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Nummer I
Zoitanzolgo3
Maschinensprache-Utility
zur permanenten Z€itanz€i ge
(3/871

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

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige
in Basic2 (4/87)

Apfelplantage: Simulation
in Basic2 (5/87)

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

2D-Funktionenplot: Der PC
z€ichnet Funkionen (Basi c2, 7 /871

Basic-List€r: Das List-Programm
des Schneider-Magazins.
ln Turbo-PascaFSourcecode
und als auslühöare Datei.-
(7/871

Silicon-Test: Simulationsspiel
(7/871

Kässkä8tchon3 Das bekannte Spiel
in Basic2 (8/87)

Lotto! Spielen und Ausw€rten
(Basic2,8/87)

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

lcon-Editor: Zugriff auf die GEM-
lcons. Tuöo-Pascal-Sourcecode
und ausfühöare Datei' (10/87)

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

Dateiauswahl3 Dateien mit Cursor-
tasten auswählen (Basic2, 11/87)

T€xtvoraö€itung: Programmiert
in Basic2 (11/87)

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

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

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

3-D-Animator: Ermöglicht die
Betrachtung 3-dimensionaler
FunKionsflächen aus verschiedenen
Perspektiven (Basic2,'l / 881

TUrtlo-Grallk: Die verblüffenden
Möglichkeiten der Turtle-Befehle von
Basic2 demonstriert dieses Programm
0/88)

Worte-Raton: Das beliebte klassische
Gomputer-Spiel "Hang-Man" in einer '
Basic2-Version für lhren Schneider PC
(2/88)

Diskotton-Utilities: Aus unserer Serie
über Disketten unter MS-DOS. Auch
Nichtprogrammierer kommen in den
Genuß dieser hilfreichen Programme,
da sie sowohl als lauffähiges Programm
als auch im Sourcecode aul der Dis-
kette enthalten sind- (3/88)

Tuöo-Utilities : Komf ortable Prozedu-
ren zum Einlesen von Strings, lnteger-
und Realzahlen zur Verwendung in
eigenen Programmen. Eine kleine Tool-
box für Programmieref (3/88)

Vidoothek: Dateiverwaltungs-
programm mit wahlfreiem Zugriff.
Damit bringen Sie Ordnung in lhre
Videosammlung und erhalten gleich-
zeitig ein gutes Beispiel für die Datei-
programmierung in Basic2 (4/88)

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

:

a

Mastormind: Mit diesem Basic2-
Listing können Sie gegen lhren PC
spielen. Nur mit Farbmonitor (7/88)

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

Cassottonlabol: Kuzes, aber sehr
komfortables Basic2-Programm zum
Beschrift en von Audio-Cassetten
(8/88)

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

Tuöo-Patch: Eine kleine Veränderung
macht Turbo-Pascal 3.0 1 zum
universellen Editor (8/88)

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

Zeit und Datum: Routinen für lhre
Manipulation
(8/88)

unter Tuöo-Pascal

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

fürlhrcn PC
Nummer 2 Nummer 3 Nummer 4
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Auf den PC-Disks Nr. 1-4 veröffentlicht COM-
PUTERpartner ausgewählte Programme für
Schneider-/Amstrad-PCs auf Diskette. Alle
Programme wurden bereits als Listing im
Schneider Magazin fietzt COMPUTERpartner
veröffentlicht. Sowohl Basic2- als auch Turbo-
Pascal-Programmierer haben hier die Möglich-
keit, diese lehrreichen Beispiele und einsatzbe-
reiten Programme zu erwerben, ohne sie selbst
abtippen zu müssen.

Der PC-Programmservice von COMPUTERpartner
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AMSTBAD Zeit DATTAS
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VORMALS

O Terminkalender
O Mitdem CPC die

Zeit im Griff

O Der Trackball als
Eingabemedium

O lnklusive
Zeichenprogramm
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Strategiespicl um Ö1,
lntriege und Geschäft
Type-ln-Programm für

alle CPCs
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Der Titel ändert sich,
der lnhalt bleibt.
Aus Erfahrung wird man klug. Wenn man im Zeit-
schriften-Titel den Namen eines Computerher-
stellers trägt, kann man ganz leicht in die Bre-
douille geraten. Deshalb haben wir uns ent-
schlossen, einen "unabhängigen" Namen z.)
wählen, eben COMPUTERpartner.
Am Inhalt von COMPUTERpartner wird sich
nichts ändern. Wir werden weiterhin die CPC-
Reihe der Firma Amstrad in den Vordergrund
stellen. Aber auch Tips und Hilfestellungen für
unsere PC-Fans werden in schöner Regelmäßig-
keit in COMPUTERpartner erscheinen - ganz
wie gehabt.

Unabhängig von all diesen Neuerungen wün-
schen wir all unseren Lesern beim Blättern, Le-
sen, Schmökern des "neuen" Magazins viel
Spaß.

Aus
Schneider
wid
COMPUTE

Wenn Sie zu denjenigen gehören, die das
Schneidermagazin regelmäßig gelesen haben,
werden Sie sich über diese Titeländerung sicher
wundern.
Um zu erklären, müssen 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 großen Knatsch.
Schneider räumte die CPC-, Joyce- und PC-La-
ger leer, und brachte eigene PO-Computer auf
den Markt.
Amstrad durfte aus vertragsrechtlichen Gründen
erst ab Mai 1988 den deutschen Markt selbst be-
liefern.

Verlag Werner Rätz wollen den Titel im
1989 ändern, da wir zum Großteil die
ihe thematisch behandeln, und mit de-

nen hat die Firma Schneider nun ja nichts mehr
im Sinn.

SohnolderMrg.rlnlrue I 3
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MARKT

INHALT

OrtevonA-Z
Von Postleitzahl bis Vonwahlnummer alle lnformationen im PC

FactumLC
Ein gelungenes Fakturi€rprogramm für den kleinen Betrieb

Die unendliche Geschichte
Grafikkarten und -versionen für den PC

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

Public Domain für PC
Neue Software mit deutscher Bedienungsanleitung

Aufgebohrt
Der Nachfolger des NEC P6 im Test

Logo-Kurs, Teil 1
So machen Sie d€r Schildkröte Compiopaya Beine

lnterrupts auf dem CPG, Teil 1
lnterrupts eröfin€n neue Möglichkeiten der Programmierung

Magatext, Teil 1
So programmiert man eine T€xtv€raöeitung

Änderung!
Noch sieht das Schneider-
Magazin wie das Schneider-
Magazin aus. Aber ab Fe-
bruar1989 sollten Sieam Ki-
osknachdemGOMPUTER
paftner suchen, denn so
wird das Schneider Magazin
dann heißen. Grund dafür
ist, daß es in Deutschland
einige Zigtausend Schnei-
der CPCs gibt, die identisch
mit den ab jetzt angebote-
nen Amstrad CPCs sind. Al-
lerdings können wir Schnei-
der und Amstrad nicht gemeinsam im Titelaufführen. Aus
dem selben Grund haben wir auch das Vorwort diesmal
weggelassen, um diese Seite voll und ganz der Titelände-
rung zu widmen.

Wae Helmut Jost mlt der Amslra,d Gmbll Deuhchland lm et ten
Jahr, daa zuglelch zwanzlglährlgec Jublläumxtahr des
engllcchan Nutterhaucec ltt, to allea auldle Belne gebtacht
hat, haben wlr anlä0llch der Otgatechnlk tS ln Köln
zutrc,mmengalregen. Ob da alletdlngs llomecomputer den lon
engebcn, können 9le Im Berlchtvon llat*lus Plcterc nachlesen
(SIte 6 bls tgl.

6

14

20

PC 69

PC 70

31

66

26

9Ie wollen klelne *halätngon vewlrt<llchen und haben noch

RAM-Disk RMD 1 (HeftZ88)

Goldhunter (Heft 8/88)

Speedlock Heft

Puzzle (Heft 4/86, 6/86)
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JANUAR '89
Platine-Master V 1.3
Anwendung des Monats zum Erstellen von Platinenentwürfen

u
Air-Traffic-Control
Das Spiel des Monats in dieser Ausgabe macht Sie zum Fluglotsen

43

SupCube
Ganz in Basic ein Programm, das den berühmten Würfel von Rubik darstellt

56

Reparator
Science-Fiction-Spiel komplett in Basic

6il

Der NEC PO war und lst elne collde Macchlne. Aber wle dle
Enlvlcklung so lct cle läBl slch durch nlchb aufhalten. Und
somltkommen wlr ln den Genu0elnec NEC PA plua,Wc 9Ie
devon hetten können, arlahrcn Sle aul lfc.IJI 2O und 2l-

Wer den Eublctc Cube schon Yot- und r{lckwärls behenpcht
oder wer et:lr;t mal mlt nur vler Feldem pro 9elJe beglnnen wIIIt
belden kann gedlcntwerden, DIEVenlon mlt 2 bls E Feldem
Kantenlängen llnden 9le aul den &ften 5A blc 50,

Joystick-Adapter
2-Player-Option eingebaut

HIDUMP-Tip
So können Grafikgags mit Hidump ausgedruckt werden

u
Schlüssel und Schlüsselloch
Neue Grafikgags

61

Druckerumwandlungstabelle
So wird die Printer-Translation-Table im CPC 664/6128 ausgenutzt

65

GEM-Start ganz bequem
So starten Sie GEM auf lhrem PC ohne Diskettenwechsel

PC 68

Stop-Uhr
Zeitmessung mit Turbo-Pascal 4.0

PC 68

Das verkannte Genie
Die Funktion DEF FN richtig eingesetzt

PC 72

Kostenloser Editor
So verwenden Sie Turbo-Pascal 3.01 als Editor

PC 74

Software-Service PC

Bücher 22

Jahresinhaltsverzeichnis 1988 24

Software-Senice CPC ß
Leserfragen 75

en

lnserentenverzeichnis, Vorschau,lmpressum 98

2

79

PROGRAMME
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TIPS UND TRICKS
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RUBRIKEN

MEGAAAMES

o Neue Gompilations
und Low-Budget-
Spiele

o Lesertips
o Leserfragen
o Pokes
o Lageplan zu Alien
. ueancanEs

Gewinnspiel
a Top Ten

82-97

Der große Spieleteil im Schneider Magazin Zu wtnnent
o lnterview mit Jürgen

Goeldner (Rushware)
zum Thema
lndizierung

o Clubs und Kontakte
o spretnEUEWS:

Gary Lineker's Superskills,
Supersports,
Leben und sterben lassen,
Macadam Bumper, The Train'
Strip Poker ll plus,
Byfair means of Foul'
Bobo, Driller.
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AMSTRAD NEUII.9

MARKT

Die PC-2O0O-Linie aus England

\.i 't
Hui der Kölner Orgatechnik
88 fand die offizielle Vorstel-
lung der neuen Amstrad-Perso-
nalcomputer in Deutschland
statt. Amstrad ergänzt das Pro-
gramm um die Rechner PC
2086,PC2286 und PC2386, mit
dencn jctzt auch dic PS/2-, AT-
und 368-Technologie erhältlich
ist. Darüber hinaus runden vier
neue VGA-Monitore, der 24-
Nadel-Breitdrucker LQ-5000
di, ein Omninet-kompatibles
Amstrad-Netzwerk und Zube-
hör zu den neuen und bewähr-
ten Geräten das Programm für
dieses Jahr ab.

DleZeltwarnell
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 verkündete gegenseitige
Austauschabkommen mit IBM
ließ dann schon einiges mehr
vermuten, erlaubt doch diese
Vereinbarung sowohl Amstrad
als auch IBM, die Computerpa-
tente des anderen zu nutzen.
Damit bestätigte sich auch Am-
strads Position als einer der

größten Hersteller von Perso-
nalcomputern.

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

Hörte man von Amstrad-
Händlern und Kunden häufig
die Kritik, daß die Vorstellung
neuer Geräte etwas langsam er-
folge, so teilte Amstrad mit,
man wolle zunächst die Spezifi-
kationstrends beobachten. Die
offizielle Präsentation der neu-
en Geräte in Deutschland fand
im Oktober auf der Orgatech-
nik in Köln statt. Hier wurde
deutlich, daß 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 L5l2lt640) in den
Schatten stellen kann.

Gemein*mkeiten
Die neuen Amstrad-Rechner

erheben Anspruch auf Profes-
sionalität und High-Tech. Alle
Computer der PC-2000-Serie
bestehen jeweils aus drei
Grundeinheiten, die in unter-
schiedlichen Ausstattungsstu-
fen angeboten werden. Jedes
Gerät 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 sichLowcocl IAA fiIr lhrcn ftt der ft]2tD und ftl4CD

T

FC 2ß6
Prozessor

Geschwindigkeit

Coprozessor

Hauptspeicher

Massenspeicher

Adapter

Grafik

Tastatur

Schnittstellen

Steckplätze

Abmessungeninmm

Breite
Höhe
Tiefe

PC2386t65

80386 (echter 32-Bit-Bus)

20 MHzTaktfrequenz, 0,05 Wait-States

80387 (auf Board nachrüstbar)

4MByte RAM (auf l6MByteauf derMutterplatine
erweiterbar), LIM-4.0-Expanded-Memory-Unter-
stützung,64 KByte Cache-RAM mit 35 ns Zugriffszeit

1 x 1,44-MByte-3,5"-Diskettenlaufwerk, 65-MByte-
Festplatte mit Interleave-Faktor I : I
externes 5,25"-Laufwerk (360 KByte, 720 KByte,
1,2 MByte) oder Tape-Streamer

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

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

seriell RS232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

5 x l6 Bitfür Standardkarten mit voller Länge

Systemeinheit Tastatur

415
160
485

VGA-High-Resolution
12HRCD PC14HRCD

9999.- 10499.- 10899.- n299.-

475
35

200

Lleferumlang

Software Betriebssystem MS-DOS4.0, GWBasic,
WINDOWS336

Maus 2-Tasten-Maus, Microsoft-kompatibel

Gerätekonflguntlonen und Llstenprelse ln DM

VGA.
Monochrom VGA-Color
PCl2MD PCl4CD PC

6 Schnoldor Magazln 1/89



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

Auffällig ist bei allen Rech-
nern wiederum die neue, un-
konventionelle Gehäuseform.
Natürlich sind auch die "inne-
ren Werte" nicht zu verachten.
Der PC 2086 verfügt über drei
und der PC 228612386 sogar
über fünf freie Steckplätze für
lange Erweiterungskarten. Ei-
ne Maus gehört ebenso zum Lie-
ferumfang wie eine große MF-
Il-kompatible Tastatur mit 102
Tasten. Die Mausentspricht äu-
ßerlich der des PC 157211640,
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 Steckplätze einzusparen,
wurden serielle und parallele
Schnittstellen auf der Mutter-
platine integriert. Für Anwen-
der, die auf den Einsatz konven-
tioneller 5,25"-Disketten nicht
verzichten wollen, steht ein ex-
ternes Laufwerk zur Verfü-
gung. Es kann bei einem PC-
2000-Rechner mit zwei einge-
bauten 3,5"-Floppys über einen
Schalter in Laufwerk B: umbe-
nannt werden, Diese Erweite-
rungsschnittstelle eignet sich
auch zum Anschluß externer
Tape-Streamer zur Datensiche-
rung. Für den professionellen
Bereich entfiel die vom PC
151211640 bekannte Joystick-
Digital-Schnittstelle. Ergänzt
wurde ein seitlich angebrachter,
schwer zugänglicher Schlüssel-
schalter, der vor unberechtigter
Nutzung bzw. Datenzugriff
schützen soll.

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

Topmodell, der PC 2386, ver-
fügt sofort über WINDOWS
386 für eine optimale Prozessor-
nutzung. Auch hier zeigt sich
die Marktbeobachtung Am-
strads: Die nicht mehr zeitge-
mäße Benutzeroberfläche
GEM wurde vom leistungsfähi-
geren und mittlerweile von vie-
len Programmherstellern unter-
stützren Microsoft-wINDOWS
abgelöst.

Der DRAIV-Deal
Trotz momentaner DRAM-

Krise zeigt Amstrad auch bei
der RAM-Bestückung, wo es

langgeht. Mindestens 640
KByte sind bei den PC-2000-
Rechnern Standard. Der PC
2286 ist serienmäßig mit 1 MBy-
te bestückt, das Spitzenmodell
PC 2386 verfügt sögar über 4
MByte Hauptspeicher. Hier
sieht 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 Ankün-
digung dieser Investition sagte
Alan Sugar:

"Die heutige Nachricht be-
deutet, daß wir wieder einmal
ernste Probleme durch Initiati-
ve und Entscheidungsfreude lö-
sen konnten und dadurch unser
enges Verhältnis zu Micro
Technology für die Zukunft ge-

stärkt haben. - Obwohl dieser
Schritt uns nicht mit sofortiger
Wirkung die DRAM-Mehge er-
schließt, die wir heute benöti-
gen, sichert er uns aber langfri-

MARKf

stige Kapazitäten und wird, da
bin ich mir sicher, schnellere
Lieferungen ermöglichen, als
wir sie sonst hätten erwarten
dürfen."

y'.rlnslrad-llonitote

PC2MD PCI4CD PC12HRCD PC14HRCD

70Hz

Bildschirmgröße 12"(30,5cm) l4'(35,6cm) 12"(30,5cm) 14"(35,6cm)

VGA ja ja ja ja

Analog/ ja ja ja ja
PS2-komp.

Auflösung 0,42 0,28 0,29
DotPitchinmm

640x480 ja ja ja ja
Bildpunkte

Horizontal- 31,5kHz 31,5kHz 31,5kHz 3l,5kHz
Frequenz

Stromversorgung 220Y,50H2 220V,50H2 220V,50H2 220Y,50H2
(Ac)
Nutzflächeinmm 230x1"10 265x195 230x170 265x195

Dreh- und ja ja ja ja
Schwenkfuß

Matrixgröße 8x8-9x16 8x8-9x16 8x8-9x16 8x8-9x16
Entspiegelung ja ja ja ja

256-Farb- ja ja ja
Darstellung

Farbsignalkon- ja t

vertierung in 64
Graustufen

70HzBildwiederhol- 70Hz
frequenz

Abmessungen
lnmm

Breite 320

Höhe 300

Tiefe 345

Gewichtinkg 9,3

ListenpreisinDM 499.-

70Hz

370

330

375

t2,2

999.-

320

300

345

10,8

t399.-

370

330

375

12,2

t799.-

Auch noch gllnttlg, dle lllgh Eeaolutlon Dlcpla,yc

SchnoldorMassrin I rc17
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Diesen Worten ist wohl nichts
mehr hinzuzufügen.

VGA-Monitorefür
ieden PC

Zusammen mit der neuen
PC-2000-Reihe stellte Amstrad
neue Monitore vor. Bei der PC-
2000-Gerätekonfiguration
kann man unter vier verschiede-
nen Modellen wählen: PC 14

HRCD, PC 12 HRCD, PC 14

CD sowie PC 12 MD. Die Buch-
staben HR stehen dabei für
High Resolution, CD für Color-
Display und MD für Mono-
chrom-VGA-Display bzw. -Mo-
nitor. Die Zahlen geben die
Bildschirmgröße in Zoll an.

Wie gewohnt läßt sich kein
Amstrad-Computer ohne Mo-
nitor erwerben. Man stößt je-
doch nun aufeinen 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-Verhältnis für
neuen Schwung sorgen. Die
Tatsache, daß jeder Monitor
vernünftig entspiegelt und se-

rienmäßig mit Schwenk- und
Drehfuß ausgestattet ist, läßt
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 Geräte. Es soll be-
sonders in Wirtschaft und Ent-
wicklung eingesetzt werden.
Man denkt hier vor allem an
CAD/CAM-Anwendungen, für
die ein Farbbildpunktabstand
von nur 0,29 mm, eine Auflö-
sung von 640 x 480 Punkten, ei-
ne Bildwiederholfrequenz von
70 Hz und die Wiedergabe von
256 Farben gleichzeitig aus ei-
ner Palette von 262144 Nuan-
cen wünschenswert ist. Der ent-
spiegelte 14"-Bildschirm mag
dort ausreichen.

Auch der PC 12 HRCD er-
möglicht eine extrem präzise
Darstellung winziger Elemente.
Er hat jedoch eine Bildschirm-
größc von 12", cinen Farb-
punktabstand von 0,28 mm, ei-

ne Auflösung von 640 x 380
Punkten sowie eine Bildwieder-
holfrequenz von 70 Hz. Im Ge-
gensatz zum großen Bruder,
dem PC 14 HRCD, ist dieser
Monitor genau 400.- DM billi-
ger und dürfte für die gängigen
VGA-Grafikanwendungen, die
eine sehr genaue Darstellung
verlangen, völlig ausreichen.

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

Für rund 500 DM bietet Am-
strad mit dem PC 12 MD einen
VGA-fähigen Monitor mit ei-
ner Auflösung von 640 x 480
Punkten und 12"-Bildschirm.
Das Gerät kann Farbinforma-

tionen in 64 verschiedenen
Graustufen darstellen. Durch
die hohe Wiederholfrequenz
(70H2) ist das Bild flimmerfrei.
Die augenschonende Darstel-
lung Weiß auf Schwarz macht
den PC t2 MD voll bürotaug-
lich. Dieser Monitor ist somit
das ideale Gerät für anspruchs-
volle EDV- und Büroanwen-
dungen wie Text- und Daten-
verarbeitung, Tabellenkalkula-
tion usw.

Die neuen PC-Modelle
Der PC 2086 ist inzwischen

wohl erhältlich, für PC2286 und
PC 2386 soll dies ab Februar
1989 der Fall sein. Die Monitore
können laut Auskunft von Am-
strad Deutschland ab Anfang
1989 bei den Fachhändlern be-
zogen werden.

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

Das Einfühtungsmo-
dell PC 2OaO

Mit dem PC 2086 eröffnet
Amstrad die neue Personalcom-
puterserie. Das Gerät ist kom-
patibel zum IBM-PSi2-Modell
30. Es ist als Einzelplatzsystem
oder auch als Teil eines Rech-
nerverbundes gedacht. Wie der
Name bereits vermuten läßt,
basiert der Rechner auf einem
8086-Prozessor und kann die
Grafikauflösungen VGA so-
wie, je nach Ausführung, auch
PVGA darstellen. Damit ist al-
so eine drastische Steigerung
gegenüber dem bisherigen Top-
modell P C 1640 HD 20/ECD ge-
geben.

Die neue Technologie steckt
aber auch in einem neuen Ge-
wand, sprich Gehäuse. Gut zu-
gänglich 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
entsprechen(en Kontrollanzei-
gen untergebracht. Alle Be-
schriftungen sind ausschließlich
in Deutsch. Die Tastatur ver-
fügt selbstverständlich über die
deutschen Umlaute und wurde
technisch sowie optisch general-
überholt.

Mit 102 Tasten entsprechen
die Tastaturen der neuen Com-
puter jetzt dem MF-II-Stan-
dard. Eine vorgelagerte Hand-
auflagefläche ermöglicht eine
weniger anstrengende und da-
mit ermüdungsfreiere Schreib-
arbeit. Obwohl die eigentlichen
Tastaturkontakte denen der
Vorgängermodelle entsprechen,
entsteht durch flachere Tasten-
kappen (ähnlich wie beim
PPC 5121640) ein angenehme-
res Tippgefühl. Der abgesetzte
Cursor- sowie Editierblock er-
leichtern längere Textein gaben.

Mit dem auf der Mutterplati-
ne integrierten Hochleistungs-
Grafikchip verfügt der PC 2086
über alle gängigen und auch den
modernsten Grafikstandard.
Serienmäßig unterstützen die
ncuen Rechner damit die Gra-
fikmodi Hercules, EGA, CGA,

Das Flaggcchill der neuen PC $erie von Amstrad, der ft 2386,
MS-DOS4.O,Windows 386 und GW-Basic,2O thz und 4 tByte
(max. t6l auf der llauptplatlne.
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MCGA, VGA und den erwei-
terten VGA-Modus PVGA.
Über eine DlP-Schalterleiste,
die sich auf der Gehäuserück-
seite befindet,läßt sich die Gra-
fikkarte optimal dem jeweils an-
geschlossenen Monitor anpas-
sen.

Ist ein Multisync-Monitor an-
geschlossen, können alle Farb-
grafikauflösungen ohne Um-
schalten genutzt werden. Der
Monitor stellt sich dabei auto-
matisch auf die nötigen Bildsyn-
chronisationsfrequenzen ein.
(Die zeitraubende Bildsynchro-
nisation beim Wechsel des Gra-
fikstandards wird somit über-
flüssig.) Die Anschaffung einer
neuen Grafikkarte dürfte durch
die vielfältigen serienmäßigen
Möglichkeiten auch längerfri-
stig nicht notwendig werden.

An Schnittstellen zur Außen-
welt mangelt es den PC-2000-
Computern nicht. Sie besitzen
zum Anschluß zusätzlicher Peri-

Der PC 2286 bietet altea, was heute eln AT & zu bleten ln der
Lage eein collte. AIs flat*angetät kann eriedoch mltelnem
prtma Prels aufirarten. Die technlechen Inloc und Preire ftnden
Sle aul9eile 12

MARKT

pherie auf der Geräterückseite
eine parallele Centronics- und
eine 25polige serielle RS-232-
Schnittstelle. Hier liegt eben-
falls ein genormter 9poliger Mo-
nitoranschluß (bzw. Video-In-
terface). An der linken Gehäu-
seseite befinden sich neben der
Tastatur der Ein/Aus-Schalter
für den Rechner, der Maus-
Port, der Einstellregler für die
Lautstärke des eingebauten
Lautsprechers und ein Schlüs-
selschalter, der die Tastaturver-
bindung unterbricht.

An der rechten Gehäuseseite
ist eine 25polige Buchse ange-
bracht. Sie dient dem Daten-
transfer über ein externes 5,25"-
Diskettenlaufwerk, das es in
verschiedenen Kapazitätsgrö-
ßen gibt. (Die externen Lauf-
werke präsentierte Amstrad
ebenfalls auf der Orgatechnik.)
Für die Stromversorgung des
Laufwerks befindet sich neben
jener "Datenbuchse" noch eine

Machen Sie den Test

AN

B!

cn

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

Auswertung
Sicherlich liegt es lhnen auch am Herzen, daß die Spröß-
linge eifrig und effektiv lernen und nicht nur stur bütfeln.

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

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

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!

Für Kinder ab 4 Jahre wird durch "Lernen mit Spaß" I und ll der CPO-Computer zum lehr-

;:" tJJ" sind beim Verras werner Rätz rür *29.' DM erhärtrich.
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dio idoo DM 25-PGOPUBLICODOMAIN je Diskette

Bei Public Domain besteht die Idee darin, guten Programm en^reiner weiteren Verbreitung
zu verhelfen. Das Schneider Magazin will diesen Gedanken fördern, indem CPC-Program-
me, die interessierte Leser zur Verfügung stellen, auf diesem Weg veröffentlicht werden.

lüad lütner btetel ,tnterhaftung 
(dee Nr' 6l

Apfelmönnchen: Ftir MODE 1 und 0
mit tollem Bewegungseffekt und Titel-
bilderzeugung O Badinerie von J. S,
Bach O Banjo-Melodien O Erweite-
rung zu Text-Basic (siehe SM 5/87) a
Formular: Postvordrucke ausfüllen
(vom Fachmann) O Mini-Texnerar-
beitung O Vokabeltrainer O Zwei inter-
ruptgesteuerte Musikstücke ( u.a. Oxy-
gene) O Zwei Lösungswege für Laby-
rintä (siehe SM 9/87)

Spiele

Darstellung

Anwenderprogramme Spiele

,fieyer.' Statistik im Griff O Taschen-
rechner O Sonnensystem: Daten und Spiele

Burg: Burg verteidigen O Canyon of
Canons; Kampfspiel (2 Spieler) O
Geldautomat: Geldspielaütomaten-
simulation O Lander: Notlandung
im Urwald O Line: Ahnlich Tron-
(1 Spieler) O MAZE: Das bekannte
3D-Labyrinth O Mop: Goldsammeln
mit Hindernissen und Geisterurntrie-
ben O Poker: Was wird das wohl
sein? ! O Soürair: Das bekannte Brett-
spiel O Titan: Raumschifflandung
nach allen Regeln der Kunst O Yalrt-
zee: Alch als Kniffel bekannt a Höh-
/e; Die Höhlen von Mihm, ein Textad-
venture a Rarten: 2 Spiele in einem,
17+4 und Memory O Superstory: EiÄ
Reporter auf der Suche, Textadventu-
re mit Grafik

O Grips: Eine Memory-Version O
Guardians: 100ü) Levels und jede
Menge Feinde sind zu bewältigen a
Mission TI : Tolles Labyrinth aui Bay-
ern O Othello: Ein Brettspiel (2 Spie-
ler oder gegen Computer)

Spiele

Biorhythmus O Dateiverwaltung O
Disketlenmonitor O Maschinenspra-
chemonitor O Schallplanendatei J Vo-
kabehrainer ) Z80-lnline-Assembler
fllr Turbo-Pascal

Agentenjagd : spannendes Adventure
O Ernie: Geschicklichkeit auf der Py-
ramide O Pyramide: Management-
spiel O Rötse lgener4ror.. erstellt Buch-
stabenouadrate O Solitlir: Stecksniel
auf deni CPC O WordHangman : Cöm-
puterspielklassiker

Bodywßh : Normalgewicht, Sollener-
giebedarf, Streßtest O Gewicht: lhr
Körpergewicht, grafisch kontrolliert
C Finanzmanager,' Kontenverwaltung
mit Balkengrafik ) Mini- Brief : Kleine
Texwerarbeitung O Texter : Für kütze-
re Sachen gut geeignet O Casselten-
Cover.' Komfortables Editieren, be-
quemer Ausdruck O Pkel-Editor:
Symbole selbst gestalten

Utilities
O Cassenen-lDisketten-Inhah O CLS
spezial O Deutsche Fehlermeldungen
ftlr Basic 1.0 O Diskettenmonitor:
Auch für vortex-RAM-Erweiterung O
Diskettenverzeichnis.' Liest Directo-
ries ein O D ß ketten-RSX (Forrnat, At-
tribut . . .) O Konvertierer..Profimat-
Files in ASCII-Files O Ready-Modus-
Patch fitr den CPC 464

Tips &Tricks
Hilfe, mein Spiel läuft nicht mehr!
Umbau Comletition Pro

Spiele

15er.' Das klassische Verschiebespiel O
Gralti; Pacman in neuer Umgebüng O
Ilölzer: Wer nimmt das letzte Holz? a
Hospital: Der Alltag der Kranken-
schwester O Nimm: Ein Nimm-Spiel
mit Herzta Sctarze; Üben Sie sich^ als
Artillerist! O Tonne: Sind Sie ge-
schickter als Ihr CPC?

Grafrk-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Grilnmonitor O Kur4e-
schichten-Generator: Der Computer
erzählt O Starter : Programme komfor-
tabel starten

Anwenderprogramme

Utilities

Anwenderprogramme
Haus hal*fiihr ung O B undesligatabelle
a D ß kettenv erwalnng O Dis kmonitor
a Dßktool5.14 a G/oöus; Entfemun-
gen nach Breiten und Längen O Me-

Utilities
Cas-Check: Cassetten-Header unter-
suchen O Funkrtonstasten : Funktions-
tasten-Vorbelegung mit Anleitung O
Disk-Header : Header von Disk-Flles
anzeigen O Drucker-Init.: Epson LX-
800 initialisieren, mit Pull-down-Me-
nlüs O Kopierer: Files auf Diskette zie-
hen (mit Header-Anzeige) O Lauf-
scftnyt; MC-Routine mit Demo

Är'dr Die Jagd nach dem Serum O An-
rores; Kampf gegen die Wobbels O
Crazy Brick: Break Out im Luxusfor-
mat und mit Editor für den 6& I 6728
a Damestein: Mit einem Zug alle Stei-
ne vom Brett? O Labyrtnth: Unsicht-
bare Ttiren und Gänge; die Uhr läuft
O Luna: Gefangen aufdem Mond O
Rocklaby: l*'{itBomben gegen Käfer O
Schiffe versenken' Grafisch schön ge-
staltet und leicht zu bedienen O .So/!
tdl,' In zweifacher Version mit Anlei-
t:ungO Thunderbold; Sie und Ihr Flug-
zeug und die Zeitbombe O Vier
gewinnt: Das bekannte Spiel

Ball Cracker O Drinl<s
Drama O Mad Miner O
Wortspielerein

RSX-Erweiterungen
Mani RSX O Turtle Grafik RSX O
Window RSX

Anwendungen

O Elfmeter
Raumflug O

Fernrohr V. 0.7 a Ranglßten (Tennis)
O Spiele DateiO USA Dauer(fnrBief-
markenfans) O Videofit (Yideodatei)



4polige Diodenbuchse, so daß
der Rechner insgesamt über
zwei getrennte Leitungen mit
einem externen Laufwerk ver-
bunden ist. Dieses läßt sich über
einen Schalter als Laufwerk B:
anmelden, um Kollisionen mit
den internen Laufwerken zu
vermeiden. Ein 3,5" 15,25" -Da-
tenaustausch kann so problem-
los vorgenommen werden. Die
25polige Buchse läßt.sich auch
als Anschluß für einen Tape-
Streamer verwenden.

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

Für den Ausbau des Systems
mit unterschiedlichen Erweite-
rungskarten stehen dem PC-
2086-Benutzer insgesamt drei
lange 8-Bit-Slots zur Verfü-
gung. Amstrad ging hier keine
Kompromisse ein, sondern er-
möglicht dem PC-Anwender
durch Integration sämtlicher
Elemente auf der Hauptplatine,
dem sogenannten Mother-
board, hervorragende Ausbau-
möglichkeiten. Die Karten wer-
den quer in den hinteren Teil
der Rechner gesteckt, so daß
Montageblende und Steckver-
bindungen auf der rechten Ge-
häuseseite liegen. E,s existiert
also viel Platz für zahlreiche Er-
weiterungen.

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

Auch tür den PC 2O86 gibt es YGA Gralik Die technischen Inlos
und Preise linden Sie auf Seite 12.

I
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Seit es Personalcomputer von
Amstrad gibt, gehört eine Maus
zum Lieferumfang. Das mitge-
lieferte Modell entspricht op-
tisch dem vom PC L5l2ll640be-
kannten Gerät, 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, läßt
sich durch Angabe bestimmter
Parameter oder Optionen, die
im Handbuch und als Disk-File
erklärt sind, eine Anderung
vornehmen. Softwaremäßig
kann man übrigens auch die un-
terschiedlichen Modi der Gra-
fikkarte überprüfen (VGA-
Check) bzw. voreinstellen.

Die Rechengeschwindigkeit
des PC 2086 ist mit 8 MHz ange-
geben. Das Gerät erreicht mit
seinem l6-Bit-Prozessor einen
Norton-System-Index von 1,9,
d.h., es ist 1,9mal schneller als
ein gewöhnlicher IBM-PC/XT.
Dieser Wert entspricht genau
dem der älteren Modelle PC
151211640. Beim Benchmark-
Test "Vbench" von Golden
Bow Systems zeigt sich jedoch,
daß der PC 2086 eine erhebliche
Geschwindigkeitssteigerung
beim Video-Adapter erfahren
hat. .t

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

Was man für die tägliche Ar-
beit benötigt, 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 751211640 bereits bekannt,
über vier Mignonzellen, die in
die Aussparung für den Monitor

i. t'r i. s' s,- f i rf.rr.rl r: r 
' r-r' rl-r'.1", E'
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PC 2286

Prozessor

Geschwindigkeit

Coprozessor

Hauptspeicher

Massenspeicher

Adapter

Grafik

Taslatur

Schnittstellen

Steckplätze

Abmessungeninmm Systemeinheit

80286 ( 16 Bit)
l2 MHzTaktfrequenz

80287 ( auf Board nachrüstbar)

I MByte RAM (auf 4MByte auf derMutterplatine
erweiterbar)

2 x 1,,14-MByte-3,5"-Diskettenlaufwerke, optional
40-MBytu-Fcstplatte urit Iuterleave-Faktor I : I

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

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

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

seriell RS232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

5 x l6BitfürStandardkartenmitvollerLänge

Tastatur

Breite
Höhe
Tiefe

Lielerumfang

Software

Maus

415
160

485

475
35

200

Gerätekonfigurationen und Listenpreise in DM

VGA-
Monochrom VGA-Color VGA-High-Resolution
PC12MD PCl4CD PC12HRCD PCI4HRCD

2 Laufwerke DD 3899.-
4999.-

4399.-
5499.-40-MByte-

Harddisk/40

Betriebssystem MS-DOS 4.0, GWBasic,
WINDOWS236
2-Tasten-Maus, Microsofrkompatibel

4799.
5899.-

-s199.-
6299.-
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auf der Gehäuseoberseite der
zentraleinheit eingesetzt wer-
den.. Beim PC 2086 muß man
schon ganz besondere Wünsche
(2.B. Scanner, Oszillograph)
haben, um einen der drei freien
Erweiterungssteckplätze zu be-
legen.

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

PC 22S6tausgeneifites
40286-Modell

Der PC 2286 will zeigen, was
heute in der Profiklasse möglich
ist. Mit seinem Prozessor und
der offenen Konzeption soll sich
dieser Rechner den "Anforde-
rungen von morgen stellen".
Herzstück des PC 2286 ist ein
leistungsfähiger, mit 12 MHz
getakteter Intel-80286-Mikro-
pr6zessor.

Die Ausstattung von PC 2086
und PC 2286 ist in bezug aufTa-
statur, Grafikkarte, Maus und
Schnittstellen identisch. Wir
wollen uns nun damit begnü-
gen, die Unterschiede zwischen
beiderr Motlellen zu erklären.
BeimPC2286 fällt zunächst der
große, paritätsgeprüfte RAM-
Standard-Hauptspeicher von 1

MByte ins Auge, der sich auf
der Mutterplatine auf insgesamt
4 MByte erweitern läßt. 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.

D er PC2286 ist wahlweise mit
zwei 1,44-MByte-Disketten-
laufwerken im 3,5"-Format oder
einem 1,44-MByte-Laufwerk
und einer 40-MByte-Festplatte
erhältlich. Wie die optionale 30-
MByte-Festplatte des PC 2086
besitzt auch die größere Hard-
disk des PC 2286 einen Interlea-
ve-Faktor von 1.:1, der sie sehr
schnell macht. Fünf freie 16-Bit-
Erweiterungssteckplätze haben

im Gehäuse 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 (ermöglicht Multi-
tasking) und der OS/2-Kompa-
tibilität stellen die beiden gro-
ßen Amstrad-Rechner Nut-
zungsmöglichkeiten für alle ak-
tuellen und zukünftigen An-
wendungen zur Verfügung. Na-
türlich hat man auch hier wieder
die Qual der Wahl unter den
vier vorgestellten Monitoren.

PC 23ad das Flagg-
schifif der lligh-Tech-
Reihe

Mit dem PC2386 präsentiert
Amstrad das Spitzenmodell der
neuen PC-Produktlinie. "Rich-
tungweisend in Technologie
und Architektur" soll dieser
Rechner sein. Er stellt eine
Workstation dar, die sämtliche
Ansprüche der gehobenen Lei-
stungsklasse erfüllt. Amstrad

hat sich bemüht, ihn in allen
Komponenten so auszulegen,
daß das ganze Potential des mit
20 MHz getakteten lntel-80386-
Prozessors genutzt werden
kann.

Der PC 2386 verfügt über ei-
nen 64-KByte-RAM-Puffer-
speicher, einen asynchronen
Erweiterungs-Bus sowie einen
leistungsfähigen Zero-Wait-
State-Speicher. Mit dem stati-
schen Cache-Speicher (Zu-
griffszeit: 35 ns) wird der Pro-
zessor vom "langsamen"
Hauptspeicher unabhängig.
Letzterer umfaßt übrigens, wie
es sich für ein Gerät dieser Preis-
und Leistungsklasse gehört, 4
MByte. Eine Aufrüstung auf 16
MByte ist auf der Mutterplatine
möglich. Es existiert eine LIM-
4.0-Expanded-Memory-Unter-
stützung.

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

gesetzt werden. Auch der pC
2386 verfügt über fünf freie,
großzügig dimensionierte 16-
Bit-Erweiterungssteckplätze.

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

Neben dem bereits erwähn-
ten 4 MByte großen und pari-
tätsgeprüften 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 zugerüstetem Speicher
ermöglicht es, daß Anwender
über die Software Zugriff auf
verschiedene Bereiche des
Hauptspeichers haben. Die
phantastischen Möglichkeiten
des integrierten Grafikchips ha-
ben wir bereits erwähnt.

Das Anstrad-
NeEwet*

Neben den drei neuen Gerä-
ten bietet Amstrad als weitere
professionelle Lösung 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 Übertragungsrate von
1 MBit pro Sekunde. Das Netz-
werk soll es Amstrad-Kunden
ermöglichen, modernste Kom-
munikationstechniken zu nut-
zen.

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

I

PC 2086

Prozessor

Geschwindigkeit

Coprozessor

Hauptspeicher

Massenspeicher

Adapter

Grafik

Tastatur

Schnittstellen

Steckplätze

Abmessungeninmm Systemeinheit

Lieferumfang

Software

Maus

8086 ( 16 Bit)
8 MHzTaktfrequenz

8087 (auf Board nachrüstbar)

640KByteRAM

1 oder 2 x 720-KByte-3,5"-Diskettenlaufwerk(e), op-
tional30-MByte-Festplatte mit Interleave-Faktor I : 1

externes 5,25"-Laufuerk (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-II-Standard

seriell RS 232, bidirektional, Centronics parallel, Maus

3 x 8 Bit für Standardkarten mitvollerLänge

Tastatur

365
140
395

Betriebssystem MS-DOS 3.3, GWBasic,
wINDOWS2.03
2-Tasten-Maus, Microsoft-kompatibel

4'75

35
2M

Breite
Höhe
Tiefe

I Laufuerk SD
2 Laufwerke DD
30-MByte-
Harddisk/30

Gerätekonfigurationen und Listenpreise in DM
VGA-
Monochrom VGA-Color VGA-High-Resolution
PCI2MD PCI4CD PCI2HRCD PCI4HRCD

2499.-
2999.-
3699.-

2999.-
3499.-
4t99.-

3399.-
3899.-
4s99.-

3799.-
4299.-
4999.-
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menkommunikation via Bild-
schirm wird so zur Realität. Der
Messaging Service des AMS-
NOS-Betriebssystems ermög-
licht darüber hinaus die Über-
spielung von Telex, Briefen,
Telefax und persönlichen Nach-
richten zum nächsten Arbeits-
platz.

Das Netzwerk wird als Kom-
plettpaket geliefert. Es besteht
aus Hardware, Software und
der entsprechenden Verkabe-
lung. Mit dem StartPaket kön-
nen bereits drei Computer mit-
einander verbunden werden;
Erweiterungen sind problemlos
möglich. Computer, Drucker,
Plotter, Streamer und viele an-

dere Peripheriegeräte lassen

sich damit vernetzen und kön-
nen miteinander kommunizie-
ren. Der Preis von rund 2000

DM erscheint günstig, wenn
man die Flexibilität des Netz-
werkes, die einfache Installa-
tion und die komPlette Ausstat-
tung berücksichtigt.

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

der gewohnten Software zu ar-
beiten, ohne die Programmbi-
bliothek kosten- und zeitinten-
siv umzuorganisieren. Ein wei-
terer Vorteil liegt darin, daß
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

MARKT

4
-J-7

l.!,,,
a

t

* a

.tI

HeEwe*fähig.Atieswas dazugehörtrS:teckkarlen, Kabel mitS'teckdosen und die futtuvate.

Verzeichniseinträge pro Festplatte 32 KByte
gemeinsam benutzbare Festplatten 10

ünterstützteComputer IBM PC/XT/ATund Kompa-
tible, PS/2-Modelle

Abstand Station/Station maximal 300 m

Speicherbedarf

großerServer

Ams|rad-Hetzrred<

Soezifikationen der Version 1.2

unterstütztes Betriebssystem
unterstützte Netz-Hardware
maximale Anzahl Netzknoten

Mi ndestspeicherbedarf
PC/NOS
Front-End-Cache
Back-End-Cache
normaler Speicherplatz für
I MByte EMS-Speicherunter-
stützung

kleiner Server

Mindestspeicherbedarf
PC/NIS
Front-End-Cache
Back-End-Cache
normaler Speicherplatz für
I MByte EMS-Speicherunter-
stützung

MS-DOS3.l bis3.3
Omninet
6

512 KByte
166KByte

5 KByte
l28KByte
ll2KByte

512KByte
145 KByte

5KByte
l6KByte

l12KByte

Workstation
Mindestspeicherbedarf 256KBYte
PC/NOS 66KBYte
Front-End-Cache 5 KBYte
Back-End-Cache N/A

ListenpreisfürdasStartpaket 1999.-DM

(Vernetzung bis zu drei Computern ; Erweiterungen sind möglich ; Lie-
ierumfang: komplettpaket,-bestehend aus Hardware, Software und
Verkabelung)

Diese Angaben beziehen sich auf 20-MByte-Festplatten. Für größere
HarddiskJkann für jedes weitere MByte Festplattenkapazität 1 [Byle
hinzugefügt werden, bei IBM PC/AT und 80286-kompatiblen Rech-
nern 2 KByte.Der *ruer stellt die Harddisk mit der Datenbank zur Yefillgung.

Die Wo*stations werden von ihn mit Daten versolgf-
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Bereits in derJuni- und Okto-
ber-Ausgabe haben wir einige
deutschsprachige Public-Do-
moin-Programmc vorgcstcllt,
die auf 3,5"- und 5,25"-Disket-
ten komplett mit deutscher An-
leitung erhältlich sind. Nun sind
drei weitere hinzugekommen,
die sich an unterschiedliche An-
wenderkreise richten. Zunächst
aber noch einige grundlegende
lnformationen zum Thema Pu-
blic-Domain.

Preiswerte Solfitrarc
Die Bcgriffe Public-Domain

(PD), Freesoft und Shareware
lasscn bcsonders Einsteiger in
dic Computerszene aufhor-
chcn. Wcr seine letzten Gro-
schcn in cincn ncuen Computer
invcstiert hat, freut sich natür-
lich bcsonders, wenn ihm Pro-
grammc dicscr Art angeboten
wcrdcn. Schließlich beträgt de-
rcn Preis nur ca. l0 bis 20 DM,
während kommerzielle Soft-
ware lcicht ein Vielfaches davon
kostet. Die Autoren von PD-
Produkten machen nämlich aus
ihren Urheberrechten keine
Ansprüche geltend. Somit er-
haltcn andere User die Gele-
genheit, solche Programme ge-
gen Erstattung der Disketten-
und Kopierkosten zu benutzen.

GrcBes Angebot
Längst ist der PD-Markt un-

überschaubar geworden. Die
Fülle von Programmen deckt
viele Standardbereiche ab. Dar-
über hinaus erscheinen mehr
und mehr PD-Programme, die
ganz klar Clones bekannter An-
wendungs-Software sind. Dazu
zählt z.B. "Lightning Press" (s.
Heft 12188). Besonders für MS-
DOS- bzw. IBM-kompatible
Rechner gibt es eine Unzahl von
Programmen, viele davon aller-
dings nur in 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,
daß der Käufer einen beliebigen
Geldbetrag an sie überweist,
wenn ihm das Programm ge-
fällt. Als Gegenleistung bieten
dann viele von ihnen Unterstüt-
zung bei Fragen, automatische

Public Domain

Pteiswerte Softtnarc für PCs

Hause sind der Einheitspreis
und die Tatsache, daß man min-
destens drei ausgereifte Werke
pro Dlskette erhalt. AulJerdem
sind alle PD-Disketten sowohl
im 5,25"- als auch im 3,5"-For-
mat zu haben. Für 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.

Siele 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", "Mühle"
und "Mastermind". Alle laufen
sowohl auf CGA- (Farbgrafik-)
und Hercules-Karten. Das bei-
liegende Heftchen enthält deut-
sche Kurzanleitungen. Der
Preis der Diskette beträgt 20.-
DM.

3D-Chess

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

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

(Fortsetzung auf S. L7)

Zusendung verbesserter Ver-
sionen, Ausführung spezieller
Anderungswünsche usw. In der
Bundesrepublik und den be-
nachbarten Ländern hat sich
dieses Konzept nicht verbreitet.

EnglischeSprache?
Ein Problem minderte jedoch

schon häufig die Freude: Die
größtenteils in englischer Spra-
che abgefaßten oder unvollstän-
digen Erläuterungen auf der
Diskette haben viele lnteres-
senten abgeschreckt oder dazu
geführt, daß der Programmein-

satz aufgrund mangelnder
Sprachkenntnisse oder fehlen-
der Übersetzungsmotivation
scheiterte. Komplizierte Start-
kommandos oder unbekannte
Parametereingaben haben den-
selben Effekt. Viele PD-Händ-
ler gehen daher mittlerweile da-
zu über, für besonders gute Pro-
gramme entsprechende Über-
setzungen anfertigen zu lassen.
So soll auch Anfängern gehol-
fen werden, die Software effi-
zient nutzen zu können.

Empfehlenswert sind auch
PD-Kataloge, die einen Über-
blick vermitteln und Bezugs-
möglichkeiten nennen. Einen
Anspruch auf Vollständigkeit
und Allgemeingültigkeit kön-
nen solche Broschüren, wie sie
z.B. der Verlag Hofacker,
Holzkirchen, vertreibt, jedoch
im stark expandierenden PD-
Markt niemals erheben.

Daß diese Software serien-
mäßig auch mit deutscher Be-
dienungsanleitung ausgestattet
sein kann, zeigt der Verlag Wer-
ner Rätz. Das gilt nicht nur für

die schon vorgestellten sieben
PD-Disketten, sondern auch für
die vier neuen. Viele dieser Pro-
gramme enthalten außerdem ei-
ne integrierte Anleitung, die
das Nachschlagen in der mitge-
lieferten überflüssig macht.
Vorreiter dieser Methode ist
Michael Köthe; seine Software
zeichnet sich durch gleichblei-
bende Benutzerführung und
entsprechenden Programmab-
lauf aus. Weitere Vorteile von
PD-Programmen aus diesem

3D-Chess bietet au0er der Standatd 2D-Darctellung auch diese

14
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BESTETTSGHEIN
Bitte immer
die ganze Seite
einsendent

s.99

Zwischensumme

CPC-SOFTWARE S"-DiskundCass. s.1oo

Nr. t 2 3 4 ö hr,-Pad
t-3

(Bitte die Anzahl in die entsprechenden Kästchen eintragen)
Zwischensumme

St. Nr
St. Nr
St. Nr

(ä
(ä
(ä

DM)
DM)
DM)

HEFTE s.48

Player's Dream
Cassette ä 19.90 DM
Player's Dream
3"-Disk. ä 24.90 DM
Codex
3"-Disk. ä 24.90 DM
Lernen mit Spaß
3"-Disk. ä 29.00 DM

o 12/85

o 2/86
o 3/86
o 4/86

(5,50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(6.- DM)
(6.- DM)
(6.- DM)
(6.- DM)

2/88
3/88
4lBB
5/88
6/88
7/88
8/88
9/88

c) 10/88
o 11/88

o 12lBB

o 1/8e

5/86
6/86
7/86

8-9/86
10/86
1 1/86
12/86

1/87

2/87
3/87
4/87
5t87
6/87
7187
B/87

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

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

9/87
0/87
1/87
2/87

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

ideo
1/BB

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

cPG . PuBiid . MN auf 3 -Disk

(25.- DM)
(2s.- DM)
(25.- DM)
(25.- DM)
(25.- DM)
(25.- DM) NEU

s. 10

Biüe ankreuzen:

O Nachnahme OM 5.7018.80

O VorauskasseDM 3.00/5.00

St. lD Nr. 1

St. lD Nr.2
St. lD Nr.3
St. lD Nr.4
St. lD Nr.S
St. lD Nr.6

St. Nr. 

-
St. Nr.
St. Nr. 

-
St. Nr.

- 

St. Stehsammlerfür 12 Hefte DM 12.80

Zwischensumme

PC-Disk 5ift"-Disk s.2

St. PC-Disk 1 (20.- DM)
St. PC-Disk 2 (20.- DM)
St. PC-Disk 3 (20.- DM)
St. PC-Disk 4 (20.- DM)

PC'PD die mitdem besondercn seryice s.71

Q 3tl2"-Disk Q SrÄ"-Disk
_ sr. PO-PD _ DM2O.-(3V2',DM22.-)
_ st. PC-PD _ DM2o.-(31/z'DM 22.-)
_ st. PO-PD_ DM2O.-(3VI"DM22.-\
_ st. PC-PD _ DM2o.-(31/z'DM22.-l
_ st. PC-PD_ DM2O.-(3V2',DM22.-)
_ st. PC-PD _ DM2o.-(31/z'DM22.-)
_ st. Pc-PD _ DM2O.-(31/2',DM 22.-)
Zwischensumme

Rückseite
beachtenl s. 16

Stellen Sie lhr persönliches SixPack zusammen.

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

s.48

Q Cassette Q 3"-Diskette
zuHeftNr.l I I /81 I (15.-/25.- DM) 

-

r i (15.-/25.- DM)
I I (15.-/25.- DM)
i r (15.-/25.- DM)
I r (15.-/25.- DM)
I r (15.-/25.- DM)

Zwischensumme

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

- 

St. Band 1 (Grafik)

- 

St. Band 2 (Datenverwaltung)

- 

St. Band 3 (CP/M)
und noch preiswerter:

- 

x alle 3 Bände zusammen
Zwischensumme

(30.- DM)

CPC-TOOLS .'o,"*. und casset{en s.ss

Q Cassette O 3'LDiskette
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)
(20.- DM)

Zwischensumme

auf 3"-Disk s.63

- 

St. Extra 1 (20.- DM)

- 

St. Extra 2 (20.- DM)
Twicahancrrmmo

Endsrmme

Rechnulwb€trü

Twicahancrrmma

Zwischensumme

- 

St. Nr. @

Versandkosten boi Versand per Nachnahme
5.70 DM. Bei Nachnahme-Versand insAusland
8.80 DM. Bei Vorauskasse berechnen wir einen
Versandkostenanteil von 3.- DM im lnland und
5.- DM bei Lieferung ins Ausland.

/8
/8
/8
/8
/8

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

Vorauska$e l€isten Sie bitte oer Venechnuno$check oder ÜbeMeisunq aul
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756 (BLZ 660 100 75).

Gomputefip: OCPC OPC OPC
(bitte unbedingt angeben!) 5Vq' 31/z'

zu Heft Nr.l I I

zu Heft Nr.l I I

zu Heft Nr.l I I

zuHeftNr. I I I

zuHeftNr. l I I

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

Slraue

unlscnrm os Ezrenungsoer@nü[Ien
(Wbnn Sib unt€r 18 Jahre srnd, können wir lhro B6tellung aus geulichen Gründen nur
beaöeiten, wenn lhr Eziehungsbq€hligrtd obenlalls unte€hreibl.)

Senden Süe lhrs B€stellung bitte an:
COMPUTERpartner (ehemals Schneider Magazin)'
PF 1640, 7518 Brstten, Telefon 07252l30SA 1lao

lüenn Sle beftilts unsKunde sh4
ßrdon Si6 autk leEwr Reclnung lhre
Ktxt&ürumm€r. Werm Sb de Krndofi -
nummer kr ds mbereHrstde FeE

lhrtr3ostChrng.

lhre
Kunden-Nr.



6 aus3.4

Jetzt stehen alle noch verfügbaren Ausgaben des Schneider Maga-
zins (jetä COMPUTERpartner) zur Wahl, insgesamt 34 Ausgaben.
Alle diese Hefte sind randvoll mitTips, Tricks und Listings, die lhnen
zu tollen Spielen und praktischen Anwendungen verhelfen, aber
auch viele kleine Probleme am Computer lösen helfen können. Für
nur 25,90 DM können Sie 6 Hefte auswählen. Und wenn Sie sich
gleich 12 Heftesichern wollen, kostet das Ganzesogarnur50,-DM!

Sie haben die Wahl:

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

7/88

1/88

7/87

1/87

6/86

12/85

8/88

2/88

8/87

2/87

7/86

9188

3/88

9/87

3/87

8-9/86

2/86

10/88

4/88

10/87

4/87

10/86

3/86

11/88

5/88

11/87

5/87

11/86

4/86

6/88

12/87

6/87

12/86

5/86

l

ii.... r_. l::_,



Partie beginnen. Auf dem Bild-
schirm werden nun sowohl die
Sekunden für die Zige gezählt

als auch dieZnge selbst in Zif-
fern erfaßt.

Wichtiges Kriterium für die

Qualität eines SchachPro-
gramms ist selbstverständlich
die Spielstärke. Bei "3D-Chess"
stehen 11 verschiedene Schwie-

rigkeitsstufen zurWahl (Level 0

bis 10). Bei der niedrigsten hat
der Rechner maximal vier Mi-
nuten Bedenkzeit fürjeden sei-

ner Zige. Im nächsten Level
(Equal Time) erhält 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 füh-
ren. Zusätzlich läßt sich zu je-
dem Level noch der EasY Mode
einschalten. Er bewirkt, daß der
Computer während der Be-
denkzeit des Gegners nicht wei-
tere Züge "überlegt", mit denen
er siegen könnte.

Das auffallendste und inter-
essanteste Merkmal von "3D-
Chess" ist die dreidimensionale
Darstellung des Schachbretts,
die wahlweise zur zweidimen-
sionalen zur Verfügung steht.
Sie ist äußerst reizvoll und wirkt
bei Hercules-Karten besonders
gut. Das störende Menü fällt au-

ßerdem weg. Mit der Funk-
tionstaste F2 kann beliebig zwi-
schen beiden Darstellungen
umgeschaltet werden. Die
Steuerung der Figuren ist bei
beiden Arten identisch: mit den

Cursor-Tasten anwählen und
mit der ENTER-/RETURN-
Taste bestätigen. Der Vorgang
wiederholt sich bei der neuen
Platzbestimmung für die Figur.

"3D-Chess" bietet aber noch
mehr. Mit der Replay-Funktion
ist es beispielsweise möglich,
die gerade gespielte Partie
nochmals (in geraffter Zeit) ab-
laufen zu lassen, um die eigene
und die gegnerische Taktik zu
analysieren. Nützlich ist hier
auch der Befehl PRINT, der es

erlaubt, die einzelnen Zige aü.
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 nützlicher Be-
fehl ist NEXT. Er zwingt den

Rechner, sofort zu ziehen, ohne
vorher über 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
übersetzt sind, fällt es nicht
schwer, mit den englischen
Bildschirmkommandos zu'
rechtzukommen. "3D-Chess"
gehört einfach in jede gute PD-
Sammlung!

auf einen beliebigen Punkt des

Bretts. Man trachtet danach, ei-
ne Mühle zu erhalten, d.h. drei
Steine gleicher Farbe in eine

Reihe zu bringen. Der Gegner
versucht, dies durch Dazwi-
schensetzen zu verhindern.

Wer eine Mühle erzielt, darf
einen beliebigen Stein des Geg-

ners vom Spielbrett nehmen, je-

doch keinen aus einer geschlos-

senen Mühle. 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, Mühlen zu erhalten. Weiß
man einmal nicht mehr weiter,
dann ist es möglich, vom Com-
puter einen Zugvorschlag zu er-
halten. Alle weiteren Regeln

entsprechen ebenfalls denen

des OriginalsPiels.
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Reihe gibt der Computer Hin-
weise auf Übereinstimmungen
mit seiner Farbwahl. Ein
schwarzer Stift besagt, daß eine
Farbe richtig ist und auch an

richtiger Stelle steht. Ein weißer
Stift bedeutet, daß eine Farbe
richtig ist, jedoch falsch plaziert
wurde.

Für jeden Versuch gibt es ei-
nen Punkt. Wird die Kombina-
tion mit zehn Reihen nicht erra-
ten, erhält 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, läßt sich
jedes Feld beliebig verändern.
Nach Abschluß 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 möchte.
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" ermöglicht es,

durch Überiegung das Ziel zu

erreichen. Der ComPuter über-
nimmt dabei die Rolle des Auf-
gabenstellers und Kontrolleurs.
Besonders auf Farbmonitoren
wirkt dieses PD-Programm gut.

Fazit

Die PD-Diskette "Spiele 3"
bietet für nur 20.- DM eine gan-

ze Menge. Neben dem SPitzen-
programm "3D-Chess" können
sich "Mühle" 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-

klärt darüber hinaus Bedienung
und Spielziel.

Spiele 4
Wer einfache und gute deut-

sche Umsetzungen von bekann-
ten Spielen sucht, findet aufdie-
ser Diskette insgesamt sechs da-

von. Sie ähneln sich in ihrer Be-

Die Türme von llanol, ein bekanntes KnobelsPielt das ott zum
Äustesten von rekurciven Subtoutines herangezogen wlrd'

Mühle

Hier handelt es sich um ei-
ne deutsche Computerversion
des beliebten Brettspiels für
zwei Personen, die sowohl auf
CGA-/EGA- als auch auf Her-
cules-Grafikkarten läuft. Der
besondere Vorzug dieses Ga-
mes liegt darin, daß man es

rasch erlernen kann.

Zunächst teiltman dem Com-
puter die Spielstärke (1 bis 6)
mit und bestimmt, wer anfängt.
Die Steine befinden sich außer-
halb des grafisch auf dem Bild-
schirm dargestellten Spiel-
bretts. Computer und Spieler
setzen nun per Feldeingabe (A1
usw.) ihre Steine abwechselnd

Bei "Mühle" handelt es sich

um eine einfache und Präzise
Umsetzung des BrettsPiels, die

Langeweile vertreibt und SPaß

bereitet. Zudem kann man hier
zwischen verschiedenen SPiel-

stärken wählen.

Mastermind

Hier handelt es sich um eine
grafisch gut gelöste Umsetzung
des Grübelspiels Mastermind
für ein oder zwei Personen. Der
Computer wählt eine zufällige
Kombination von fünf aus acht
Farben. Eine darf auch öfter als

einmal vertreten sein. Jetzt ver-
sucht der Spieler, die verdeckte
Kombination in höchstens 10

Ziügen zu erraten. Nach jeder
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dienung, da sie alle vom glei-
chen Autor, Michael Köthe,
stammen. Drei laufen auf einer
Hercules-Karte, die restlichen
drei ("Türme von Hanoi",
"Puzzle" und "Solitaire") nicht.
Um dies zu ermöglichen, emp-
fiehlt sich die Anschaffungeines
Emulators, wie er z.B. beim
Verlag Werner Rätz erhältlich
ist. Jedes Spiel präsentiert vor
dem eigentlichen Start auf dem
Bildschirm eine deutsche Be-
dienungsanleitung.

Türme 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. Zu diesem Zweck darf man
immer nur eine Scheibe von ei-
ner Stange entfernen und aufei-
ne andere bringen. Jede kann
nur auf einer größeren 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 wohlüberlegten Zügen,
bis man die Aufgabe erfüllt hat.
Häufig wird die "Hanoi"-Pro-
blematik als praktisches Bei-
spiel zur Verwendung von Re-
kursionen benutzt.

Solitaire

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

Die Steuerung erfolgt mit den
Cursor-Tasten. Mit der Taste
INS wird ein Stein markiert, mit
DEL ein Zug ausgeführt. Nach
Spielende läßt sich die Reihen-
folge der Züge aufdem Drucker
ausgeben. Auf dem Bildschirm
erscheint sie jedesmal. "Solitai-
re" ist ein kurzweiliges, nettes
Spielchen für zwischendurch.

Przzle

Bei "Puzzle" gilt es, Karten so
zu ordnen, daß bestimmte Figu-
ren herauskommen. Diese müs-
sen außerdem 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-
schließend muß das Fragezei-
chen auf die zweite Karte ge-
bracht und erneut mit END be-
stätigt werden.

Insgesamt stehen zehn ver-
schiedene Varianten zur Verfü-
gung, so daß das Spiel nicht zu
schnell langweilig wird. Selbst-
verständlich sind die Figuren
grafisch auf dem Monitordarge-
stellt.

Nim-Spiel

Nim ist eines der ältesten
Spiele für zwei Personen. Man
nimmt an, daß es aus China
stammt. Gespielt wurde früher
wahrscheinlich in Bodenmul-
den, die man mit Steinen (An-
zahl zwischen 1 und n) auffüllte.
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, höchstens je-
doch alle Steine. Wer den (die)
letzten Stein(e) entfernen
kann, gewinnt. Steht kein Part-
ner zur Verfügung, 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 Verfügung.

Siebzehn und vier

Hier handelt es sich um ein
Spiel mit 52 Karten. Der Com-
puter hält immer die Bank. Der
Vorteil, daß bei Punktgleichheit
die Bank gewinnt, wird dadurch
ausgeglichen, daß 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

natürlich verdeckt bleibt. Mit J
bekommt der Spieler eine wei-
tere, bei N zieht der Rechner.
Hat man über 2t 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 beträgt 5.- DM
pro Partie. Auf dem Spielfeld ist
Platz für 9 Karten pro Teilneh-
mer. Sollte ein Spieler 8 x 2
Punkte und anschließend auch
noch eine 3 erhalten, wird die
zehnte Karte leicht verschoben
auf die neunte gelegt.

Poker

Wer Poker kennt, wird Freu-
de und Spaß mit dieser Compu-
terversion haben, die äußerst
einfach zu bedienen ist. Zum
Werfen drückt man nur eine be-
liebige Taste und wählt an-
schließend die Karten aus, die
getauscht werden sollen. Dies
erfolgt mit ENTER. Auch hier
beträgt der Einsatz pro Spiel 5.-
DM. Die Reihenfolge ist Royal
Flush, Straight Flush, 4 of Kind
usw. -Die jeweiligen Bedeu-
tungen sind im Anleitungsheft
in Deutsch erklärt.

Fazit

Wer Karten-, Brett- oder Ge-
sellschaftsspiele bevorzugt, fin-
det auf der Public-Domain-Dis-
kette "Spiele 4" sechs einfache
Programme, die auch fürJünge-
re leicht erlernbar sind und gra-
fikunterstützt 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 häufig kaum
Programme, welche die Fähig-
keiten dieser Karte wirklich un-
terstützen. Die PD-Disk "Spie-
le 5" schafft hier Abhilfe, ent-
hält sie doch fünf Games, die
nur mit einer EGA-Karte lau-
fen. In einigen Fällen handelt es

sich um die EGA-Version der
schon bei "Spiele 4" vorgestell-
ten Programme. Besonders gut
gelungen sind "Puzzle", "Soli-
taire" und "Türme von Hanoi".

Zündhölzer

Hier können zwei personen
gegeneinander oder eine gegen
den Computer antreten. 23 Höl-
zer werden auf dem Bildschirm
ausgegeben. Jeder Spieler darf
nun abwechselnd mindestens ei-
nes, höchstens drei Hölzer ent-
fernen. Wer das letzte nehmen
muß, verliert. Das Game läßt
sich auch abwandeln. Nach dem
Start folgt die Frage nach eige-
nem oder normalem Spiel.
"Zündhölzer" ist sehr schnell
und einfach, die grafische Dar-
stellung zufriedenstellend.

$pringertour
Hier gilt es, ein Schachbrett

mit einem Springer in64Zngen
zu durchwandern, wobei jedes
Feld nur einmal betreten wer-
den darf. Dabei hat der Springer
von seinem Standpunkt aus nur
bestimmte Zugmöglichkeiten,
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-Vorzüge
voll aus.

Türme 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 ähnelt der unter
"Spiele 4" erläuterten Ausfüh-
rung, kann jedoch durch die
EGA-Grafik brillante Darstel-
lungen erzeugen.

Fazit

Wer einen Rechner mit
EGA-Karte und passendem
Monitor besitzt, erhält mit der
Public-Domain-Diskette "Spie-
le 5" insgesamt fünf Games, die
speziell für diese Grafikkarte
geschrieben sind und brillant
wirken. Es handelt sich dabei
um einfache und unterhaltsame
Denkspiele.
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UtilitiesO
Wer sich für nützliche 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-lCD-Verwal-
tung". Sie sind ausschließlich in
deutscher Sprache verfaßt und
laufen auf allen gängigen Gra-
fikkarren (CGA/EGA/VGA/
MDA,/Hercules).

Vokabel2.0

Daß ein PD-Vokabeltrainer
einiges leisten kann, zeigt M.
Köthe mit diesem Programm.
Es läßt sich für verschiedene
Sprachen (Französisch, Eng-
lisch, Latein, Italienisch) nut-
zen und ermöglicht es, komfor-
tabel Vokabeldateien im AS-
CII-Format anzulegen. Pro Da-
tei sind 5000 Begriffe möglich;
sollte der Speicher zu klein sein,
meldet das Progranttn 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
späterer Abfrage muß nur eine
richtige Bedeutung eingetippt
werden.

Das Programm bietet die Me-
nüpunkte Datei laden, Erwei-
tern, Ansehen, Ändern, Suchen
und Vo kabeln lernen. Darüber-
hinaus steht ein integrierter
Editor zur Verfügung. Außer-
dem kann man die Dateien in ei-
nen beliebigen ASCII-Editor
laden und bearbeiten. Auf der
PD-Diskette befinden sich drei
Demodateien (Französisch, La-
tein, Englisch), mit denen sich
üben läßt oder die als Grund-
stock für den eigenen Wort-
schatz dienen können.

Die Funktionstasten 1 bis 6
sind mit den französischen Son-
derzeichen belegt. Die um-
ständliche Eingabe über ALT
entfällt damit. Einfache Bedie-
nung und vielfältige Möglich-
keiten machen das Programm
zu einem interessanten Voka-
beltrainer.

Enelisch-Trainer

Hier handelt es sich um ein
Programmpaket aus verschie-

denen, feststehenden Englisch-
lektionen. Es ist möglich,
Hauptwörter oder Verben zu
üben, Sätze zu übersetzen,
Stichprobentests durchzufüh-
ren usw. Im Gegensatz zu "Vo-
kabel 2.0" kann man keine eige-
nen Daten mehr eingeben, son-
dern lediglich die zahlreichen
mitgelieferten Übungen durch-
pauken. "Vokabel 2.0" und
"Englisch-Trainer" ergänzen
sich gut; es handelt sich um zwei
völlig unterschiedlich konzi-
pierte Programme, die es auf ih-
re Art und Weise erlauben, am
Computer zu lernen.

LP-ICD-Verwaltune

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 können 450 LPs oder
CDs verwaltet werden; dies
reicht wohl für den Hausge-
brauch.

Eintrag suchen, AnsehenlÄn-
dernl B läaern sowie Programm-
ende mit Rückfrage. Bei der
Eingabe steht ein spezieller Edi-
tor zur Verfügung. Besonders
die Menüpunkte Sortieren und
Eintrag suchen beeindrucken
bei großen Datenmengen: Auf
Knopfdruck weiß man, was sich
wo befindet bzw. ob ein Song
vorhanden ist oder nicht. Trotz
häufiger Diskettenzugriffe ist
die Geschwindigkeit akzepta-
bel, bei Festplatten sogar sehr
gut. Möglich ist auch ein kom-
fortabler Listen- oder Titelaus-
druck.

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

Fazit

"Utilities 6" enthält drei lei-
stungsfähige Lern- bzw. Ver-
waltungsprogramme. Wer Vo-
kabeln pauken möchte, kann

MARKT

BnuchhrcPD
Erfreulicherweise sind diese

und alle bisher veröffentlichten
PD-Disketten ab sofort gegen
2.- DM Aufpreis aucfi auf dem
immer beliebter werdenden
3,5"-Diskettenformat erhält-
lich. Dies wird alle freuen, de-
ren Computer serienmäßig über
die neuen Diskettenlaufwerke
verfügen. Übertragungsproble-
me entfallen, da die Programme
geprüft im richtigen Format
ausgeliefert werden. Bei Bestel-
lungen sollte man jedoch das
3,5"-Format nochmals beson-
ders erwähnen, da die meisten
Computerbenutzer momentan
(noch) mit 5,25"-Disketten ar-
beiten.

Wer preiswerte und gute Pro-
gramme sucht, die größtenteils
in Deutsch verfaßt sowie doku-
mentiert sind und rein kommer-
ziellen Produkten teilweise in
nichts nachstehen, sollte auf die
hier vorgestellte PD-Software
zurückgreifen. Sicher wird so
mancher PC-User bald nicht
mehr auf diese günstigen und
leistungsfähigen Programme
verzichten wollen. ,Die ausge-
reiften Spiele bieten Unterhal-
tung und Abwechslung. Im Sin-
ne der Anwender kann man nur
hoffen, daß das PD-Angebot
bald mit Software gleicher Qua-
lität erweitert wird.

Auch Sie können lhren Teil
dazu beitragen. Wer gute deut-
sche Public-Domain-Program-
me entwickelt hat, sollte diese
an den Verlag Werner Rätz,
Kennwort PC-PD, Postfach
lffi , 7 5t8 Bretten, einsenden.

Markus Pisters
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ein Menü auf dem Bildschirm.
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Punkt aussuchen und durch EN-
TER/RETURN bestätigen.
Zur Wahl stehen Daten laden,
speichern, Datei löschen, sortie-
ren, Daten drucken, eingeben,

auf "Vokabel 2.0" oder auf
"Englisch-Trainer" zurückgrei-
fen. Beide Programme sind sehr
leicht bedienbar. Eine Platten-
und CD-Verwaltung ist eben-
falls enthalten. Sie stellt ein be-
währtes Mittel gegen Unord-
nung dar. Für nur 20.- DM ist
diese Diskette erhältlich.

Je auf 3"-Disk Dit dt' Anleitug(alle CPC's) Pr€iss + Vsssdk.
Ausf. fnf o gg. Frsiwchlag vonr

pro
Mu1

B<>N
40i€i

zoK s B IG'
D

J
K

203

oE]

u€rd6n
ergänzt

d

d€m

DM 55.

SOFII'AREVBRSAND
POSTFACH 10 09

I'v6
DM

EEI:
Fl'R
u.

NEMES IS SOFTTJARE
FÜR IHREN (-,PC:

ASSE

schnerd.r Mas€zin I rc | I I



TEST

I ls der Drucker NEC P6

A;r-l;,illf:,i::3ä
rät, welches der 24-Nadel-Tech-
nologie zum Durchbruch verhalf
und die bessere Druckqualität
der Matrix-Printer auch dem Pri-
vatanwender zugänglich machte.
Inzwischen bieten alle namhaf-
ten Hersteller 24-Nadel-Geräte
an, die preislich noch weitaus
günstiger 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, daß es sich nicht um eine
Neuentwicklung, sondern um ei-
nen "aufgebohrten" P6 handelt.
Möglicherweise will NEC aber
auch mit dieser Typenbezeich-
nung den guten Ruf des P6 für
das neue Modell nutzen. Tat-
sächlich hat der P6 Plus mit dem
alten P6 nicht sehr viel gemein.
Er ist natürlich voll kompatibel

IJEC ft pluq innerlich wie äu0erttch meht gebten.

20 | s"rrn"io*uasain i/og

Der Nachfolger des NEC P6 im Test

Papierführung, wie sie nun auch
der P6 Plus bietet, zum Standard.
Die Möglichkeit, Endlospapier
und Einzelblätter ohne große
Umrüstarbeiten zu bedrucken,
bieten ja inzwischen auch schon
sogenannte Low-Cost-Drucker
wie z.B. der bereits erwähnte
nzW. Beim P6 war die Verar-
beitung von Endlospapier nur
mit einem Aufsatztraktor mög-
lich, der zudem nicht einmal zur
Grundausstattung gehörte. Nach
Montage dieses Traktors konnte
nun wiederum außer Endlospa-
pier nichts mehr bedruckt wer-
den.

Jetzt ist diese Vorrichtung be-
reits als Schubtraktor im Gerät
integriert. Das Papier wird nicht
mehr am Druckkopf vorbeigezo-
getr, sondern geschoben. Da-
durch kann der Traktor hinter
der Druckwalze angebracht wer-
den. Zusätzlich läßt sich das Pa-
pier völlig von der Walze entfer-
nen, ohne daß man es gleich ganz
aus dem Drucker nehmen muß.
Der Traktor hält das Endlospa-
pier in der Parkstellung, bis es er-
neut benötigt und wieder am
Druckkopf positioniert wird.
Der Walzendrehknopf ist bei die-
ser Prozedur entbehrlich. Am
Drucker befinden sich zwei He-
bel, von denen einer für die Um-
schaltung von Endlospapier auf
Einzelblatt, der andere für 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 anfällig gegen kleinste Stö-
rungen im Papierlauf. Den in je-
dem Druckerhandbuch vorhan-
denen und selten beachteten
Hinweis, den Walzendrehknopf
nicht rückwärts zu bewegen, soll-
te man hier beherzigen. Mißach-
tung wird garantiert mit einem
Papierstau bestraft. Andere,
aber auch teurere Drucker er-
möglichen die Papiersteuerung
vom Bedienungs-Panel aus. Dies
hat zumindest den Vorteil, daß
man sich weniger Handgriffe

zu seinem Vorgänger, und eben-
so selbstverständlich hat sich an
der guten Druckqualität nichts
geändert.

Schon äußerlich ist der Druk-
ker jedoch.nicht mehr als P6 zu
erkennen. Ahnlich wie beim klei-
nen Bruder, dem P22W,
schmückt seine Front jetzt ein
übersichtliches Bedienungs-Pa-
nel, über das sich sieben ver-
schiedene Schriften in unter-
schiedlichen Größen direkt an-
wählen lassen. Daneben kann
der langsamere Quiet-Modus, in
dem der Drucker leiser arbeitet,
hier eingestellt werden. Schließ-r
lich vervollständigen die übli-
chen Feed- und Select-Funktio-
nen die Möglichkeiten, Druck-
optionen direkt am Gerät zu be-
stimmen. Die gewählte Schriftart
wird über LEDs, die Größe in ei-
nem zweistelligen Display ange-
zeigt. Letzteres dient außerdem
zur Ausgabe von Fehlercodes,
die den Anwenderbei einem ent-
sprechenden Vorfall weniger
rätseln lassen, warum der Druk-
ker streikt.

Links unten befindet sich der
Schacht für Font-Karten, mit de-
nen sich der P6 Plus um weitere
Schriftarten ergänzen läßt, Zur
Zeit stehen Courier Light sowie
die für Lesegeräte wichtige
OCR-Schrift auf Font-Karten
zur Verfügung.

Die wesentlichste und erfreu-
lichste Neuerung am P6 Plus ist
die Papierführung. Zumindest in
dieser Hinsicht war der P6 veral-
tet, denn inzwischen gehört eine
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Zum Lieferumfang gehören
ferner zwei 5,25"- und eine 3,5"-
Diskette für kompatible PCs und
den Atari ST mit dem Programm
"PinPlot". Dieses unterstützt die
Ausgabe von Plotter-Zeichnun-
gen im HPGL-Format. Ein wei-
teres Programm unterstützt den
Ausdruck im Format der FX-
und JX-Drucker von Epson. Ein
P6-Plus-spezifisches Hardcopy-
Programm fürCGA und EGAist
ebenfalls beigelegt.

Der P6 Plus ist sozusagen ein
P6 auf dem heutigen Stand der
Technik. Er wird sicherlich an
den Erfolg seines Vorgängerq an"
kntipfen können. Schwierigkei-
ten im Alltag sind allenfalls von
der neuen Papierführung zu er-
warten, zqmindest dann, wenn
einmal ein Handgriff mißlingt,
Empfohlen werden kann dieses
Gerät aber überall dort, wo gute
Druckqualität und Schnelligkeit
gefragt sind. Anpassungsproble-
me sind dank der Standards, die
der P6 bereits gesetzt hat, und
aufgrgnd der mitgelieferten Ep-
son-Emulation nicht zu erwar-
ten.

Robert Kbltenbrunn
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merken und in der richtigen Rei-
henfolge ausführen muß.

Kaum seinesgleichen findet
die Größe des Druckerpuffers im
P6 Plus. 80 KByte machen ihn
auch für den professionellen Ein-
satz tauglich, ohne daß zusätzli-
che Investitionen füi Hard- oder
Softwarespooler anfallen. Dieses
Gerät ist damit ein gutes Beispiel
für den Fortschritt der Drucker-
technologie in den letzten Jah-
ren. Nicht nur an der Mechanik
der Papierführung, die ihre Ent-
sprechung in der Firmware ha-
ben muß, sondern beispielsweise
auch am Druckkopf sind Minia-
turisierung und höhere Integra-
tion zu sehen. Diese Verbesse-

Technlsche Daten
Druckkopf 24 Nadeln, 200 Mio.

Punkte Lebensdauer, vom
Anwender austauschbar

Auflösung bis zu 360 x 360 dpi
Schnittstellen Centronics RS 232 C

(oPtional)
Puffer 80 KByte
Abmessungen 145 x 440 x 360
inmm (HxBxT)
Gewicht 9 kg
Zeichensätze l5 nationale Zeichensätze,

ASCII-Standard, IBM-
Standard/Graphic,
Kursiv/Italic, 256 Zeühen
anwenderdefinierbarer
Zeichensatz

KompatibilitätEpson LQ 800/850, IBM
Druckge- Draft12:265Zeichenls
schwindigkeit LQ 10: TSZeichenls
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. gi ist
zwar naheliegend, aber nicht op-
timal, daß der Printer in diesem
Dialog ausdruckt, was er mitzu-
tellen hat. Eine Anderung dieser
Voreinstellungen mitten im Do-
kument ist auf diese Weise nicht
möglich, Ob das allerdings auch
notwendig ist, muß die Praxis er-
weisen. Andere Lösungen, etwa
die Einstellung über 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 erhält ein über-
sichtlich eingeteiltes Handbuch,
das wohl auf alle Fragen eine
Antwort findet und selbstver-
ständlich in Deutsch abgefaßt ist.
Der Band selbst kann bereits als
Beweis für die Leistungsfähigkeit
des Druckers dienen. Er wurde
auf einem Atari ST mit ?'Signum !

II" erstellt und auf einem P6 Plus
ausgedruckt.
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Grafik mit
Turüo-Pascal
Von W. Kassera und
H. Schröder
Verlag Markt & Technik
410 Seiten, 69.- DM
ISBN 3-89090-520-X

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

Dann beschäftigt sich der
Band mit der Anfertigung eige-
ner Zeichensätze und deren
Ausgabe im Grafikmodus sowie
der Erstellung von Windows
und Balken- und Kuchendia-
grammen für Geschäftsgrafi-
ken. Schließlich wird der Leser
in die komplexe Welt der dreidi
mensionalen Bilddarstellung
und Animation eingeführt. Das
berühmte Apfelmännchen darf
hier natürlich 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 ausschließlich der
EGA-Grafik und den vielfälti-
gen Möglichkeiten dieses Gra-
fikstandards.

Im Anhang findet man eine
alphabetische Aufstellung der
besprochenen Grafikbefehle
und Erweiterungen sowie Tips
zur Interrupt-Programmierung.
von EGA-Karten. Außerdem
erfährtder Leser, wiesich die im
Buch vorgestellten Routinen
nach Turbo-Pascal 4.0 konver-
tieren lassen.

Obwohl sich der Band noch
aufdas alte Turbo-Pascal 3.0be-
zieht, enthält er eine Fülle von
sehr guten Tips und nützlichen
Routinen, die auch bei der Ar-
beit mit Version 4.0 hilfreich
sind und meist ohne weitrei-
chende Anderungen entspre-
chend angepaßt werden kön-
nen. Meiner Meinung nach ist
das Buch ein Muß für 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 für all jene
nicht, die schnell einige Listings
abtippen wollen.

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

Ulf Neubert

Open Access ll
Von Man'red J. Kratzl
Verlag Mr rkt & Technik
5ü) Seiten 69.- DM
ISBN 3-89190-442-4

Das erst.: Kapitel dieses Bu-
ches besch.eipt ausführlich die
Installation von "Open Access
II" und die Anpassung an die
bestehende Hardware. Neben
der Einrichtung von Suchpfa-
den und Standarddateinamen
erläutert der Autor die Verwen-
dung der Druckertreiber, die
Parameter für das Programm
sowie die Konvertierung von
Dateien älterer "Open Access"-
Versionen. Weiter geht es mit
der Einführung in die Bedie-
nung von "Open Access II" und
dessen integriertem Desk-Ma-

nager. Hier lernt der Leser die
Besonderheiten der Terminka-
lenders, des Taschenrechners
und der anderen Optionen ken-
nen.

Kapitel 3 befaßt 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 erklärt. So können
selbst Anwender, denen die
Funktionsweise relationaler
Datenbanken bisher unbekannt
war, einen leichten und sicheren
Einstieg in diesen Software-Be-
reich finden.

Der folgende Teil beschäftigt
sich mit der Tabellenkalkula.
tion. Er führt zielsicher in die
umfangreichen Möglichkeiten
dieses Programm-Moduls ein.
Der Autor erläutert den Auf-
bau einer Tabelle, die Möglich-
keiten der Formelberechnung
und auch die Verknüpfung von
Tabellen mit anderen Dateien.
Alle Befehle und Menüpunkte
werden durchgespielt, so daß
der Leser schnell mit der Funk-
tionsweise der Kalkulation ver-
traut ist. Danach findet man ei-
ne Erklärung 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 übliihen Funktionen wie
Blockoperationen, Formatie-'
rung, Schriftgestaltung und
Korrekturen qrläutert. Auch
die Erstellung von Serienbrie-
fen mit Hilfe der Datenbank
bleibt nicht unerwähnt. Das
nächste Kapitel befaßt sich mit
der Programmierung von
"Open Access II". Nach derEr-
klärung des Editors folgt eine
genaue Beschreibung der ein-
zelnen Befehle, sinnvollerweise
nicht in alphabetischer Reihen-
folge, sondern sachlich nach
Anwendungsgebieten geglie-
dert.

Während das achte Kapitel
auf die Bedienung des DFÜ-

Moduls eingeht, beschäftigt sich
der letzte Teil mit dem Aufbau
und der Editierung von Makros,
die dem Anwender eine nicht
unwesentliche Arbeitserleich-
terung bieten. Am Ende des Bu-
ches folgen eine genaue Be-
fehlsübersicht und eine Tabelle
für 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 wärmstens empfohlen
werden. Einsteiger erhalten die
nötigen Hilfen in . feichtver-
ständlicher Form, ausgezeich-
net und detailliert aufbereitet.
Für versierte ,Anwender stellt
das Buch ein nicht zu unter-
schätzendes Nachschlagewerk
dar. Sein umfangreicher Inhalt
rechtfertigt den doch relativ ho-
hen Preis durchaus.

Ulf Neubert

Turöo-Pascal 3.0
auf dem
cPG 6128
Von Winfried Kassera
Verlag Markt & Technik
377 Seiten, 59.- DM
ISBN 3-89090-455-6

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

Winfried Kassera dürfte Pro-
grammierern, die auf ihrem PC
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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 größ-
tenteils mit dem erwähnten
Band identisch; Die ersten 12
Kapitel stimmen bis auf winzige
Kleinigkeiten Buchstabe für
Buchstabe überein. 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 weiß also im-
mer, wo man sich gerade befin-
det. Der logischö Aufbau ent-
spricht genau dem Vorgehen ei-
nes Neulings beim Finstieg.
Nach grundsätzlichen Überle-
gungen (Warum Turbo-Pas-
cal?) folgen Vorbereitungen
wie Anlegen einer Arbeitdis-
kette, Testlauf und Inbetrieb-
nahme sowie Bedienung des
eingebauten Editors. Erste Be-
fehle schließen sich an. Dann
geht es von Prozeduren und Va-
riablen über Funktionen bis hin
zu Daten mit strukturierten ty-
pen.

Die Spannweite der Pro-
grammiersprache wird also voll
abgedeckt. Dabei fühlt sich der
Lernende aber niemals überfor-
dert, zumal alle Teile nach ei-
nem durchgehenden Schema
aufgebaut sind. Zuerst erklärt
der Autor die allgemeinen
Grundlagen, sofern sie zum
Verständnis notwendig sind.
Anschließend werden Funk-
tion, Wirksamkeit und Grenzen
genau beschrieben. Dann fofgt
ein kurzes, aberprägnantes Bei-
spielprogramm, bei derir man
neben dem Listing noch einmal
Erläuterungen anhand von

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

Nach den einleitenden Ar-
beitsschritten beschäftigt sich
der Autor dann schon mit kom-
plizierteren Dingen. Er be-
schreibt die Programmierung
eines Spiels mit mehrdimensio-
nalen Feldern, die Gestaltung
von Auswahlmenüs und den
ig,insatz von Zeigervariablen. Es
folgen die. Einbindung von Sy-
stemfunktionen, diö Erstellung
von Bildschirmmasken und als
umfangreicfstes Kapitel die
Dateibearbeitung. Gerade die-
ser Bereich ist sehr ausführlich
und mit all seinen Möglichkei-
ten dargestellt. Wenn man sich
hier durchgearbeitet hat, besitzt
man das nötige Grundlagenwis-
sen zu erfolgreicher und dem
Problem angepaßter Program-
mierung. Zum Abschluß finden
sich noch Informationen zum
Umgang mit Mengdn und zur
Verknüpfung von Program-
men.

Der Anhang enthält neben ei-
nem nützlichen Dienstpfo-
gramm zum Filehandling auch
Auflistungen der Prozeduren
und Funktionen, der Compiler-
Befehle, dgr Tastaturcodes und
der Editorbedienung. Das aus-
führliche Stichwortverzeichnis
erweist sich vor allem beim
späteren Nachschlagen als äu-
ßerst nützlich. Aber noch ein
weiterer Punkt hat mir sehr gut
gefallen. Eer Autor schreibt
nicht nur vom modularen Pro-
grammaufbau, der in Turbo-
Pascal möglich ist undvieleVor-
teile aufueist, er führt ihn dem
Benutzer auch praktisch vor. Es
ist immer besser, etwas selbst
auszuprobieren und die Vorzü-
ge direkt zu erfahren, als unzäh-
lige Abhandlungen darüber zu
lesen. Auf die Grafik- und
Sound-Möglichkeiten der CPCs
geht der Verfasser nur an einer
Stelle ein. Dies ist aber im Vor-

wort bereits erklärt. Diesen
Punkt ausführlicher zg behan-
deln, würde ganz einfach den
Rahmen des Buchs sprengen!

Wenn Sie als Neuling in die
Programmiersprache Turbo-
Pascal auf dem Schneider CPC
6128 einsteigen möchten und
hierzu einen kitfaden suchen,
der Sie langsam, aber sicher
führt, 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 siclr bei
auftauchenden Problemen
leicht Rat holen läßt. Die
schrittweise Durcharbeitung er-
fordert allerdings einigen Zeit-
aufwand, den Sie aber dank der
erworbenen KenntniSse später
locker wieder einsparen kön-
nen.

Berthold Freier

lxperten-
systeme für
Pelsonal-
comput€r
Von Günter Rolle
Verlag Vogel
108 Seiten, 30.- DM
rsBN 3-8023-0194-3

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

meist im direkten Zusammen-
hang mit Künstlicher Intelligenz
(KI) erwähnt. Mit dieser Be-
zeichnung ist der Autor aber
nicht ganz zufrieden. Er erklärt,
warum, und man muß ihm zu-
stimmen. Wenn Sie die diesbe-
züglichen Erläuterungen ver-
standen haben, wird Ihnen auch
der Rest des Buches keine
Schwierigkeiten bereiten.

Der Band möchte auf an-
schauliche Weise einen allge-
meinvörständlichen Einblick in
die Materie vermitteln. Dies ist
auch recht gut gelungen. Wer
einfach einmal wissen mQchtg,
werum es beim Thema Exper-
tensysteme eigentlich geht, wird
zufrieden sein, zümal ihm der
Kauf teurer, aber ungenutzter
Fachbücher 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 L,owcost-Exper-
tensystem im Bereich von
2000.- DM, dargestellt. Bild-
schirmausdrucke erklären 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
Marktübersicht, ein Mini-
Fachlexikon und aussagekräfti-
ge Glafiken innerhalb derTexte
runden die nützliche und leicht
verständliche Übersicht ab.

H. H. Fischer
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Abb. l: Der
Starlü,ildschirm

Abb.2tErgebnic
derDemo

Logo
- Einführung in die Programmiercprache

- Künsttiche Intelligenz mit LOGO (Teil 1)

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

Das Logo-System gestattet es,
daßjeder eingegebene Befehl so-
fort ausgeführt 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 Komplexität be-
wältigt, dann kann man Teilbe-
reiche davon abspalten und sich
zunächst diesen zuwenden. Die
Möglichkeit dieser Vorgehens-
weise charakterisiert Logo als
modulare Sprache. Die einzel-
nen Teilprogramme werden Pro-
zeduren genannt. Sie können
sich nach ihrer Definition in Lo-
go selbst aufrufen, auch mehr-
fach. Diese Fähigkeit bezeichnet
man als Rekursion.

Beschäftigen wir uns nun mit
dem Reich der Schildkröte 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
Bewegungsfläche 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 fünf Zeilen umfaßt. Au-
ßerdem sehen Sie nun zum ersten
Mal die Schildkröte Compio-
paya; sie ist für uns der Zeichen-
stift. Lassen Sie Compiopaya nun
ihr erstes Bewegungsmuster
zeichnen. Sie können dabei gut
verschiedene Grafikbefehle ken-
nenlernen.

fd 80 return forward
(vorwärts)

rt 90 return right (Drehung
nach rechts)

fd 80
It 135

return
return left (Drehung

nach links)
return
return

Arurtte

Textuindow

^l icherhabenSieschonein-
ll mar aur oer Svsremorsxer-
l9r" oen Jcn.r.zug ür r-o-
go" gelcsen. Die Buchstaben Dr
stehen dabei für Digital research.
In dieser Serie möchten wir die
Möglichkeiten 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-

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

Logo wurde in den Jahren
1967168 von S. Papert am Massa-
chusetts Institute of Technology
entwickelt. Es enthält viele Kon-
zepte der Programmiersprache
Lisp (List Processing Language),
die im Bereich der Künstlichen
Intelligenz stark verbreitet ist.
Mit Logo können Sie sich kom-
plexe Strukturen zugänglich ma-
chen. Ziel dabei ist es, das Ler-
nen zu unterstützen.

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

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

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

Nun ist der Weg für weitere
Grafikbeispiele frei. Für den re-
turn- bzw. enter-Befehl möchte
ich eine Abkürzung einführen,
nämlich <_>. Mit cs <_>
erhalten Sie wieder eine saubere
Zeichenplatte, auf der Sie nun
einige geometrische Grundfor-
men erstellen können. Nehmen
wir z.B. ein Rechteck. Hier geht
man folgendermaßen 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
fällt Ihnen auf, daß darin eine
Wiederholung vorkommt. Bei
"Dr Logo" werden solche Be-
fehlsfolgen recht elegant gelöst,
denn Logo stellt für solche Fälle
das Kommando repeat zur Ver-
ftigung. Dabei wird die betref-
fende Befehlsfolge in eckige
Klammern geschrieben. Die An-
zahl der Wiederholungen ist
durch die Zahlnach repeat anzu-
geben. Somit lautet die entspre-
chende Form:

? repeat2 [fd80rt90fd 140rt
901<->
R. W- Forkert

Interrupts auf
dem CPC (Teil t)

I ie Entwickler des CPC
If nuu"n diesen Rechner
U^r, gewar'gen rvrogrcn-
keiten zur Verwendung von In-
terrupts ausgestattet. Diese klei-
ne Serie soll Ihnen deren Pro-
grammierung näherbringen. 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 ausführliches
Beispiel zu deren Benutzung.

Für Einsteiger sei zunächst er-
klärt, was ein Interrupt über-
haupt ist. Übersetzt heißt dieser
Ausdruck Unterbrechung. Auf
dem CPC besteht die Möglich-
keit, in festen Zeitabständen be-
stimmte Routinen aufzurufen.
Ist der Zeitpunkt für einen Inter-
rupt erreicht, unterbricht der
CPC seine aktuelle Tätigkeit und
springt die Interrupt-Routine an.
An dieser Stelle soll erwähnt
werden, daß die Angaben zur trn-
terrupt-Verwaltung im Schnei-
der-Firmware-Manual teilweise
falsch sind.

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

FastTicker Aufruf3ü)malproSekunde
Ticker Aufruf 50mal pro Sekunde
FrameFlyBack Aufruf .50mal proSekunde

beim Rücklauf des Monitor-
strahls

Darauf kommen wir später ge'
nauer zu sprechen.

Das Prinzip der
Intenupt-Yerwalfitng

Es gibt drei Interrupt-Ketten
im CPC, die Fast Ticker Chain
(Chain Kette), die Ticker
Chain und die Frame Fly Back
Chain. In diesen dreisind alle ak-
tivierten Software-lnterrupts
verkettet. Wie man einen neuen
in eine der Chains einhängt, wird
später erläutert. 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 Ausführung
kommen sollen, in die Pending
Queues (: bestehende Listen,
besser Warteschlangen) einge-
reiht. Der CPC bietet auch die
Möglichkeit, einen Event nicht
bei jedem Auftreten eines Inter-
rupts ausfrihren zu lassen. Einer,
bei dem dies geschehen soll, wird
also in eine der beiden Pending
Queues eingehängt. Man spricht
davon, daß der Event gekickt
(angestoßen) wird. Es gibt zwei
verschiedene Pending Queues:

a) Die asynchrone Pending
Queue (APQ): In sie werden
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alle asynchronen Events ge-
, kickt. Wie man festlegt, ob

ein Event asynchron oder
synchron ist, wird später er-
klärt.

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

Nachdem die entsprechende
Interruptchain durchgegangen
wurde und alleEvents, die ausge-
führt werden sollen, in eine der
beiden Queues kamen, beginnt
der CPC mit deren Abarbeitung.
Dabei werden zunächst alle asyn-
chronen Events in der APQ be-
handelt. Es ist möglich, diesen ei-
ne Priorität zuzuteilen; die
Events werden nun entsprechend
dieser Reihenfolge bearbeitet.
Zunächst erfolgt also die Bestim-
mung des Events in der APQ, der
die höchste Priorität 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 nächsten. Das geht so
weiter, bis alle Events aus der
APQ an der Reihe waren. Die
APQ ist damit also wieder voll-
ständig geleert.

Beachten Sie dabei, daß die
Events lediglich aus der APQ
und nicht aus der Chain entfernt
wurden. Beim nächsten 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 (SPO).
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 führt dies z.B.
immer zwischen zwei Befehlen
durch. Synchrone Events werden
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also zunächst in der SPQ gesam-
melt und dann bei Bedarf aufge-
rufen, also nicht sofort. Auch in
der SPQ wird Rücksicht auf die
Prioritäten der Events genom-
men.

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

Die Event-ArJen
Wie wir gesehen haben, gibt es

verschiedene Event-Arten. Die
gröbste mögliche Unterteilung
ist sicher die in synchrone und
asynchrone. Bei letzteren muß
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.

aqyncnrone Bxpress-g
Sie haben die höchste mögli-

che Priorität. Wenn das Betriebs-
system die Chains durchgeht, um
die Events in die Queues einzu-
hängen, und aufeinen 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
Bryents gekickt und dann die nor-
malen asynchronen aus der,APQ
ausgeführt. Da Express-Events
sofort zur Bearbeitung kommen,
beachtet der CPC bei ihnen na-
türlich keine Priorität.

Beim Aufruf der Bearbei-
tungsroutine eines asynchronen
Express-Events sind die Inter-
rupts gesperrt. Achten Sie unbe-
dingt darauf, daß Ihre Routine
die Interrupts nicht wieder zulas-
sen darf. Sonst könnte das Be-
triebssystem nach Bearbeitung
des asynchronen Events während
des Kickens von Events erneut
von einem Hardware-Interrupt
unterbrochen werden. Das wür-
de möglicherweise zv einem

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

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

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

Normale asynchrone Events
Sie werden zunächst in die

asynchrone Pending Queue
(APO) eingehängt. Sind alle
Events (auch die synchronen)
gekickt, werden die Interrupts
wieder erlaubt. Danach erfolgt
der Aufruf der asynchronen
Events in der Reihenfolge ihrer
Priorität. Da die Interrupts zuge-
lassen sind, können 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 regelmäßiges 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 kön-
nen sich dabei starke Unregelmä-
ßigkeiten ergeben.
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Syncnrone Bvents
Bei ihnen 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
möglich ist.

Beim Auftreten eines Ihter-
rupts werden synchrone Events
in die synchröne Pending Queue
(SPO) eingehängt. Ihre Abar-
beitung erfolgt jedoch nicht so-
fort, sondern zwischen zwei Ba-
sic-Befehlen. Basic rqft dann die
Routine KL NEXT SYNC auf,
um zu testen, ob noch synchrone
Events auszuführen sind. Diese
Routine liefert dann auch gleich
den Event mit der höchsten Prio-
rität zurück. Dieser wird mit KL
DO SYNC bearbeitet und die
Pending Queue mit KL DONE
SYNC entsprechend geändert.

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

Dlevercchledenen
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 muß im
Hl-Register die Adresse des so-
genannten Datenblocks überge-
ben werden. Die Datenblöcke
der verschiedenen Chains sind
wie folgt aufgebaut.

Der Fast-Ticker-Datenblo-ck

Bytes0, l: reserviert filr Verkettungder
Fast Ticker Chain

Bytes2ff.: Event-Block

Dei Event-Block spezifiziert
den Fast-Ticker-Event näher und
muß vorher vom Benutzer instal-
liert worden sein.

Die beiden ersten Bytes muß
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 muß lediglich den Platz
für diese beiden Bytes und natür-
lich auch für den Event-Block zur
Verfügung stellen.

Da Fast-Ticker-Events 300mal
pro Sekunde aufgerufen werden,
sollte die Ausführung 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, l: reserviert für Verkettung rter
Ticker-Liste

Bytes2,3: Anzahl der Interrupts, bisder Evcnt
gekickt wird ( Anfang$verzögcrung)

Bytes4,5: Nachlatlewertfürweitere lntcrrupts
oder 0

Bytes6ff.: Event-Block

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

Ein Ticker-Interrupt kommt
50mal pro Sekunde. Wenn also in
Byte2 und 3 der Wert x steht, so
wird der Event in Zeitabständen
von x/50 Sekunden gekickt. Bei
jedem Eintreffen eines Inter-
rupts vermindert sich der Wert in
den Pytes 2 und 3 um 1. Erreicht
er 0, so wird der Event einge-
hängt 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, daß er je-
doch keinesfalls aus der Chain
ausgereiht wird.

Der Frame-Fly-Back-Datenblock

Bytes 0,.1 : reserviert für Listenzeiger der
Frame-Fly-Back-Liste

Bytes2ff. : Event-Block

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

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

Aufbau des Event-Blocks
Zu jedem Event muß vom Be-

nutzer ein Event-Block einge-
richtet werden, der den zu instal-
lierenden Event näher spezifi-
ziert, Dieser ist wie folgt aufge-
baut:

Bytes0, I : reserviert f0rVcrkettungin Pcnrling
Queue

Byte2: AnzahlderEventkicks
Byte3: Event-Typ
Bytes 4, 5: Adressc dcr Evcnt-Bcarhcitungs-

routinc
Byte 6: ROM-Sclcct dcr Evcnt-Bcarbci-

tungsroulinc (wcnn orfordcrlich )
BytesT ff. : krkalc Variablcn

(wcnn orfortlcrlich)

Wird ein Event in die Pending
Queue gekickt, prüft das Bc-
triebssystem, ob er dort bcrcits
existiert. Ist das nicht dcr Fall, so
wird er mit Hilfc dcr crstcn bci-
den Bytes in die cnlsprechcndc
Pending Queuc vcrkcttct. lst cr
aber bereits vorhandcn, konntc
jedoch zwischcnzcitlich noch
nicht abgearbcitct werdcn, stl
läßt er sich nicht cinfach noch-
mals in die Pending Qucuc cin-
hängen, da nur ein Verkcttungs-
ieiger zur Verfügung steht. In
diesem Fall wird einfach dic An-
zahl der Kicks (Byte 2) erhöht.

Byte2 gibt also an, wie oft ein
Event bereits in die Pendirtg
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
enthält hier einen Fehler: Die
Anzahl der Eventkicks wird nach
der Bearbeitung nicht verringert.
Deshalb muß das bei diesem
Rechner in der Bearbeitungsrou-
tine des Events geschehen.

Ein weiterer Punkt zuByte2.
Die Anzahl der Kicks darf höch-
stens 127 betragen. Bit 7 von
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Byte2 hat nämlich eine spezielle
Bedeutung: Ist es gesetzt, so wird
der Event vom Betriebssystem
behandelt, als wäre er nicht vor-
handen. Man spricht davon, daß
er ruhiggestellt ist. Dazu später
mehr.

Byte 3 des Event-Blocks cha-
raktcrisiert Dringlichkeit und
Art clcs Interrupts:

Itii(t: I - llcarbcitungsroutinc licgt im
RAM.

0 - llcarhcilungsroutinc licgt im
It()M ( R()M-Sclcct crfortlcrlich).

llits l-4: l)ringlichkcit (Prioritiit) (lcs lntcr-
rupts ( bei tsynch roncn []vcnts ohnc
llc(lcutung)

lril5: imnrcr0
llil(r: l-li.xprcss-li.vcnt

(sofortigc Ausftihrung)
0 - nornralcr livcnt

( l.)inrcihung in I'cntling Qucuc)
llitT: I - asynchroncrl.)vcnt

0 - synclrroncr livcnt

Dic Bytcs 4 und 5 gcben die
Aclrcssc clcr Routinc an, dic den
Evcnt bcarbcitct. In Byte 6 ist
noch dcr ROM-Sclcct cinzutra-
gcn, fzrlls die Routine nicht im
RAM liegt.

Prcgrammieien
eines Intenr,tpß

Dazu geht man fblgenderma-
ßcn vor:

l. Zuerst ist die Event-Behand-
lungsroutine zu programmie-
ren, also die Routine, die aus-
geführt werden soll, wenn ein
bestimmter Interrupt auftritt.
Dabei ist auf verschiedene
Dinge Rücksicht zu nehmen.
So müssen 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 außer IX und IY
dürfen verändert werden.

Bearbeitungsroutine liegt im
ROM:
Eingabe: HL: Zeiglauf Byte4des

Event-Blocks. Ab HL +
3 befinden sich die loka-
len Variablen.

Ausgabe: Alle Register außer IX und IY
dürfen verändert werden.

2. Jetzt ist der Datenblock zu er-
stellen. Dazu müssen Sie Platz

für den Verkettungszeiger in
der Chain lassen und den
Event-Block je nach ge-
wünschtem Interrupt mit
Werten beschicken.

3. Der Datenblock ist nun in die
gewünschte Chain einzuhän-
gen. Dies kann durch ver-
sch iedene Betriebssystemrou-
tinen bewerkstelligt werden,
die ich im nächsten Teil unse-
rer Serie vorstellen will. Da-
mit ist der Event in der Chain
verkettet. Beim nächsten In-
terrupt wird er in die Pending
Queue gekickt und dort nach
einiger Zeit ausgeführt.

Behandlung
von EYenE
Direktes Kicken eines Events

Manchmal ist es sinnvoll, ei-
nen Event einfach in eine Pen-
ding Queue zu kicken, ohne daß
dafür ein spezieller Datenblock
in irgendeiner Chain existiert.
Basic hängt z.B. direkt einen
synchronen Event in die Pending
Queue, wenn der Benutzer ESC
betätigt 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-
möglichen, Events direkt in eine
Pending Queue zu kicken.

Entfernen
von Events aus den Chains

Mit den Routinen KL 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 mög-
lich, daß 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 erhöht 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 Everits
aus deri Pending Queues

Synchrone Events können
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 möglich.

Vom Hauptprogramm müssen
asynchrone Events nicht ausge-
hängt werden, da sie alle bereits
vor dem Rücksprung ins Haupt-
programm zur Abarbeitung ge-
langen.

Andem
des Event-Blocks

Möchten Sie Werte im Event-
Block ändern, 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-
hängen. Eine andere Möglich-
keit besteht darin, ihn ruhiizu-
stellen, dann die Werte abzuwan-
deln und zuletzt den Event wie-
der zu aktivieren, indem Bit 7 in
Byte 2 zurückgesetzt wird.

lm nächsten Teil folgen die Be-
triebssystemroutinen, die zrrr
Programmierung von Interrupts
nötig sind. Im dritten und letzten
Teil wird dann ein ausführliches
Beispiel-Programm dazu abge-
druckt.
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beitsmittel mit praktischem Nut-
zen einsetzen. Hier dürfte 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 großen Nachteil.
Entweder dienen sie nur zum Er-
lernen der entsprechenden Pro-
grammierung, oder es handelt
sich um ausgefeilte Listings, die
in der für die meisten ljser unver-
ständlichen Maschinensprache
verfaßt sind.

Mit meinem Programm "Ma-
gatext" will ich nun versuchen,
beides zu verbinden. Auf der ei-
nen Seite werde ich Ihnen also al-
le Funktionen in ihrem Ablauf
offenlegen und erklären. Ande-
rerseits verfügen Sie am Ende
über eine jederzeit praxisgerecht
einsetzbare Anwendung.

Bevor wir uns aber weiteren
Details zuwenden, müssen wir
uns zunächst einmal einige
Grundlagen erarbeiten. Die
Textverarbeitung mittels Com-
puter hat dasZiel, all jene Arbei-
ten zu rationalisieren, die mit
dem geschriebenen Wort zusam-
menhängen. Dies beginnt bei
kurzen Dokumenten, die man
schriftlich festhalten und dauer-
haft speichern kann, und geht
über 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-
kömmlichen Schreibmaschine.
Auf die entsprechenden Punkte
wollen wir nun näher eingehen.

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

Magatext

sicherlich, wovon ich spreche.
Bei professionellen Programmen
kann man sogar ganze Absätze in
die Operationen des Löschens,
Kopierens oder Verschiebens
einbeziehen. Die Textverarbei-
tung bietet ferner den Vorteil,
daß man Dokumente auf einem
Datenträger abspeichern, später
wieder laden und dann entspre-
chend bearbeiten kann. lmmer
wieder in der gleichen Form be-
nötigte Teile wie Absender,
Adressen, gewisse Formulierun-
gen und Floskeln lassen sich
ebenso auf einem Datenträger
abspeichern, um bei Bedarf als
ganzer Block in das aktuelle
Schriftstück eingefügt zu wer-
den. Mit all diesen Vorteilen ge-
genüber der herkömmlichen Ar-
beitsweise bietet ein Textverar-
beitungsprogramm die Möglich-
keit, vieles einfacher und kreati-
ver zu gestalten.

Ich habe aber bereits den
Punkt angesprochen, daß die
meisten der in allen Preis- und
Leistungsklassen angebotenen
fertigen Programme für 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-

Textverarbeitungsprogramm mit Durchbl ick
(Teit 1)

tive-Basic programmiert, das jc-
der CPC-Computcr sofort nach

dem Einschaltcn bcrcithält. Allc
Programmschrittc lasscn sich
auch mit gcringcn Basic-Kcnnt-
nissen nachvollzichcn und vcr-
stehen. Natürlich fordcrt dicsc
Transparenz auch ihrcn Tribut.
Erwarten Sic bittc nicht, dalS

"Magatext" mit Maschincnspra-
cheprogrammcn in puncttt Ar-
beitsgeschwindigkcit, Textlängc
und Leistungsumfang konkurric-
ren kann. Dafür ist es nach Ab-
schluß dieser Serie für Sie sichcr-
lich ein leichtes, aus diesem Li-
sting eine ganz auf Ihre Persönli-
chen Bedürfnisse und Anfordc-
rungen abgestimmte Textverar-
beitung zu gestalten.

Natürlich ist es ganz klar, daß
vor der eigentlichen Program-
mierung eine ganze Reihe von
Überlegungen zu stehen hat.Zu-
nächst ist es erforderlich, die ge-

naue Zielsetzung und Wirkungs-
weise des späteren Produktes
festzulegen. Bei großen Projek-
ten geschieht dies in Form eines
sogenannten Pflichtenheftes, in
dem genau jede gewünschte
Funktion aufgelistet ist. Für un-
ser kleines Vorhaben genügt
aber wohl die Zusammenfassung
in Sätzen. Wenden wir uns nun
den geforderten Funktionen zu:
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- "Magatext" soll Texte erfassen
und am Bildschirm darstellen
können.

- Korrekturen solien sich am
Bildschirm vornehmen lassen.

- Zeichen sollen sich überschrei-
ben und entfernen lassen.

- Leerzeichen sollen sich einset-
zen lassen.

- Der Text soll bis zu 78 Zeichen
je Zeile umfassen können.

- Es müssen 60 Zeilen zur Ver-
fügung stehen.

- Der Text soll sich abspeichern
lasscn.

- Gcspeicherte Texte sollen sich
wicdcr laden lassen.

- Dcr Tcxt s<lll sich ausdrucken
und löschen lassen.

Damit ist unsere Liste abge-
schkrsscn. Auf die genaue Um-
sctzung in, cinzclne Programm-
stückc wcrdcn wir in den einzel-
ncn Tcilcn dicscr Serie eingehen.

Dic nächstc Stuf'e der Vorplan-
uägen bctrifft das äußere Er-
schci nungsbild unseres Projekts.
Die entsprechenden Umsetzun-
gen finden Sie im Listin gabZeile
4270. Die Forderung nach bis zu
TSZeichen proZeile hat zur Fol-
ge, daß wir unser Programm auf
dem CPC in MODE 2laufen las-
sen müssen. Ansonsten könnten
wir ja nicht die gesamte Zeile auf
dem Bildschirm als Einheit dar-
stellen. Die Farben gelangen so
zur Ausgabe, wie der Text später
auch auf dem Papier erscheinen
wird, also schwarze Schrift auf
weißem 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 können, wol-
len wir die von Locomotive-Basic
zur Verfügung gestellten Win-
dows nutzen. Das sind Fenster,
die man separat beschreiben und
löschen kann. Sie gehen in hori-
zontaler Richtung generell von L

bis 80, nehmen also die gesamte
Bildschiimbreite in Anspruch.
Oben steht Window Nummer 0.
Es ist 20 Zeilen hoch, damit sich
unser Text in drei Portionen auf-

geteilt darin abbilden läßt. 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 für den Anwen-
der bestimmt sind. Zeile22stellt
Fenster Nummer 1 dar, Hier wer-
den wir den Namen der gerade
bearbeiteten Datei sowie die ak-
tuelle Zeile und Spalte ausggben.
Window Nummer 2 ist Zeile 23
zugeordnet. In ihr soll immer der
gerade gewählte Programmteil
angegeben werden, damit der
Benutzer stets die entsprechen-
den Informationen erhält. Ganz
unten befindet sich Fenster Num-
mer 4, das aus den Zeilen 24 und
25 besteht. Es dient der Ausgabe
yon Hinweisen, Warnungen,
Rückfragen oder auch Bedie-
nungsfunktionen.

. AbZeile 4400 erfolgen weitere
Festlegungen, die ich nun kurz
erläutern will. Zuerst wird in der
Variablen maxabschnir die ma-
ximale Anzahl von Abschnitten
eingetragen. Jeder von ihnen ist
aufgrund der Darstellung am
Bildschirm genau 10 Zeilen lang.
Die größtmögliche Zeilenzahl
berechnet das Programm dann
selbst, indem es diesen Wert mit
l0 multipliziert und in der Varia-
blen maxzeile ablegt (Zeile
4420). Sollten Ihnen 40 Zeilen
genügen, so ändern Sie einfach
maxabschnitt auf. den Wert 4.
Das gesamte Programm wird die
geänderten Werte bei allen Be-
rechnungen verwenden und paßt
"Magatext" damit automatisch
an

Nun kommen noch zwei weite-
re Variablen, die Sie ebenfalls ru-
hig abwandeln können. Iirand
enthält die Anzahl der Spalten,
die am linken Rand frei gelassen
werden sollen. Bitte geben Sie
hier als kleinsten Wert L 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
geänderten Werten, aber beach-
ten Sie bitte folgendes: Für einen
korrekten Ladevorgang ist es er-
forderlich, daß 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 müssen. Die
Schaltervari able v o r hande n wir d
auf 0 gesetzt, weil beim Start des
Programms kein Text vorhanden
ist. Später setzen wir sie auf 1, so-
bald sich ein Text im Speicherbe-
findet. Diese Variable wirkt also
wie ein Schalter, an dessen Stel-
lung wir blitzschnell erkennen
können, ob beispielsweise ein
Abspeichern sinnvoll ist.

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

Leider besitzen die CPCs kei-
ne deutsche DlN-Tastatur, son-
dern eine amerikanische Ausfüh-
rung, auf der vor allem die Um-
laute fehlen. Im Bereich der Zei-
len 3970 bis 4250 finden Sie mei-
nen Vorschlag für 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
wünschen, setzen Sie lhre 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 Wün-

32I Schn.ider Magazln l/89



SEF'E

schen entsprechend abändern
und anpassen.

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

nicht nur Zeitund Speicherplatz,
das Listing gewinnt auch erheb-
lich an Ubersichtlichkeit. Es soll-
te Sie also nicht stören, wenn ich
Ihnen heute quasi nur Kopf und
Schwanz von "Magatext" vor-
stelle.

nächsten Heft wollen wir mit der
eigentlichen Programmierung
beginnen. Nach dem fünften Teil
unserer Serie wird Ihnen dann
"Magatext" als vollständiges
Textverarbeitungsprogramm zur
Verfügung stehen.

Heute haben wir uns vor allem
mit den Grundlagen befaßt. Im Berthot<tFreier

Update zu
R/ nil-DiskRMDl

Die Anleitung zu diesem Programm (Schneider Ma-
gazin 2188, S. 84) ist leider fehlerhaft. Das geänderte
CP/M muß folgendermaßen erzetgt und abgespei-
chert werden:

MOVCPM 176 *<ENTER>
SYSGEN *<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 dieZahl39450 in 39500 zu ändern.

Ralf Scheller

schneidsrMasazin I M 
l3!,

Magatext (l)
10 REM r*rrr M A G A T E X T ri*i*
20 REM **irr Textprogratnn fuer Schneider
-Magazin rrtri
30 REM r***r copyright 1988 by Berthold
Freief ririi
40 REl,t r**** version 7.4 *iiir
5Oz
60 REM **itr vorbereitungen trrtt
70 DEFINT a-z
80 GOSUB 3980
90 cosuB 4280
100 cosuB 4410
3950 z

3970 REM rtrrr Umlaute und DlN-Tastatur
3980 SYMBOI, AFTER 90
3990 SyMBOr, 9L,90, 6@,L02,].02,126,102,702
,0
4000 SYMBOL 92,t86,108,198,198,198,I08,5

030 SYMBOL L24,36,0,60,102,I02,L@2,60,0
040 SYMBOL L25,68,0,]-02,I02,L02,L02,62,

050 SYMBOL t25,60,1@2,I02,].24,LOz,102,1
4,96
060 KEY DEF
O7O KEY DEF

KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY DEF 43,
KEY DEF 57,
KEY DEF 71,
OPENOUT "DUMMY''
MEMORY HIMEM-1
CLOSEOUT
RETURN

4450 TF (lirand+naxspalte)>78 THEN PRINT
"Forrnatfehler bei der Zeilenl{nge !":EN

D
4450 invers=24
4470 p:-ep='l
4480 vorhanden=O
4490 PRINT CHR$(2) : REU Cursor aus
4500 DTVI text (naxspalte.rnaxzeile)
{510 DIM rnenuS (7)

eingeben"
I ndern"
I l schen"
speichern"
laden"

="Text drucken"
="MAGATEXT beenden,'

4590 RETURN

( 1AD8 t

(06AE>
<0039>
<0 8F5,
<o206>
<orD2>
<0209>
<0!96>
<0088>
<oc49>

4520
4530
4540
4 550
4560
457 0
4580

nenu$
nenug
menuS
rnenuS
nenug
nenuS
menu$

1) ="Text
2)="Text
3 ) = "Text
4) ="Text
5 ) = "Text

<0630>
(1098,

(0E9At

<o2A8>
(05F1 )
<o86C>

<0550)
<06A7 >

<0 3B3t
(0388)
<03F1)
(04F9t
(03{c}
.03Fc>
<037C>
(0 389)
(0 348t
<032F,
(0 3 3F)(0344)
(0355t
(03cF)
(03Ec,
(03FDt
<o341>
<0380>
<012F,
<o17 9>
(0088)

<o4D2>
(03D4)
<0 5F3t
(0 I 05r
<0c97 >
<0ArL>
<09A5,
<0903,
<097 6>(0448)
(08 9 5)
<098A>
<04341
(01cE>

6)
7',,

6,0(0589, 4010 SYMBoL 93,L02,0,I02,702,IO2,1O2,60,
0

<070!> 4020 SYMBOL r23,72,0,L20,L2,L24,204,r18,

(07Dc)

4080
4090
4L00
4TIO
4L20
4t30
4L40
4t50
4L60
4I1 0
4180
4]-90
4200
42t0
4220
4230
42A0
4250
4260

DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF
DEF

i

428
429
430
1131
432
433
434
435
436
437
438
439

7,
9,
2,
4,
5,
6,

1,43,42
1. 35, 94
r ,60 ,62
L,39,96,]-67
r,126,63
1 , t25 ,93 ,64
t ,1.23 , 91
r ,1.24 , 92
1, 45,95
t,46,58
1,48,51
1, , 44 ,59
I,55,47
7,L22,90
1, 51,166
I , r2t ,89

8,
9,
0,
t,

(0883, 4270 REM trri* Bildschirnaufteilung *r**

2,
9,
L,

80
80
80
80

*0,r
*1,1
*2,L
*3,1
*4,t

<01ADt
<0\80>
<0216>
c01FCt
(0 180)
e039Ar
<0 3cg t
(0 3D5)
<0284,
<02F'8>
(00Fc>
4003E>
<0810) 4400 REM irt** Festleltungen i**t*
<06F7 > 4410 naxabschnitt=5
(OBFF) 4420 naxzelIe=maxabschnitt*10
<O478> 4430 Iirand=S
<0627t 4440 naxspalte=70

MODE 2
BORDER 25
INK O, 26
rNK 1, 1
CtS
lrrNDoI,{
!{INDOI{
WTNDOI{
WINDOW
WINDOI.J
RETURN

L ,20
22,22
23 ,23
24 ,25

,80 ,2L ,2L
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Anwendung
des IUIonats

Platine-MasterV, 1,3

TOP

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

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

Günter besitzt einen CPC 464, auf dem er mehrere
Spiele erstellte. "Platine-Master V. L.3" ist sein erstes
Anwenderprogramm. Inzwischen arbeitet er mit ei-
nem Atari 520 ST+.

Dieses Programm liefert Hobby-Elektronikern, die
ihre Platinen selbst entwerfen und ätzen, den nötigen
SW-Ausdruck auf Matrix-Printern, der nur noch auf
Folie kopiert werden rnuß. Dabei sind zwei Formate
möglich, nämlich 14,65 x 23,55 cm und 9,675 x 15,25
cm. Das erste entspricht einer Vergrößerung um 50 o/" 

,

muß also erst mit einem Fotokopierer verkleinert wer-
den. Dafür sind die Abstände der Druck-Pixel dichter,
und das Ganze kommt dem Europaformat für Lochra-
sterplatinen noch näher. Ursache für den Unterschied
zwischen Druck- und Europaformat sind die einge-
schränkten Möglichkeiten der Matrix-Printer durch
nur 7 Bits. Dennoch reicht das Normalformat in der
Regel aus. Die Abweichung bezieht sich nur auf die
Längsseite der Platine. Da ICs meist ohnehin senk-
recht gesetzt werden, ist dies akzeptabel.

,

TEST_PLATINE HN.1

Hinweise zur Bedienung
Das Programm wird über Tastatur und/oder Joy-

stick gesteuert. Direkte Funktionen wie Servicepunkte
setzen, Punkte und Linien setzenllöschenund +/-wer-
den direkt eingegeben. Über die SPACE-Taste ge-
langt man ins Menü.

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

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

..:,. t,..
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Beim Start erkundigt sich das Programm nach dem
Namen (maximal sieben Buchstaben), unter dem die
Platine später abgespeichert werden soll. Danach wer-
den Menü und Platine gezeichnet. Letztere entspricht
dem Europaformat mit 39 x 62Löchern (Lochraster).
Das Setzen der ICs und Anschlußleisten ist daher ra-
sterabhängig. Da das Druckformat senkrecht fast ge-

nau mit dem Europaformat übereinstimmt, sollten
ICs, besonders größere, nur senkrecht gesetzt werden.

Die Prcgrummfunktionen
Das Kreuz, am Anfang in der Mitte der Platine pla-

ziert, läßt sich über 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 möglich, wobei die Feuertaste der Taste
5 entspricht.

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

Einige Funktionen des Programms verlangen vor
der Ausführung eine Bestätigung. Dies geschieht
durch Druck auf die kleine ENTER-Taste, oder Sie
brechen die Routine durch Betätigung von Taste 9 ab.

Die Routinen Bereich kopierenund Rechteck benö-
tigen Servicepunkte. Für ein Rechteck geben Sie bitte
durch Positionieren des Kreuzes und Druck auf die
entsprechende Taste zwei Punkte an. Bitte achten Sie
darauf, daß beide nicht auf gleicher Höhe liegen! Die
Punkte kennzeichnen die diagonalen Eckpunkte des
Rechtecks. Für den ersten drücken Sie Taste 1 auf der
Tastatur, für den zweiten Taste 2.Beim Kopieren wer-
den drei Punkte benötigt. Die ersten beiden entspre-
chen denen des Rechtecks, der dritte stellt den linken
oberen Eckpunkt des neuen Bereichs dar.

Sie können auch Text auf die Platine bringen, was
aber nur sehr selten der Fall sein dürfte. Fahren Sie da-
zu das Kreuz auf die linke untere Position derTextstel-
le; dann gehen Sie ins Menü. Dieses erreichen Sie über
die SPACE-Taste.

Die Menülunktionen
Die Menüfunktionen werden nun in ihrer Reihen-

folge von links oben nach rechts unten erklärt.

TOP

NAME DER ROUTINE

Parameter einstel len
Tastenabfrage
Menü (Abfrase)
Ende
Bi ldname
Hilfsmenü definieren (Fengter)
Fadenkreuz definieren
Fadenkreuzposit ion anzeiqren
Fadenkreuz am Bi lclschirm sperren
Schrittwei te Fadenkreuz erhöhen
Fadenkreuz versetzen
Ansaben im Menü löschen
Zeichen versetzen
Servi cepunk|-e 3eLzen/ löschen
Punkt setzen
Punkt löschen
Lini.e ziehen
Linie löschen
Rechteck
Text
Bi ldschirm löschen
Invers zeichnen
Bereich kopieren
Fadenkreuz Zah leneingabe
Save auf Kässette
Load von Kassette
Save auf Diskette
Load von Diskette
Hardcopy-Routine laden
Bi ld drucken
Lötverbindung gesch lossen
Lötverbinduns offen
P lus-Mi nusze i chen
Unterroutine "Zeichnen"
Freier Speicherplatz
IC setzen
IC löschen
Grid (Raster EIN/AUS)
Anschluss leiste setzen
Anschlussleiste löschen
IC-Daten sichern
IC-Daten laden
Menüleisten ausgeben
geladene Daten anzeigen

P R,O G FTAD4D4_ S TFITJKT(JFI

0080
o220
0460
06 10
0670
0720
o770
0820
0840
0900
0970
1 100
LLzO
L240
1 300
1 320
1340
1360
139 0
I470
15 10
1550
1590
1650
t720
t760
1800
1 840
1880
1910
2 180
22tO
2240
2290
2340
2360
2850
3050
3L20
3560
37rO
3870
4040
4090

0200
0440
0590
0650
0700
0740
0800

0880
0950
1080

L220
r2ao

1450
1490
1530
1570
1630
L700
L740
tTao
1820
1860
1890
2160
2L90
2220
2270
2320

2830
3030
3100
3540
3690
3Bs0
4020
4070
4730

ZEILENBEREICH

Über dieses Zeichen können Sie das Mcnü wicdcrvcr-
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) ausgeführt; im
Normalmodus wird in Weiß gezeichnet. Diese Funk-
tion eignet sich z.B. zum Löschen von ausgefüllten
Flächen usw.

AZ(Text):
Hier lassen sich die Texte eingeben, die auf die Platine
geschrieben werden. Die linke untereEcke des Textes
entspricht der letzten Kreuzposition.
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CLEAR:
Nach einer Sicherheitsabfrage wird die Platine ge-

löscht.

POS:

Sie können die Position des Kreuzes durch Eingabe
der X- und Y-Koordinaten festlegen.

COPY:
Ausdrucken der Platine. Dazu muß festgelegt werden,
in welchem Format dies erfolgen soll. Falls noch nicht
geschehen, wird ein Name für die Schaltung erfragt,
der bis zu30 Zeichen lang sein darf und mit zu Papier
kommt. Der Ausdruck läßt sich durch Betätigung der
DEL-Taste abbrechen.

CAS-SAVE, CAS-LOAD, DISC-SAVE, DISC-
LOAD:
Wählen Sie hier Ihr Speichermedium. Anschließend
wird unter dem anfangs eingegebenen Namen mit dem
Zusatz.PLA abgespeichert bzw. geladen.

GRID (Raster):

Mit dieser Funktion läßt 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:
Wählen Sie, ob Sie setzen oder löschen möchten. An-
schlußleisten können senkrecht nur maximal 39 Pole
haben, waagrecht62.
IC:
Auch hier können Sie ICs setzen oder löschen. Die Po-
sitionierung eines IC erfolgt wie bei Anschlußleisten.
Dazu geben Sie bitte die Anzahl der Pole ein und be-
stimmen, ob Sie horizontal oder vertikal setzen möch-
ten. Anschließend erscheinen in der linken oberen Ek-
ke der Platine vier blaue Punkte, welche die Eckpunk-
te des IC darstellen (bei Anschlußleisten nur 2). Mit
dem Joystick oder über den Zahlenblock läßt sich der
IC nun zu seiner Position bewegen. Die Feuer- oder
die kleine ENTER-Taste lassen ihn dann an dieser
Ste.lle erscheinen.

Das Löschen 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-
cherheitsabfr age, bevor gelöscht wird.
LÖTAUGE SETZEN (geschlossen oder offen):
Mit dieser Funktion läßt sich auf der Platine ein Lötau-
ge plazieren (bei inverser Darstellung löschen). Die-
ses kommt auf die Position des Kreuzes und kann an-

schließend noch über Joystick/Tastatur versetzt wer-
den. (Achtung: Fahren Sie es nicht über vorhandene
Linien usw.; diese werden dadurch gelöscht!) Nach
der Positionierung drücken Sie die kleine ENTER-Ta-
ste.

RECHTECK:
Diese Funktion läßt sich nur ausführen, wenn vorher
die diagonalen Eckpunkte mit den Servicetasten fest-
gelegt wurden! Es folgt eine Abfrage, ob Sie ein nor-
males oder ein ausgefülltes Rechteck wünschen.

FREE:
Im Ausgabefenster erscheint eine Mitteilung über den
noch freien Speicherplatz. Zlsätzlich wird eine Garba-
ge Collection durchgeführt. Um unliebsame Wartezei-
ten zu vermeiden, sollte diese Funktion ab und zu aus-
geführt werden.

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

Günter Feldmann

Platine - Master

(055D) 10
<0788> 20(06AEr 30
(08D5> 40
<0933, 50

| *a**rr**rrr*r**ttt***tri*t*i**i*i
,rr P L A T I N E.- M A S T E R r*

(081 5t
'r* (c) 4/88
| *t
I tt

by G.Feldlnann
Rheinische Str.70
4600 Dortnund 1
TeI. z Q23t/143624

tt
It
tt
ta<07 2D>

<0543r
<6722>
<0148>
<050L>
.0399)
(0438,
(0633t
<0440>
<0288>
(0689>
(0BA9f
(0F61t

| *tlttttti*t*tli*ilit*ttt**tltiitt
0'
OO MODE 1
10 rNK 0, 0 : INK 1 , 26: INK 2, 1tl : INK 3,5
20 BORDER O:PAPER O:PEN I:CI,S
30 SYl.lBOIr AFTER 127:GOSUB 160
110 RUN" !platine. prg"
50 'synbole
60 DIM e(9)
70 FOR i=1 TO
80 e(i)=a:IF

:READ A

9
1
1
1
1
1
1
1
1
1 e

1)
9)

60
70
80

T9
.e
20
2L

9
( 1)=0 THEN 210 ELSE NEXT
e(2),e(3),e({),e(51,e(6)SYMBOL e

?),e(8),e
coro 170
ERASE e:RETURN
DATA 128, 0, 2tL,!45,I47,L46, 2I9,0,

0,tLg,85, 118, 85, 85, 0,0,t30,0, 57, 4r
, 33, 0,0,r3L,0, 206,7 2,7 8,55, 206,0,0
,tLt,7 4,7 4,'t 4,7r0,0 ,0,733,0 ,2.34,77
132, t32, 0, 0, r34, 0, 94,L26, 125, 56, 66
, t35, 0, 0, t26, 90,126, 126, 66, 0
DATA 135,0,LLg,69,86,85, 117,0,0,L

8, 84, 84, 8d, 88,0,0,L38,0,124, 68,68,
,0 ,0 ,L39 ,0 ,0 ,62,34,34,34,52,0,L40 ,
9,8s,119, 0 ,0.0 ,14L,LL9 .85,7L9,0,0 ,

(
(

<0254t
c0355>
.2999> r:22

29
,3
2,
38
5,

<2870> 23
0,
72
,t

3
0

0
0
8
4
1

,t
57
13
,2
L2

0

0

37,
68,
0,0
119

, 85.119 .t42,0 ,7 ,7 ,255,25s,7 .7 ,0 ,L44,0 ,22
4 , 224 ,255 ,255 ,224 , 224 ,0

r2cAD> 240 DATA 145,0,7,4,252,252,4,7,0,L46,0,2
24, 32,63, 53, 32, 224,0,L47, 0,t27, 64, 64, 64,
64,727
,L49,0
08,72,
0 ,t52,

L48 ,0 , 254 , 254 , 254 , 254 ,254 , 254 ,0
,0,
05,
L02

,0,
,55
r08
0,1

,37,54,37,37
,0 ,0,L5]-,0,L
02,84,85, 84.

0,L50,0,108,72,1
77,L09,75,L05,0,
,0,0,0
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Halt! -Attfgepaßt!
Aus Schneider Masazin

wird COMPUTERpartnerI

<1C7 6,

(1cDE'

( 1cE3)

(1c84>

(1BCE>

( 1c05r
v 1.3

(1c0E)

(1186'

,0:INK 1,25:INK
i:z (1135'

480 IF (INKEY(0)=0 OR iIOY(0)=1)AND rnx=3
AND my>2 THEN IJOCATE rnx, ny: PRINT" " ; : my=
ny-2:GoTo {60
490 TF (INKEY(2)=0 oR JoY(0)=2lAND mx=3
AND ny=!@ THEN IJOCATE lnx, lny: PRINT" " ; : mx
=38:nY=f,:GOTO tl60
500 IF (INKEY(0)=0 OR JoY(0)=1)AND mx=3
AND ny=! THEN LocATE nx,my:PRINT" ";:mx=
38:nY=l$:GOTO 460
510 IF (INKEY(2)=0 oR ,IoY(01=21 AND nx=38
AND ny<18 THEN LOCATE nx,ny:PRINT" ";:ny=ny+2:coTo 460

520 lP (INKEY(0)=0 oR JoY(0)=1)AND rnx=38
AND my>2 THEN LOCATE !nx,ny:PRINT" ";:rny

=ny-2:co1lo 450
530 IF (INKEY(2)=0 oRJOY(0)=2)AND mx=38
AND ny=l$ THEN LOCATE !nx,ny:PRINT" ";:rn

x=3:ny=2:GOTo 460
540 IF (INKEY(0)=0 oRJoY(0)=1)AND nx=38

AND rny=! THEN I,OCATE nx 
' 
ny: PRINT" " ; : rnx

=3:my=20:GOTO 460
550 IF (INKEY(9)=0 oR JoY(0)>15)THEN Loc
ATE mx,my:PRINT" "i:GOTO 560 ELSE GOTO 4
't0
560 IF mx=3 THEN ON my/2 GOTO 220,1550,1
47 0,r5r0,L650, r9L0, t7 20, t7 60,].800, r840
570 oN my/2 coTo 3080,t590,3t20,2360,2t8
0,22!0,1-390,580,590
580 GOSUB 2330:GOTO 460
590 GOSUB 6L0:GOTA 460
600'ENDE
510 CIJS#1: FRINT*1, '!Progrrarnm IB] eenden ,
[N]eustart oder [Z]ürueck ?i
620 a$=lJppBRS (INKEYS) :IF a$=""OR (a$<),,8
"AND as(>"N"AND a9(>',2")THEN 520
630 IF aS="Z"THEN CLS*1:RETURN
540 IF aS="N"THEN CLEAR:GOTO 80
650 MODE 2:INK 0,O:rNK 1,26:PEN 1:END
550'Bildname
670 IF nk$=n$+"1"THEN nkS=ng+,'2,, :RETURN
680 IF nk$=n$1"2't1HEN nkS=n$+"3" :RETURN
ELSE RETURN
690 IF nd$-n$+"1"+".pla"THEN nd$=n9+"2r'+
".pla":RETURN

700 IF nd$=n$+"2"+".pIa"THEN nd$=n91t'3"*
".pIa" :RETURN ELSE RETURN
710 'Hilfsmenue def.
?20 $lINDow#t,L, 40, 2, 3: PAPER#1,ps : PEN*1,n
p:CLS#1 :VIINDOI{#2,21,27, 1, 1:PAPER{*2, 2:PEN
#2, 1:CLSlf2:WfNDOW#3,28,28, 1, 1 :PAPER*3, 2:
PEN*3, 1 :CIJSll3 :}IINDOW#4,29, 3!' 1, 1 : PAPER*{
,2:PEN#rl ,1:CLS#4
730 I{INDoWllS ,32,34, 1, 1: PAPERII5, 2: PEN{i5, 1
:CLS*5:lfINDoW{16 .33,37, 1, 1:PAPER*5, 2:PEN#
5, 1:CLS*5:I{INDOII*7, 35, 40, 1, 1 :PAPER{}1, 2:P
ENST , 1: Ct SllT :I{INDOW#0 ,L ,40 ,4, 25: PAPER#0,
0 : PEN#o, 1 : clJslto :RETURN
7{0 PRINT#2,CHRS(124) ; :PRINT#3,iS; :PRINT
It4,CHRS (12a1 "1=" ; :PRTNT{*6'CHRS (124} "Y=" ;
: RETURN
750 'Kreuz def.
760 '
?70 f=TEST(x,y) :f1=TEST(x,y+{) :f2=TEST(x
;y+5) :f3=TEST(x+4,y) :f{=TEST(x+5,y) :f5=T
EsT(x,y-{) :f6=TEsT(x,y-5) :f?-TEST(x-4,y)
: f 8=TEST (x-5,y) !MOVE x, y
780 PIJOT x,y+4,3:PLOT x,y+5,3:PLOT x+{,y
,3:PI,OT x+5,y,3:PLOT x,!-4,3:PLOT x,!-6 t
3: PLOT x-4 ,y ,3: PI,OT x-6 ,y ,3 : MOVE x, Y: RET
URN
790'
800 Pt OT x,y+4, f 1: PIJOT x, y+5, f 2: PIJOT x+,{
,y,f3zPLOT x+5,y,f{:PLOT x,Y-4,f5:PLOT x
,y-5, f6:PIJOT x-4,!,f7 TPLOT x-5,y' f8:MOVE
x, y: RETURN

810 'Pos. zeigen
820 CAIrt, &8D19 : PRINT*S,USING"l+l+l+" ;x; :CAl,
L &8D19 : PRINTI*7,USING"***" ;y; :RETURII
830 'Kreuz einsperren
8{0 IF x<68 THEN x=58
850 IF x>550 THEN x=550
860 IF Y<22 THEN Y=22
870 IF y>330 THEN Y=330
880 RETURN

1
2
3
4
5
6
7

<0824>
(08B8t
<0108>
(0548r
<0502>

PI,ATINE-MASTER
(C) 9'88 Guenter Feldnann
Rheinische Str.70
t1600 Dortnund 1
TeL.: 023I/t4362A

<0!04t
(0{B8t
<097C> I
(1882) 9

0(45831 1

<@A7 0,
(08FD)

( 0 8AE)

( 3AC9)

qlCEDr-

(0DgAt

(1DB3t

(0880)

(0415 D

<0302,
(03{D}
10242>
(1 { 56t
<!477,
c0651r
<0680)
<0 5tltlr
<0482,
(0c48)
(0E5At

-st ,
176 pp=o:ps inv=0: i$="frfrr3 2=

mx= 3: ny=2
0 z !c=0 : ainax=6 : ang-0 : ninusnax-

10 : ninu=0 : plusnax=10 : p1u=@ : linnax=200 : 1i
=0: loetnax=50:1ot-0: rnnax-5: ramax=5: rna-
0 : raa=0: comax=10 : co=O: txtmax=5: tx=0
110 PEN 3:PAPER 0:PRINT"PLATINE MASTER
(C) '88 GF" : PEN 1
120 GOSUB 720:GOSUB 7:tlo:GOSUB 820:GOSUB
770:GoSUB 1880:GoSUB {040
130 OPENOUT" !d" :MEMORY HIMEM-1 :CLOSEOUT:
coSUB 1 11 0 : GoTO 17 0
140 DIM icpol (icnaxl , icxpos (icnax) , ieypo
s (icrnax), icrg (icrnax), apol (anax), axpos (ant
ax), aypos (arnax), ar$ (anax),ninus (minusrnax
,2) ,p1us (p1ustnax,2)
150 DIM 1in(linmax,d),loet(Ioetnax,3),rn
( rnnax, { ) , ra ( ranax, 4 ) , copy ( comax, 5 )
160 DIM txt$ (txtmax) , txt (txtnax' 1) :RETUR
N
170 PRINT*1,"DATEINAME (MAX.7 ZEICHEN) i

" ; :INPUTiil, i "",tl$:CLS#1:ng=LEFT$ (n$,7) :
nk$-ng1':t 1 tr : nd$-n$+ " 1 " + " . p1a "
180 PLOT 66,20,2:DRAW 562,20:DRAW 562,33
2:DRAI{ 66, 332:DRAW 65, 20
190 ORTGTN 0,0,68,560, 330,22
200 stid=O:GoSUB 3080
210 'Tssten

PEN
OR iIOY
oR ,toY
oR .toY

oR JoY (

oR .toY
OR iIOY

oR Jo? (

'Paraneter
MODE 1:BORDER 13:
5:INK 3,14:DEFINT

INK O

a

oR ,roY ( 0
oR JoY (0) >15 THEN 105

THEN GOSUB 12{O
THEN GOSUB 1250
THEN GOSUB 1260
TIIEN 11OO

THEN 13OO
THEN 13AO'
THEN 1320
THEN 1360
THEN 2240
THEN 2250
THEN 460

PLOT x,y,3:NEXT:FOR i=
!NEXT

<03E3r
(04FEr
e 0{l0Fr
.05D5,
(09FCt
(0^[1C,
(0428>
<092D>
<0950>
(0 958)
<487 9>
(087E)
e08B8t

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

L:g-2
INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

INKEY (

=1 THEN 970
=4 THEN 980
=2 THEN 990
8 THEN IOOO
=5 THEN 1@10
=5 IHEN 1020
10 THEN 1O3O
9 THEN 1O4O

1TO
(08AAr {rl0

FOR i=1
20: PLOT

IF. INREY

5)=0
3)=0
1,21=0

x,y
S=""

<L202>

(1 38C,

<072C>
(195D,

C17DD'

<0FB1r

(0550D
<0Lc2,
<42D3>

<21 34>

(0081,
(301Cr

<0502>
(0cD1t

'.2-0
11)=0
20l. -0
1tl ) =0
4l =0
]-0l =0
13)-0

(t)
5)
7l
3)
)=
s)
1)
2l
8)
s)
7l

2

6
6
5
3
7
1
3
3
2
2
4

NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY
NKEY

IF
IF
IF
IF
IF
rF
IF
rF
IF

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

(
(
(

0
(
(

0

(054D)
<06c2>
(05C8)
(055F)
<050C*
<0552>
<0 558'
<0588r
<0604t
<051Ft
<0630,
(1 lEFt TO

0
320
330.
340
350
360
370
380
390
400
al6
420
430

0
0
0
0

0
0
0
0
0
0

f
THEN 230 EIJSE GOTO 220.0384t 450 'Menue(11F5' 1150 IJoCATE mx!ny:PEN 3:IF mx=3 THEN PRIN

T CHRS(242ri EIJSE PRINT cHR$(243);
c1C8Ft 470 IE (INKEY(2)=0 OR JoY(01=2\AND mx=3

AND ny<20 THEN LOCATE rnx,my:PRINT" ";:ny
=rny+2: GOTO 460

<07 85
<05F3
<O5DA
(O6AD
.07 22
<0L42
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<0650>
<07 3D>
a07 4B>
(07 59)
<077 3>
<07 8D)
<094 3)
<0585)
<07D7>
<0780>
<O7EC,
<07F3>
(oCF1)
(0CFC)
<0c06>
<0c0F>
<o646>
(017 8)
<o27F>
<0524>

(72 AND y<328 THEN 1ey-l;y=yrl.oOEO L22
0
1180 IF INKEY(13)=0 oRJoY(O)=5 THEN rF
x<72 AND y>22 THEN y=a-)1,y=y-2tcOTO t22O
1190 IF INKEY(5)=0 OR Joy(0)=10 THEN IF
l<560 AND y>22 THEN y=a+)iy=y-2tGOTO L22
0
7200 LF INKEY(3)=O oR JoY(0)=9 THEN IF x
<560 AND y<328 THEN x=x+2,y=y+2zcOTO L22
0
I2L0 IF INKEY(5)=0 oR .]OY(O)>15 THEN RET
URN EIJSE COTO 1130
L22O GOSUB 820:RETURN
L230 'Servicepunkte
t240 IF z=1 THEN RETURN EIJSE GOSUB 800:p
1=TEST (x, y) :xl-x: y1=y : PLOT x1 t y]-, p!+L : z=
1:FOR t=1 TO 50:NEXT:GOSUB 770:GOTO {{0
1250 IF z=1 THEN RETURN ELSE GOSUB 800:p
2=TEST (x.y) :x2=x:y2=y:PLOT x2,y2,p2+t:z-
1:FOR t=0 TO 50:NEXT:GOSUB 770:GOTO {rtO
L260 T.F z=1 THEN RETURN ELSE cOsUB 800:p
3=TEST (x, y) :x3=x:y3=y: PIJOT x3, y3, p3+1 : z=
1:FOR t=0 TO 50:NEXT:GOSUB 770:GOTO 440
t270 PLOA x1,y1,p1:PLOT x2,y2,p2:PIOT x3
, y3, p3: RETURN
1280 PtOT x1,y1,p1:PIIOT x2,y2,p2:RETURN
L290 ' Pkt setzen
1300 GOSUB 800:PLOT x,y,pss:<1=1;yl=y:GOS
uB 770:GOTO 440
1310 'Pkt Loesch
1320 GOSUB 800:PLOT x,y,pp:xI=x:y1=y:GOS
UB ?70:GOTO tl40
1330 'Linie
1340 IF Ii<linnax THEN GoSUB 800:PLoT xI
,yI,ps :DRAW x, y, ps : 1in (li, 0) =xl : 1in (1i. 1
) =yl : J.in ( 1i, 2 ) =x : Lin ( 1i, 3 ) =y : 1in ( Ii, 4 ) =ps'li=1i+1'xI=x:y1=y:GOSUB 770:GOTO {40 E
LSE GoSUB 1370:GoTo d40
1350 'Linie loesch,
1350 IF Ii<linnax THEN GOSUB 800:PLOT xI
,yI,pp:DRAW x,y,pp:1in (1i. 0) =xI : lin (Ii, 1
I =y1 : Iin (1i, 2) =x: lin (1i, 3) =y: lin(Ii, 4) =pp:1i=Li+1'xl=x:yl=y:GOSUB 7?0:GOTO' lal0 E
IJSE GOSUB 1370:GOTO 440

DL, t370 CLS#1:PRINT#1, "Linien-Maximum errei
cht !l!","Taste druecken ...":CAITL &B818
: CLS*1 : RETURN

<0462> 1380 'Rechteck
<0D24> 1390 CLS*1:PRINT#I,"RECHTECK: <A>UFGEFUE

IJLT ODER <N>ORMAL ?"(0C19) tA00 IF y2>y1 THEN r1=2 ELSE r1=-2

1410 IF INKEY(69)=0 THEN 1420 ELSE IF IN
KEY(46)=0 THEN 1430 ELSE 1440
L420 IE raa<ramaF THEN GOSUB 800:GOSUB 1
280 zra(raa, 0) =x1 :ra (raa, 1) =x2 : ra (raa. 2) =yl :ra (raa,Zl =y2:ra (raa, 4)=ps:raa=raa+l:F
OR r2=y1 TO y2 STEP 11:PLOT xL,r2,ps:DRA
ril x2,12,ps:NEXT:GOSUB 770:GOTO -1100 ELSE

coSUB 1450:GoTo 1100
7430 IF rna<rnmax THEN GOSUB 800:GOSUB 1
28@ zrn(rna, 0) =x1 : rn (rna, 1) =x2 : rn ( rna. 2) =yl : rn (rna, 3l =y2: rn (rna, A ) =ps : rna=rna+l : P
LOT xl ,y1 ,ps:DRAW x2.y1,ps:DRAtl x2,y2,ps
:DRAW x1 ty2,ps:DRAW x1.y1.ps:GOSUB 770:G
OTo 1100 ELSE GOSUB ]-450:GOT0 11-00
1440 IF INKEY(33)=0 THEN GoSUB 800:GoSUB

1280:GoSUB 770:GQTo 1100 ELSE GoTo 1410
1450 CLS#1: PRINT#1, "Rechteck-Maximurn err
eicht !!l","Taste druecken ...":CAIJL &BB
18 : CLS#1: RETURN
1450'Text
1470 IF tx<txttnax THEN CLS*1:PRINT*1,"TE
XT: "; :GOTO 1480 ELSE CLS*1: PRINT#1, "Tex
t-Maximun erreicht ! ! ! ", "Taste druecken
. . . ":CALL &8818:GOTO 1100
1{80 GOSUB 800:a=TEST(x,y) :PIroT x,y,a+1:
FOR i=l TO 50:NEXT:CALL &8803:IrfNE INPUT
*1,;"",a$
1490 Ct S#1:PIJOT x.y,a:PLOT 539.399,1:MoV
E x,y+!2:TAG:PRINT a9; sTAGOFF:PLOT 639,3
99, 0 : txt$ (tx) =a$ : txt (tx, 0) =x: txt (tx, 1 I =y
: tx=tx+1 :GOSUB 77@ :GOTO LL00
]-500 ' screen loesch.
1510 CLS#1:PRINT*1.''I{IRKLICH DIE GANZE P
I,ATTNE I.OESCHEN, ODER <N>EIN ?" i
1520 IF INKEY({S)=0 THEN CLEAR.GoTo 80
1530 IF INKEY(d6)=0 THEN COTo 1100 ELSE
]-520
1540 'Invers
1550 IF inv=1 THEN 1550 ELSE pp=1:ps=O:p
=0 : inv=1 : i$="1" :GOSUB 7 40 :GOTO L57 6
1560 pp=6:ps=1:p=1:inv=o:i$="N" :GOSUB 74
0
1570 FoR t=l To 50:NEXT:GoTo 44@
1580'Kopieren
1590 IF co<conax THEN CLS*1:PRINT#1,"BER
EICH WIRD KOPIERT l":GOTO 1500 ELSE CLS#
1:PRINT#I, "COPY-Maxinum erreicht ! l ", "Ta
ste druecken . . . ":CALL &8818:GOTO 1100
1500 GOSUB 800:GOSUB !210tcopy(co,0)=x1:
copy (co, Il =x2 zcopy (co, 2 ) =x3 : copy ( co, 3 ) =y
1 : copy (co, 4 ) =y2 2 copy (co. 5) =y3 : co=co+l : c1
=ABS (x2-x1) :c2=ABS lyL-y2l: IF x2(x1 THEN
x4=x2 ELSE x4=x1:IF y2<yl THEN y4=y1 ELS
E y4=y2
1610 FOR yc=O TO c2 STEP 2:FOR xc=0 TO c
1 STEP 2:cf=TEST(x4+xc,y4-yc):IF cf<>1 T
HEN 1630
1620 PI'OT x3+xc,y3-yc, cf
1530 NEXT xc:NEXT yc:GOSUB 770zGOTO ]-]-00
L640 ' Eingabe Position (:)
1650 GosUB 800:coSUB 1270
1550 CIJS#1 : PRINT#L,'FADENKREUZ VERSETZEN
: X-WERT: ";
1570 FOR t=1 TO 50:NEXT:CALL &8803:INPUT
#1,;"",*
1580 cLs#1: PRINT*1, "FADENKREUZ VERSETZEN
: Y-VIERT: ,' 

;
1690 FOR t=1 TO 50:NEXT:CALIJ &8803:INPUT
*1,;"",y
1?00 cLs*1:cosuB 8{0:GOSUB 870:cosuB 820
:GOSUB 770zCOTO 440
l7t0'Cas-Save
1720 GOSUB 8OO:CLS#1:PRINT#1,,'SAVE AUF K
AS. : KIJ. ENTER=,JA , T9=NEIN" ;
1730 IF INKEY(6)=0 THEN CLS*1:PRINT#1,UP
PER$(nk$) ; : ITAPE:SPEED WRITE 1:GoSUB 3?1-
0:GOSUB 570:GOSUB 770zGOTA LI00
17{0 IF INKEY(33)=0 THEN GoSUB 770:coTo
1100 ELSE GOTO 1730
]-750 ' Cas-Load
1750 GOSUB 800:CLS*1:PRTNT#1, "LOAD VON K
AS. :BIIJDNAME (MAX.8 ZEI. ) : ":CALL &8803:f
NPUT#1.;"",nIS
I77O IF nIS<>"9"THEN CIJSI*1 :nIg=gpp6pg 1Ut
FTS (nl.$, 8 ) ) : PRINTI*1, nI$ : n$=LEFT9 ( n19, LEN

890
900
9t0
920
930
940

'Schrittweite
IF g=2 THEN g=4:RETURN
IF g=4 THEN 9=6,:RETURN
IF 9=6 THEN g=g:RETURN
IF g=g THEN 9=16:RETURN
IF g=16 THEN g=]2:RETURN

(ODBD'

( 4 5AC,

(4BD4)

<088 6)

<16EDt

AE<!2 )
{ 12 81}

(0108t
<0282>
<0603>
(0538)
(12A0)

<032A>
<23 55)

<158{t

<287C>

(0583t
(121D)

<07 4C,
<08c0,

(03{Ft
<1514)

<0E30>

<05BF>
(0a3Ft
<2508>

<557 1 '

<LE32>

(0433'
<07 08>
< 0 815)
<0360>
(0859)

<09c8 )
{0B6Et

<09DDr

<o7 8C>

<0457,
<OD6F,

(1 3 58)

<0A04>

<0a7 0,
<11DD)

<2379>

9
9
9
9
9
1
1
1
1
1
1
1
1
1
4
1
1
1
1
1
v
1
x
1
v
1

1

50 IF g=12 THEN g=t5:RETURN ELSE RETURN
50 'Kreuz vers.
70 GOSUB 800.y=y+gt9OTO 1050
80 GOSUB 800:x=x-g:GOTO 1060
90 coSUB 8002y=y-g:GorO t060
000 GOSUB 800:x=x+g:GOTO 1@50
010 GOSUB 800:x=x-g:y=y+g:GOTO 1050
020 GOSUB 800ix=x-gty=y-g:GOTO 1060
030 GOSUB 800:x-x+g:y=y-g:GOTO 106@
040 GOSUB 8001x=x+g':y=y+g:GOTO 1066
050 GOSUB 800:x=318 2y=I76
060 cosuB 870
070 GosUB 840:GOSUB 820
080 GOSUB 770:GOSUB 780:GOSUB 9@0:GOTO
40
090 '
100 cLS#1:GOTo 440
110 'Zeichen vers.
120 lF INKEY$=""111EN 1120
130 IF INKEY(11)=0 OR.tOy(O)=1 THEN rF
<328 THEN y=y+2:GOTO 1220
1c0 IF INKEY(20)=0 oR.toY(01=4 THEN rF
>72 THEN x=x-2zGOTO L220
150 IF INKEY(14)=0 oR,loy(0)=2 THEN rF
>22 THEN Y=Y-23GOT} L220
150 IF INKEY(4)=0 OR JOY(0)=8 THEN IF x
560 THEN x=x+2zGOTO L220\70 IF INKEY(10)=0 oR JoY(O)=5 THEN rF

<L298>

<1A?1)

<1A{ It
r1439,

{1A6Bt

(0BE5t

<0282>
<07 0F>
<239F'>

(23ADt

(23BDr

(1078)

(OA9F,
<04C9,
(0F50)

<04C2>
<0F51)

<02F5>
(4304r

<05DD)
<11315>

(15
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TOP

Iilallo! - Aufgepaßt!

Aus Schneider Masazin

wird COMPUTER partner!

<0822,

{0 51 4)
(0c85)

(1 46 3)

<o42E>
(2 18 5)

(1542t

<occ4>

<0684r
<tl00>

<0138r
<0408,
< 1 455r

(14D5,

(0846t

<0DL2> 1930 CLS*1:IF a$<>
NT CHRS (7) ;:GOTO 1

c151Ct 1940 IF sch$=""O*
Name : ",sch$:sc

<O585r 1950 a=LEN(sch$)
(0984t

<0c59>
c0AE2>
<oE2L>

<0420>
(0 SDBt

<o882>

<6D61,

<@7 25,
<0F20>

(0441t

d0A5At

(17E6)

<0F54>

<r6c2>

(0889)

< 0399)
<0850>

<0860>

<039 3)
<0299>
<01 54>
<20D8>

( 37F31

"N,'AND A$<)''G"THEN PRI
920
sch9=" "THEN INPUTIIl, "
hS=UPPERS ( sch$ )

1950 cls*1:IF a>30 THEN PRrNT CHRS(7) t:G
oro 1940
]-970 IE a$="N"THEN form=1 ELSE forn=3
1980 IF forn=l THEN i=1 ELSE i=22
1990 PAPER#1,0:cLSlll:PEN 1:LOCATE INT(20
-a/2\ , i:PRINT sch$;:LOCATE 1'1
2000 oRrcrN 0,0,0,640,0, 400
20L0 PI"OT 66,20,0:DRAW 562,20:DRAI{ 562,3
32:DRAW 56, 332:DRAtl 66'20
2020 PL9I 54,]-8,1:DRAII 554,18:DRAW 554,3
34:DRAW 64,334:DRAW 54'18
2030 IF forn=1 THEN ORIGTN 0,0,52,58t1,35
0,18 Er,SE ORTGTN 0,0,40,600,352,0
2040 IF grid=1 THEN GosUB 3080
2050 pRrNT*8,cHRs (27) "O"cHR$ (2?)'!8"cllRs (

2?) "B"cHR$ (2) CHRS (0)cHR$ (27 ) "D"cHRs (1) cH
R$(0)
2050 pRrNT*8,cHR$ (27)crrR$ (12)CHRS (11)CHR
$(e)cHRs(27)cHRs(10)
2070 cALl' &A0F0, form, 0,255,85,109:PRINT#
8,cHR$(13)
2080 tF forn=1 THEN PRINT*8.cHR$(27)cHR$
(12) CHRS (9) CHRS (11) CHRS (27) "J"CHRS (1) ; :c
ALL &40F0, form, 0, 255,85, 109
2090 IF forrn=3 THEN a$=efiXS(27)+CHR$(10)
: PRINT{*8, STRING$ ( 5, a$)
2100 PRrNT#8,cHRs (27) ".@"cHRs (27) "S"cHRs (

1) CHR$ (15) " COPY bY PLATIN
E MASTER v1.3 (c)'88 by GF-SOFT"
2110 PEN 0:LocATE INT(2o-a/21,i:PRINT sc
hS; iLoCATE 1,1:PEN 1:PAPERI*I,1:CLS{*I
2120 oRrGrN 0,0,0,640,400,0
2130 PLOT 64,1'8,0:DRAW 564.18:DRAlr 564,3
34:DRAW 64,334:DRAW 54'18
2140 PL0T 66,20,2:DRAW 562,20:DRAW 562,3
32:DRAW 66,332:DRAW 55,20
2150 oRrGrN 0,0,68,560, 330,22
2150 GOSUB 770z0oTo tt@o
2170 ' Loetauge geschl.
2180 GOSUB 800:IF 1ot=loetrnax THEN CLS*1
:PRINT*1, "l,OET-Maxinum erreicht ! ! I ". "Bi
tte Taste druecken . . . ":CALL &B818:GOSUB

77O:GOTO LL@|D
2196 5=p:GOSUB 2290:GOSUB 1120:IF INKEY(
5)=0 THEN loet(lot.0)=1:loet(lot,1)=x:l-o
et ( lot, 2l =y :loet ( lot, 3 ) =s : lot=Iot+l :GOSU
B 2290:GOSUB 770:GOTO 1109 ELSE s=0:GOSU
B 2290:MOVE x.y:GoTO 2190

'Speicherplatz
CLS*I : PRINT#1, "Noch freier Speicher

raun (Bytes) : "; :a=FRE("") :PRINT*I,a; :FoR
i=0 TO 3500:NEXT:CLS*1 :a=0:RETURN

2350 ',rC SETZEN
2360 cl,s*1:PRINT#I."Ic <s>etzen oder <L>
oeschen ?"
23?@ a$=UPPER$ (INKEY$) :IF a$=""THEN 2370
2380 IF aS="S"THEN 2390 ELSE IF aS="l,"TH
EN 2850 ELSE IF a9="g"THEN MOVE x,y:GOSU
B 770:GOTo 220 ELSE 2370
2390 TF ic=icmax+l THEN PRINT CHRS(7);:P
RINT#1, "Beteits "icnax" , Ic's vorhanden !

! l":FOR i=0 TO 2500:NEXT:CLS*1:RETURN
24OO IF ic=O THEN ic=1
2410 GOSUB 800
2420 C:lS*\:a9=INKEY$:WHrLE INKEYS<>"" :aS
=INKEY$:WEND: a$=" " 'INPUT*1, "IC SETZEN: YJ

ieviel.Pole?:",pol
2430 CLS*1: INPUT*1, " <H>orizontal oder <V
)ertikal ?: ".r$:CLS#1
2440 TF pol MoD 2<>0 THEN PRINT cHR$(7);
:GOTO 242@
2450 IF pol>20 THEN abst=A8 ELSE IF pol>
2 THEN abst=24 ELSE PRINT CHRS(7);:GOTO
2420
2450 xx=x:yy=y:x=70:y=328 :MOVE x,y:icpol
( ic ) =po1
2470 IF UPPERS(r$)<>"H"THEN 2670
2480 'horizontal
2490 icrS (ic) =UPPER$ (r$)

(nI$) -1) : ITAPE:nk$=nl9 :GOSUB 3870:GOSUB
770: CLS#1 zGOTO 220
1780 IF n1$="9'9* n1$=""THEN GOSUB 770;G
oro 1100 ELSE GOTO 1770
1790 'Disc-Save
1800 GOSUB 800:Clslll: PRINT*1, "SAVE AUF D

isc: xl,.SHIER=JA,T9=NErN";
1810 IF INKEY(6)=0 THEN CLS#1:PRINT*1'UP
PERS (ndS) ; : IDISC:nk$-nd$:GOSUB 3710:GosU
B 590:GOSUB 770.GOTO LL00
L820 IE INKEY(33)=0 THEN GOSUB 770:GOTO
1100 ELSE GOTO 1810
1830'Disc-Load
1840 GOSUB 800:clslll:PRINTlll, "LOAD (DISC
) : BILDNAME (ohne EXT. ! ) : ":CALL &8803:I
NPUT#1,' "",nl$:n19=LEFT9 (nI$, 8) :n$=gppp*
$ (LEFTS (nt$,l,EN (nl9 ) -1) )
1850 IF nlS<>""AND nlS<)"9"THEN IDISC:nk
$=n1$+".pIa" :GQSUB 3870:GosUB 770:CLSi*1:
coro 220
18G0 IF nt$=',9"oR n1S=,,"THEN COSUB 7?0:c
oTo 1100 EtsE GOTo 1850
1870 'MC-Routine laden
1880 IF PEEK.(&AOFO)<>&87 THEN MEMORY &AO
EF: LOAD" ! platine. hrd" 

' 
&40F0

1890 RETURN
1900 'Drucken
1910 GOSUB 800:CLS{11:PRINT*1'"DRUCKER EI
NSCHAI,TEN, DANN'. : PRINT{+1 , ,'EINE IASTE DRU
ECKEN. . . " ; :CALL &8806:Cl,S{|1
1920 a9='," :!{HILE .$<>"" :aS=INKEYS:WEND:I
NPUTlll, "Fortnat : (NlornaL oder (G) ross ?

" ' a$ : ag=gPPER$ ( aS )

2200 ' Loetauge offen
2210 ÖOSVB 800zLF lot=loettnax THEN CLS#1
:PRfNT#1, "LoET-Maxinlurn erreicht ! ! ! ", "8i
tte Taste druecken . . . ":CALL &BB18:GOSUB
770zcarO tt00

2226 s=pzGOSVB 2300:GOSUB tL20zLF INKEY(
5)=0 THEN loet(1ot,0l =2:1oet(1ot,1) =x:1oet ( Iot, 2l =y :1oet (lot, 3 ) =s : 1ot-1ot+1 : coSU
B 2300:GOSUB 770.GOTO 1100 EI,SE s=@:GOSU
B 2300:MOVE x,yzGOrQ 2220
2230 'Plus-,/Minus
2240 GOSVB 800:IF plu=plusmax THEN CLS*1
: PRINT#1, "PlUS-Maxirntrm erreicht I " , "Bitte Taste druecken .. . ":CALL &8818:GOSUB
770zGOTO tt00

2256 s=p:GOSUB 2310:GOSUB Lt20:TE INKEY(
5) =0 THEN plus (p1u,0) =x:plus (plu,1) =y:pl
us (pLu, 2) =s:plu=plu+1 :GOSUB 2310:GOSUB 7
?0:GoTo 1100 ELSE s=0:GOSUB 2310:MOVE x,
yzGArO 2250
2250 GOSVB 800:IF rninu=ninusnax THEN CIJS
#1:PRINT#I, "MINUs-Maxinum erreicht M",
"Bitte Taste druecken . . . ":CALL &8818:cO
SVB 770:GOTO 1100
2279 s=p:GOSVB 2320:GOSUB LI20zIF INKEY(
5)=0 THEN ninus (ninu,0)=x:ninus (minu.1)=
y: minus (minu, 2 ) =s: ninu=ninu+1 : GOSUB 2320
:GOSUB 7'l0zGOIO 1100 ELSE s=0:GOSUB 2320
:MOVE x.y:GOrO 2270
2280'UNTERROUTINE ZEICHNEN
2290 MovER -2,2:DRAWR 0,-4,s:MOVEB 2,0:D
RAWR 0, 4,s:MOVER 2,0:DRAI{R 0,-4,s:MOVER
-2, 2: RETURN
2300 MOVER -2,2:DRAWR 0,-4,s:DRAWR 4,0,s
:DRAWR 0,4,s:DRAWR -4,0,s:MoVER 2,-2tRET
URN
2310 MOVER -2,0:DRAltR 4,0,s:MOVER -2,-2:
DRAI{R 0, 4,s:MoVER 0, -2:RETURN
2320 MovER -2,0:DRAWR 4,0,s:MovER -2,0:R

(06D4)
<20F9>

( 38 4Et

(0 59D,
<2739,

<3@26>

<2268>

<3384t

e07F5t
<!0D0,

<10D3t

(0c84>

<07 4D>
ETURN

<0656, 2330
<tD6!> 2340

(038D>
(0c1E>

(093 8t
<1687,

(1EFA)

<07!A>
(017Dt
(1 99Dt

<0FA2r

<OAA2,

(15D4)

<1642)

<07 08>
<05D5>
<0799>
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TOP

(1438t

r1AB0t

<2L48,

<152Dt

<11D0)

(0EE5t

<0DFA)

<0885r

<018 1r
e2C55r

<2C62>

(2C64,

<2C75>

<2688>

<5480t

<0597r
<04A0>
<0A3Cr

<0758r
c2DCB,

<21"03,

<1233r

(159Ct

<0FllEr

<0952,

<0A1Dt

<0254t
<2CC8>

(2CD5)

<2cDD)

<2CE8r

.27 68,

<{E5Cr

<OcD5'

<0{F3t
<01F8>
<0{89r
(0BA9t

2500 |cL=TEST (x,y) : ic2=TEST (x+ (poI/2-1) *
8'Y)
2510 ic3=TEST(x,y-abst) : : icrl=TEST(x+(pol
/2-1') r8, y-abst )
2520 PI'o[ x,y,3:PLOT x+ (po]/2-1) r.8,y, 3:P
LOT x,y-abst, 3:PLOT x+(pol/2-1) *8,y-abst
,3
2530 IF INKEY({!=O oR ,toY(0}=8 THEN rF (
x+(poI/2-1) rB)+8<550 THEN 2590
2540 IF rNKEY(1C)=0 OR {IOY(O)=2 THEN IFy-abst-8>22 IHEN 2600
2550 IF INKEY(20)=0 oR iIoY(O)=4 THEN IF
x-8>58 THEN 2610
2360 TF INKEY(11)=0 oR iILrY(O)=1 THEN IF
y+8<330 THEN 2620
2570 IF INKEY(5)=0 oR JoY(0))15 THEN 253
I
2580 coro 2530
2590 PLOT x,y,ic1:PIJOT x+ (pol/2-]-l *8,y,i
c2:PLOT x,y-abst, ic3:PLO! ra+(pol/2-1) *8,
y-abst, ic4 :x=x+8 :GOTO 2500
2600 PI"OE x,y,ic1:PIJOT x+ (pol/2-Ll *8,y, i
c2:PLOT x,y-abst, ic3:PLOT x+ (pol,/2-11 r8,
y-abst, ic4 :y=y-8 zcOtO 2500
26LO PIrOT x,y, ic1:PLOT x+ (pol/2-1,)*Q,y, i
c2:PLOT x,y-Abst, ic3:PLOT x+(poI,/2-11r8,
y-abst, ictl :x=x-8 : G,OTO 2500
2620 Plrot x,y,icl:PIJOT x+(po]-/2-tl r8,y,i
c2:PLOT x,y-abst, ic3:PLOT x+(po1/2-1).*8,y-abat, ic4 :y-y+g :GOTO 2500
2530 PLOT x,y,ic1:PLOT x+ (pol-/2-1,1*8,y,i
c2:PLOE x,y-abst,ic3:PLOT x+(pol/2-11 r8,
y-ab8t, ica
2640 xl-xtyt-y:FOR i-1 EO pol/2iMoVE x1,
y1 : s-p : GOSUB 2300 :x1=x1+8 : NEXT : y1-y1-abr
t:x1-x:FOR i=1 TO pol/2:MOVE x1,y1:s.p:G
OSUB 2300:x1=x1*8:NEX!:MOVE x,y:icxpor (i
c ) -x: icypos ( ic ) .y: |c=ic+l : xrxx: y'yy
2550 MOVE x,y:GOSUB 7l0zGOEO tL00
2660'vertikal
267O IF UPPERS(rg).<>"V"THEN PRINT CIIRS(7
l ;:GoTo 2t130
2580 icr9 (ic) -UPFER$ (rS)
2690 lcl-TEsT(x,y) :ic2-TEST(x+abst,y) :ic
3-TEST lx, y- (pol / 2-1 ) t g ) : ic{-TESf (x+abrt,
y- (pol/2-1 ) r8 )
2100 PIrOI x,y,3:PLOT x+abst,y,3:PIJOT x,y
- lpoL/2-Ll *8, 3!PI,OT x+abgt,y-(po1/2-1) r8
,3
27t0 IF INKEY({)r0 OR.IOY(0)-8 IHEN rF x

2880 IF icnr=O THEN GOSUB 770,GOTO 220
2890 IF icnr>icnaj< QR icpol(icnr)=0 THEN
PRINT cHB.$ (?) ; :cATo 287ö

2900 LcI=TEST ( iqxpos ( icnr l -2 , icypos ( icnr
)+2) : ic2=TEST(icxpos (icnr), icypos (icnr) +
2) : ic3=TEST(icxpos (icnr) +2, icypos (icnr) +
2) :Pl,oT icxpos (icnr) -2, icypos (icilr) +2, 3:
PLoT icxpos (icnr),icypos (icnr) +2, 3 : pIJoT
icxpos ( icnr ) +2, icypos ( icnr ) +2 , 3
2910 rNK 3,14,26
2920 INPUT#1,"I{IRKIJICH LOESCHEN ? (.7,/N):
";a$:CLS*1
2930 IF UPPER$(a$) <>",t"AND UPPERS(a$)<>,,
N"THEN PRINT cHR$ 11) i tGoTö 2920
29t10 INK 3,14:PLOT icxpos(icnr)-2,icypos(icnr) +2,Lat:PLoT icxpos (icnr), icypoÄ (ic
nr) +2, ic2:PLoT icxposlicnr) +2, icybäs (icn
r)+2,ic3
2950 IF UPPERS(aS)="N"!HEN 2870
2960 tF icpol(icnr))20 THEN abst={8 ELSE
abst.24

2910 xl=Lcxpos (icnr) :yl=icypoe (icnrl :p=0
:MOVE x,y
2980 IF icr$(icnrl="V"THEN 3020
2990 'horizontal
3000 FOR i=l TO icpol(icnr),/2:MOVE x1,y1
;6=p: GOSUB 2300 zx!=xl+8 : NEXT: y1=y1-abet :
x1-icxpog(icnr) :FOR i-1 TO icboL-(icnr),/2
:MOVE x1,y1:s=p:GOSVB 2300:x1=x1+8 :NEXT:
MOVE x,y:p=l:GOTO 3030
30t0'vertikal
3020 FOR i-1 To icpol(icär)/2:MovE xl,y1
3s=p:GOSUB 2300 zyt=y7-8 :NEXT:x1=x1+abst :yl=icypos (icnr) :FOR i-l TO icpol (icnrl /2
iMOVE x1,y1:srp:GOSUB 2300:y1=y1-8:NEXT:
MOVE x,y:p=!
3030 FOR i-icnr TO ic+l:icpol(i)=icpot (i
+11 :i9t(p9s (i) -icxpos !i+l1 :icypog (i)=icyp
os (i+1) : icr$ (il =icr$ (i+1) :NEXT: ic=ic-1 ic
osUB 770.G0TO 220
30110 'Ragter
3050 FOR i=1 TO 62:FOR j=l TO 39:ix=52+ir8:iy-336-ji8:IF TEST(ix,iy)=a THEN PLOT
ix, iy, aa

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

<0828,
<13d8>

(5FFF'

<01FCr
(0A51>

(0F0Ct

(3185)

<06
<L0

A5r
Allr

<1 595:

<0963,
(05D5r
<{ 589r

(04FF)
({3DCt

F'

<042^,
a2324>

4.39

<04C4,
<05cAt
(011E)
<1 8E3r

3
3

2760 coro 27t0
2770 PI"OT x,y, ic1:PIJOT x+abst,y, ic2:PLOT
x, y- (pol/2-1 ! *8, ic3 : PIJOT x+abst, y- (pol./

2-L'l *8, ic4 :x=x+8 :GOTO 2690
'2780 PI"OE x,y, ic1 :PIJOT x+abst,y, ic2:PI,OT
x,y- (po]-/2-1) r8, ic3:PIJOT x+abst,y- (poll

2-1 ) *8, icrl :y=y-8 :GOTO 2590
2790 PI'OT x,y, ic1:PLOE x+abst,y, ic2:PIJOT
x,y- (pol/2-1) r8,ic3:PIOT x+abEt,,y- (po1/

2-1) i8, ic{ ::t=x-8 :GoTO 2690
2800 PLOT x,y.icl:PLoT x+abst,y,ic2:PIJOT
x,y- lpoL/2-1) *8, ic3:PIJoT x+abst,y- (pol/

2-1! rg, ic{ :y-y+g :GOTO 2590
2810 PLoT x,y,ic1:PLoT x+abst,y,ic2:PLol
x,y- (DoL / 2-1 ) r8, ic3 : PLoT x+abst, y- (po1/

2-1)*8,ic4
2820 xL-xty1=y:FOR i=1 TO pol/2:MOVE x1,
y1 :s=p:GOSUB 2300:y1=yl-8 :NEXT:x1=x1+abs
t:y1=y:FOR ir1 TO pol/2:MOVE x1,y1:s=p:G
OSUB 2300:y1=y1-8 :NEXT:MOVE x,y:icxpob (i
c ) =x: icypog ( ic l =y: ic-ic+l
2830 x=xx:y=yy:MOVE x,y:GOSUB 770tcOTO 2
20
2810 ' Ic loeschen
2850 cosuB 800:cLSt+1
2860 TIHTLE INKEY$<>"" :I|END
28?O TNPUT*I,"WEI,CHES IC I,OESCHEN ? NR.
; 'r , icnr: CLS*1

c
3

080 cosuB 800
090 T.E grid=1 THEN a=2:aa=0:GQSUB 3050:rid=0 ELSE a=0:aa=2:GOSUB 3050:grid=1
100 GosUB 770zcoTA 220
110'Anachlussl.eiste
120 cosuB 800

3130 CIJSlll:PRINT{|I, "ANSCHLUSSLEfSTE (S)E
TZEN / (L)OSSCHEN ?"i
31110 aS=INKEY$: IF a$( ) " I'THEN 3140 ELSE I
F agr'rgrrTHEN MOVE s,y:GOSUB ITOIGATO 220
3150 aS=INKEYS:IF a$=""THEN 3150
3160 a$=UPPER$(a$) :IF aS(>"S"AND aS()"IJ"
THEN 31{O
3170 IF aS-"L"THEN 3550
3180 CLS*1!ana.ans+1:IF ans>arnax THEN PR
INT CHRS (7 } ; : PRINTII1, ilNICHT MOEGLICH I I "
:FOR i-0 TO 500:NEXT:CLS#I:COSUB 770IGOT
o 220
3190 INPUT{|I,"ANZAHL DER POLE : ",apol(a
ns) : IF apol (ans) >52 THEN PRrNT CHR$ (7) t :
GOTO 3190
3200 CLS*1:INPUT{i1,"<H)orizontal oder <V
)ertikal : ",e8:a$-UPPERS(a$) :IF a$()"H"4
ND aS(>tV"!HEN PRINT CHRE(71;:60110 3200
3210 CLS#1:ar9(ang)=aE:IF aS-"V"THEN 339
0
3220 'horizontal
3230 xx=x:yy=y tx=70:y=328 :MOVE x, y
32t10 ic1-TEST(x,y) : ic2-TEiT(x+( (apoL (ane
) -1) r8) ,y)
3250 PIJOE x,y,3:PLOT x+( (apol(anc!-1) 18)
,Y,3
3250 IF INKEY(l1I=0 oR rIgY(Olrl THEN rF
y+8(330 THEN 3320
3270 IF INKEY(1{I=0 oR iIOY(01-2 THEN rF
y-8>22 THEN 3330
3280 IF INKEY(201-0 OR rtoY(0)r{ EHEN IF
x-8>68 THEN 3340
3290 IF fNKEY({}=O OR {IOY(O)-8 TIIEN IF x
+8<550 TttEN 3350

02D5>(
a+abst+8(560 THEN 2770

2720 lE INKEY(1{l=0 OR,IOY(0)r2
y- ( (poI/2-1) r8) -8)22 THEN 2780
2730 IE INKEY(20)r0 ORJOY(0)rtl
x-8>58 THEN 2790
2740 IE INKEY(11)-0 OR iIoY(0).1
y+8<330 THEN 280'0
2750 IF INKEY(5)-0 oR rtOY(0) )15
0

THEN

THEN

THEN

THEN

07
OT

43f 3
45r 3IF

IF

IF

28L

(0DSC)

<L293,

e07E5r
(0CDB)

(05Cllt
.1F2D,

<L690>

c1871,

(0854)

(0 5BCt
<0F7
(15F

A>
3>

(0F96)

<0F75>

e0E55r

(089F>

(0E8Dt
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<o968>

<02AA>
(1 I 84'
177 90>

(17 9 8'
(17A1t

{ 3 3D4r

3300 IF INKEY(61=0 oR ,toY(0)>15 THEN 336
0
3310 GOTO 3260
3320 PI'OT x, y, ic1 : PIJOT x+ ( ( apol (ans ) -1) r8),y, ic2 :y=y+8 :GOTO 32t10
3330 PLOT x.y,icl:PLOT x+( (apo1 (ans)-1) r
8),y, ic2 :y=y-8 :GOTO 32tt0
3340 PLOT x,y,ic1:PLOT x+( (apol(ans)-1)*
8l,y,ic2:x=x-8 :GOTO 3240
3350 PLOT x,y,ic1:PLOT x+( (apol(ans)-1)*
8),y,ic2:x=x+8 :COTO 32{0
3350 PLOT x,y,ic1: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)+ifS,aypos (
ans ) : s-p: GOSUB 2300 : NEXT: x=xx: y=yy: QOSUE
770:GoTo tL00

3380'vertikal
3390 IF apol(ans)>39 THEN PRINT CHRS(7);
: PRINTII1 , "Vertikal max. 39 Pole ! ! " : FOR i
=0 1O t060:NEXT:CLS*1:GOTO 3190
3400 xx=x:yy=y :x=7 0.y=329:MOVE x, y
3410 ic1=TEST(x,y) :i.c2=TEST(x,y-( {apol (ans)-1)r8))
3420 PL0T x,y,3:PLOT x,y- ( (apol (ans)-1) r
8),3
3430 IF rNKEY(11)=0 oR JoY(0)=1 THEN IF
y+8<330 THEN 3490
3440 IF INKEY(14)=0 oR iIoY(0)=2 THEI{ IFy-8>22 THEN 3500
34s0 IF INKEY(201=0 oR JoY(0)=4 THEN IF
x-8)68 THEN 3510
3460 IF INKEY(4)=0 oR iIoY(0)=8 THEN IF x
+8<550 THEN 3520
3470 lF INKEY(5)=0 oR .lOY(0)>15 THEN 353
0
3480 GOTO 3430
3490 PLOT x, y, ic1 : PIJOT x, y- ( ( apol ( ans ) -1
1 rg) ,ic2:y=y+8:GOTO 3410
3500 PIJOT x, y, ic1 : PIjOT x, y- ( ( apol (ans ) -1
1 rg), 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,ic1:PtoT x,y-( {apol(ans)-1
) r8), ic2:x=x+8 :GOTO 3410
3530 PtoT x,y,ic1:PLoT x,y-( (apol(ans)-1
) *8) . ic2
3540 axpos(ans)=x:aypos (ans)=y:FOR i=0 T
O apol (äns) -1:MOVE axpos (ans),aypos (ans)
-i r 8 : s=p: GOSUB 2300 : NEXT: x=xx: y=yy: GOSUB
710tco\O 1L00

3550'Anschlussl.Ioeschen
3550 cosuB 800
3570 clsf1: PRINTII1, "Nr. DER ZU LoESCHEND
EN" : INPUT#I, 'ANSCHLUSSLEISTE : " , nr: IF n
r>arnax oR nr<1 THEN PRINT CHRS(7);:GOTO
357 0
3580 cls*1:IF apol(nr)=0 THEN PRINTIIl,"N
ICHT EXISTENT I !":FOR i=O TO 5OO:NEXT:CI,
s*1:coTo 3570
3590 ic1=TEST(axpos (nr) -2, aypos (nr)+2) :i
c2=TEST(axpos (nr),aypos 1n1) +2) :ic3=TEST(
axpos ( nr ) +2 , aypos ( nr ) +2 l
3500 PLOT axpos (nr) -.2, aypos (nr) +2, 3:PLOT
axpos (nr),aypos (nr) +2, 3:PLOT axpos (nr) +

2, aypos (nr) +2,3
3610 rNK 3,14,26
3620 PRINTI+1. "T{IRKLICH LOESCHEN ? <J/N>
: "; :INPUTI+1,aS:aS=UPPER$ (aS) :IF a$<>"9"1
ND a$<>"y"1HEN CLS{*1:GOTO 3520 ELSE CLSII
1
3530 rNK 3,14
3540 PLoT axpos (nr)-2,aypos (nr)+2,ic1:PL
oT axpos (nr),aypos (nr) +2, ic2:PLoT axpos (

nr) +2, aypos (nr) +2, ic3
3550 rF a$="N"THEN 3570
3650 IF ar$(nr)="V"THEN 3580
3670 xx=x:yy=y:x=axpgs (nr) :y=ayp6s (nr) :M
ovE x,y:FoR i=0 TO apol(nr)-1:MOVE x+ir8
,y:s=0:GOSUB 2300:NEXT:x=1313y=yy:MOVE x,
Y:P=1:GOTO 3590
3580 xx=x:yy=y:x=axpos (nr) :y=sypes (nr) :M
oVE x,y:FoR i=0 TO apol(nr)-1:MOVE x,y-i
tB : s=0:GOSUB 2300:NEXT:x=xx:y=yy:MOVE x,
y: p=1
3590 FoR i=nr TO ans: apol ( i I =apol ( i+1 ! : a
xpos ( i ) =axpos ( i+l ) : aypos ( i ) =aypos ( i+1 ) : a
rS (i)=ar$ (i+1) :NEXT:ans=ans-1:GosuB 770:
coro 220

(05cFr 3700 'DATEN sichern
<3019t 3710 IF schS=r'r'oR sch$=" "THEN CLS#1:PRI

NTI+1."Nane der SchaLtung (nax.30 Zeichen
) : " : INPUT{|I, sch$ :sch$=UPPERS (LEFTS (sch$'
30)):IF l,EN(sch$)<1 THEN PRrNT CHR$(7);:
sch$=" ":GOTO 3710(0,{1lt 3720 oPENOUT" !"+nk$

<2!F2> 3730 PRINT*9, icnax, arnax, loetnax, comax, tx
trnax, linmax, rnmax, ranax, plusrnax, minusmax

(1BDO' 3?40 PRINTI+9,iC,ANS:PRTNT*9,SChS:PRINT#9
, lnx, ny, 1ot, 11 , co, rna, raa, tx, plu, minu

(14?Dr 3750 FoR i=0 To ic:PRTNT*9,icpoI(i),icxp
os (i),icypos(i) :PRINT*9,icr9(i) :NEXT i

(194Et 3?60 FoR i=0 To ans: PRINT*9, apol ( i ) . axpo
s ( i ) , aypos ( i l : PRINT#9 , ars { i ) : NEXT i

.18{6D 3?70 FöE i=0 ro 10t:PRrNTli9,10et(i,0l,lo
et (i, 1), loet (i, 2l,loet(i, 3) :NEXT

<199D' 3?80 FoR i=0 To ti:PRINT||9,tin(i,0),1in(
i, 1), 1in(i. 2), 1in(i, 3)' lin(i. 4) :NExr

<2OOB> 3?90 FoR i=0 To co:PRINT*9'copv(i,0),cop
y(i,1),copy(i, 2),copv(i, 3)' copv (i, 4l' cop
Y(i,5):NExr(1824t :g0O rOR i=0 To rna:PRINT*9,rn(i'0),rn(i
,1),rn li,2l,rn(i, 3),rn(i,4) :NEXT

(1785> 3810 FOR i=0 TO raa:PRINT*9,ra(i'0) 'ra(i
, 1 ) , ra (i , 2l , ra ( i , 3 ) , ra ( i , 4 ) : NEXT(13cAr 3820 FOR i=0 TO tx:pRINTll9,txt$(i):PRINT
{f9, txt (i, 0), txt (i, 1) :NEXT

c14B3r 3830 FOR i=0 To p1u:PRINTllg,plus(i,0),pI
us (i. 1),pIus (i, 2) :NEXT

<L562, 3840 FOR i=0 TO rninu: PRINT*9 , minus ( i , 0 ) ,
ninus (i, 1),ninus (i, 2) :NEXT

<0I7 4> 3850 CLOSEOUT:RETURN
<04861 3860 'DATEN laden(0347r 3870 OPENIN" t tr+nk$
(216Dr 3880 INPUT*9, icrnax, anax, loetnax, comax, tx

tmax, linnax, rnnax. ramax, plusrnax, rninusnax
.285{D 3890 ERASE icpol,icxpos,icypos,icrS,apol

, axpoa . aypos , arS , loet , lin, copy, rn, ra, txt
$, txt, pLus,ninus :GOSUB 1{0

<1B1Dt 3900 INPUTII9 , ic , ans : INPUT*9, sch$ : INPUT*9
, nx, my, 1ot, Ii, co, rna, raa, tx, plu, rninu

e19E5r 3910 FOR i=0 TO ic:INpUT*9,icpoI(i),icxp
os ( i ) , icypos ( i ) : INPUT|I9, icrS ( i ) : NEXT i

<18871 3920 FoR i=0 TO ans:INPUT*9,apoI(i),axpo
s (i),aypos (i) :INPUT*9, arg (i) :NEXT i(17cBr 3930 FOR i=0 TO lot:INpUT*9,10er(i,0),10
et (i, 1), loet(i,2l,LoeE(i,3) :NEXT

<1922> 3940 FOR i=0 TO Ii:INPUI*9,Iin(i,0),lIn(
i, 1), 1in (i,2l,lin(i, 3), Iin(i, tl) :NEXT(1F90r 3950 FoR i=0 TO co:INPUT*9,copy(i,0),cop
y ( i, 1 ), copy ( i, 2 ), copy ( i, 3), coDy ( i, tt ), cop
y(i,5):NEXT

{17AFr 3950 FoR i=0 To rna:INPUT{I9,rn(i,01,rn(i
, 1),rn $,2l,rn(i, 3),rn(i, l) :NEXT(1768t 39?0 FoR i=0 TO raa:INPUT{|9.ra(i,0),ra(i
, 1 ) , ra li ,21 , ra ( i , 3 ) , ra ( i , 4 ) : NEXT

<13331 3980 FOR i=0 TO tx:INPUT*9,txts(i):INPUT
*9, txt, lL,0r,txt (i, 1) :NEXT

<1438, 3990 FoR i=0 TO plu:INPUT*9,pIus(i,0),pI
us (i, 1),p1uE (i, 2) :NEXT

<1585t {000 FOR i=0 TO ninu:fNPUTll9,ninus 6,01,
ninus {i, 1),rninus (i, 2) :NEXT

<053Dt {010 CLoSEIN:rnx=3:rny=2(037Fr 4020 GOSUB al090:RETURN
<069Dt tl030'Menue-Leisten
(1ACBI 4040 PEN 1:LOCATE 1,2:PRINT CHRS(143)CHR

S(143} :PAPER 2:LOCÄTE 1,{:PRINT CHR$(73)
. ;:PEN 0:PRINT CHRS(78):PEN 1:LOCATE 1,5:

PRfNT"AZ" :PAPER 2:LOCATE 1,8:PRINT CHR$(
128 ) clrR$ ( 129 )

{2688> lt050 IrocATE 1 , 10 : PRINT CHRS ( 130 ) CHR$ ( 131
) :LocATE 1,12:PRINT CHRS(132)CHRS(133) :L
OCATE 1,14:PRINT CHRS {2t13}CHR$ (135) :LOCA
TE 1,16:PRINT CHRS(242)CHRS(135) tLocATE
1,18:PRINT CHRS(243)CHRS(13t1) :LOCATE 1,2
0 :PRINT CHRS (2{2) CHRS (134)

<2535t 4050 LOCATE 39,2:PRINT CHRS(135)CHRS(137
) :LocATE 39,4:PRINT CHRS (138)CHRS (139) :1,
OCATE 39,6 :PRINT CHRS (1{0}CHRS (140) :LOCA
TE 39.8:PRINT CHRS(141)CHRS(1{1) :l,oCATE
39,t0:. PRINT CHRS (1{2) CHRS (144) :LOCATE 39
, 12 : PRINT CHRS (145) CHRS (145)

<15ABt 4070 LOCATE 39,1{:PRINT CHR$(14?)CHR9(14
8) :LoCATE 39,15:PRINT CHRS (149)CHRS (150)
:LocATE 39,18:PRINT CHR$ (151)CHRS(152) :P
APER O:PEN 1:RETURN

<0EE8t 4080 'geJ.adene Daten auf Platine zeichne
n

<r202>

3t
5)

<047
e1B0

<0F25>
.1 59F,

<0F42>

<0Ecct

<OEABT

(0EF4t

<08E.2>

<09C3>

<0200,
(17D8)

<17E.6>

q17EEr

(17F7'
(12ADt

<347Ft

(0955r
(0 lFFt
(1FE4t

( 15FCt

<2DD7,

<2445>

<0188>
{1439t

<0L5D>
<2 8EA,

<0582,
<07 6B>
e3 8 88)

<37 39t

<351 8,
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<064Fr 4090 IF ic=O THEN 4290
<0550> 4100 FoR i=l To. ic(08E1) 4110 IF icpol(il>20 THEN abst=48 EIJSE ab

sE=24
<0^06> 4120 TF icr$(i)="V,'THEN GOSUB 4220 EIJSE

cosuB 4140(038Ä') 4130 NEXT i:GOTO 4290(0D8Dr 4140 x1=icxpos (i) :y1=icypos (i)
<0931> 4150 FoR j=1 ro icpoL(i)72
<0787> 4150 MOVE x1.y1:s=1:GOSUB 2300(13E4r 4170 x1=x1+8:NEXT j:y1=y1-abst:xl=icxpos

(i)
(09551 4180 FoR j=1 TO icpol(i)/2
a07D5, 4190 MOVE x1.yl:s=1:GOSUB 2300(05BEt 4200 xl=xt+8:NEXT j(01511 4210 RETURN
<ODDDr 4220 xL=icxpos (i) :yl=icypos (i)
.0987> 4230 FoR j=1 To icpol(i),/2
<0807> 4240 ltlOVE x1 ,y1 :s=1:GOSUB 2300(1436t 4250 yl=yt-8 :NEXT j :x1=x1+abst:yl=icypos(i)
<0945t 4250 FoR j=1 rO Lcpo),(i-l/2
<0825> 4270 I{OVE x1,yl:s=1:GOSUB 2300
(07DDD 4280 yl=yt-B:NEXT j:RETURN
(05EAt 4290 TE ans=O THEN 4380
3059Ft 4300 FOR i=1 TO ans(12DFr 4310 x1=axpos (i) :yl=aypos (i) :p=apol (i)(0AA9t 4320 TF ar$(il="H"THEN cosuB 4340 EtSE G

osuB 4350
<03DDt 4330 NEXT i:GOTO 4380.1324' 4340 FOR j=0 tO p-1:MOVE x1+j18,yl:s=l:G

OSUB 23OO:NEXT J
<O1DD' 4350 RETURN
<L240> 4360 FOR j=0 rO p-1.:MOVE x1,y1-j*8:s=1:G

OSUB 2300:NEXT j
<OOF?> 4370 RETURN(058{t 4380 IF lot=0 THEN 4430
<070c> 4390 FoR i=0 TO lot-1(0EB2t 4400 MOVE loet(i,1),loet (i,21 zs=loet(i,3

)
<0BB0r 44]-0 TF loet(i,0)=1 THEN GOSUB 2290 EIJSE

cosuB 2300
<0226> 4d20 NEXT i
e0563) 4430 IF 1i=0 THEN 4470
<06C3> 4440 FOR i=0 TO 1i-1(13?A) 4450 PLOT Iin{i,0),Iin(i,1),1in(i,A) :DRA

w lin(i,21,Iin(i,3)
<0248> 4450 NEXT i
<062A> 4470 TE rna=0 THEN 4520(0758, 4480 FOR i=0 TO rna-1
<11ADr 4490 pLoT rn(i,0) .rn(i,2),rn(i,4) :DRAI{ rn(i,1),rn(i,2)
<7542> 4500 DRAI{ rn(i,1},rn(i,3} :DRA}J rn(i,O},r

n (i, 3) :DRAW rn(i,0l,rn(i,21
<0280> 4510 NEXT i(0688) 4520 IF raa=o THEN 4580
<07?D> 4530 FOR i=0 TO raa-1(0FD1r 4540 IF ra(i,3)>ra(i,2) THEN r1=2 EIrSE r

L=-2
<0D30> C550 FOR r2=ra'(i,21 tO ra(i.3) STEP 11(0838) 4550 PLoT ra(i,0) ,r2,Ea(i.4):DRA!{ ra(i,1

| ,r2
<04C6> {570 NEXT 12:NEXT i.05F8r 4580 IF p1u=0 THEN 4600
<L82C> 4590 FOR i=0 TO pIu:MOVE plus(i,0),plus(

i,1) :s=plus(i.2) :GOSUB 2310:NEXT i -

(0684t 4600 IF ninu=o TflEN 4G20
<188F> 4510 FOR i=0 TO ninu:MOVE ninus(i.0),minus(i,1) :s=ninus(i,2) :GOSUB 2320:NEXT i(04EEt 4620 TF tx=o THEN 4550
<15541 4630 PIrOT 539,399,1:FOR j.=0 TO tx:MOVE txt ( i , 0 ) , txt ( i , Il +t2: TAG: pRINT txts ( i ) ;<02D7> 4540 TAGOFF:NEXT i
<0542> 4650 IF co=0 THEN 4730
<24D3) 4560 FOR i=0 To co-l:xl=copy(i,0):x2=copy(i,1) :x3icopy(i, 2) :yl=copy(i, 3) :y2=copy

( i , 4 ) : y3=copy ( i , 5 )30E08, 4570 c1=ABS (x2-x1) :c2=ABS (y1-y2l(1479t 4680 IF x2<x1 THEN x4=x2 ELSE x4=x1:IF y
2<y1 THEN yd=y1 EIJSE y4=y2(0DE3) 4590 FOR yc=o TO c2 STEP 2:FOR xc=O To c1 STEP 2

<10F2> 4760 ct=TEST(x4+xc,y4-yc) :IF cf<>1 THEN
4720(0451t AlIO PIrOT x3+xg,ir3-t.,.1

(05D6> 4720 NEXT xc:NEXT yc:NEXT i 
-(03F0t 4730 PI"OT 639,399,1:RETURN I

Joystick-Adapter
Vielleicht haben Sie sich auch schon über den soge-

nannten Joystick-Adapter von John Hall geärgert,
weil dieser nur zwei ler-Sticks, nicht aber die begehrte
2-Player-Joystick-Option (die laut Packungsaufschrift
zu vermuten war) zuläßt. Folgender Tip kann Ihnen
weiterhelfen:
L. Im Fachhandel Joystick-Buchse * Gehäuse kau-

fen!
2. Buchse des Adapters kappen ! Von beiden Steckern

die Drähte blanklegen und nach der Skizze mit der
gekauften Buchse verlöten !

Die Kabel sind paarweise an die farblich entsprc-
chende Buchse zu löten (Kabel 1-7), die beiden graucn
jeweils an 8 und an 9. Die weißen Kabcl werdcn nicht
angeschlossen !

Christian Ocstcrwind
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Nachtrag
zu

Leider weist die Verbesserung zu Speedlock in Heft,
8/87 (S. 76) einen kleinen Fehler auf. In Zeile 180 mußl
man den CALL-Befehl ändern. Dieser lautet nicht.
CALL &8800, sondern CALL &8000..
Martin Maier
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Unser "Spiel des Monats" trägt den Titel "Air-Traf-
fic-Control". Wie dieser Name schon vermuten läßt,
dürfen Sie sich hier als Fluglotse betätigen. Versuchen
Sie doch einmal, mehrere Flugzeuge heil zum Ziel zu
leiten. Das ist gar nicht so einfach. Damit das Spiel lan-
ge Spaß bereitet, können Sie zahlreiche parameter
einstellen. Außerdem lassen sich auch Auswertungen
zu Papier bringen.

"Air-Traffic-Control" stammt von Jürgen von
Schmeling. Er ist 28 Jahre alt und wohnt in München.
Unser Autor besitzt einen CPC 464 mit Grünmonitor
und arbeitet in Basic.

Zw Zeit studiert Jürgen Volkswirtschaft. Wenn er
in seiner Freizeit nicht vor dem Computer sitzt, be-
schäftigt er sich mit Briefmarken oder geht mit der Ka-
mera auf Motivsuche.

Air-Traffic-Control
Bei diesem Spiel schlüpfen Sie in die Rolle eines

Fluglotsen in München. Ziel ist es, bis zu zehn Flug-
zeuge sicher zu ihrenZielen zu leiten. Dabei kann man
Flugrichtung, -höhe und -geschwindigkeit jeder Ma-
schine beeinflussen.

Nach dem Programmstart läßt sich eine ausführliche
Anleitung aufrufen. Anschließend kann man zwischen
den Optionen a, b und c wählen. Dabei handelt es sich
um eine leichte Übungs-, eine Standard- und eine frei
definierbare Einstellung. Bei Option c lassen sich fol-
gende Parameter festlegen :

- Anzahl der gleichzeitigen Maschinen (4 bis 10 sind
möglich.)

- Geschwindigkeit der Flugzeuge (langsam, normal
oder schnell). Dies betrifft nur den Ablauf der Si-
mulation, die Tempolimits bleiben die gleichen.

TOP
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- Schwierigkeitsgrad. Hier hat man die Wahl zwi-
schen leicht und schwer. Im ersten Fall muß die Ma-
schine zur Übergabe an eine andere Leitstelle nur
innerhalb des Korridors sein; zur Landungsüberga-
be kann sie eine beliebige Geschwindigkeit haben.
Bei der Finstellung schwer muß das Flugzeug zur
Übergabe im Korridor sein, das Heading muß kor-
rekt sein (+ fO Grad) und die Flughöhe mindestens
10000 feet betragen; zur Landungsübergabe darf
die Geschwindigkeit 240 Knoten nicht überschrei-
ten.

- Ende der Simulation: unbegrenztbzw. nach einer
bestimmten Anzahl von Maschinen (10 bis 1000)
oder nach einer bestimmten Zeit (2 bis L20 Minu-
ten).

- Computerausfälle lassen sich aus- bzw. einschalten,
d.h., alle Maschinen können für eine bestimmte
Zeit auf dem Monitor unsichtbar werden, die betref-
fenden Flugzeugdaten sind aber weiterhin ablesbar.
Der Wert w für die Cornputerausfälle läßt sich in
Zeile 880 ändern (880 IF RND < w THEN...).

- Korridore können eingezeichnet werden. Dies ist
auch im Verlauf der Simulation nachträglich mit k
möglich.

- 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 hört ein telefonähnliches
Geräusch, dann drückt man einfach SPACE. Die Ein-
gaben zur Anderung von Richtung, Geschwindigkeit
und Höhe erfolgen nach diesem Schema:

- Nummer der Maschine

- Buchstabe für den betreffenden Parameter (Ge-
schwindigkeit: v für velocity, Höhe: a für altitude,
Richtung: h für heading sowie I oder r für links oder
rechts)
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- dreistellige Zahl (Geschwindigkeit: in Knoten, ca.
120-510; Höhe: in 100 feet, ca. 020-170; Richtung:
in Grad,000-360)
Maximale Fluggeschwindigkeit und maximale Flug-

höhe der verschiedenen Flugzeugmuster entnimmt
man den DATA-Anweisungen. Dabei ist die erste
Zahl die maximale Flughöhe, die zweite die maximale
Fluggeschwindigkeit und der fünfte Posten das Mu-
ster. Falsche Eingaben sind nicht möglich, da nur zu-
lässige Werte akzeptiert werden.

Die Eingabe der Maschinennummer und von I (für
line) ergibt eine Verbindungslinie zwischen dem glei-
chen Flugzeug in beiden Darstellungsarten. k zeichnet
die Korridore ein, falls man bei den Optionen keine
gewählt hat und sie nachträglich doch benötigt. q

löscht 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 umfaßt 4000 feet; angezeigt
wird also der Flugraum von 2000 bis 18000 feet. Links
unten erscheint der Flugraum von oben. Man sieht in
der Mitte die Landebahn in München, rechts darunter
das Landeloch sowie eventuell die Korridore. Die Ma-
schinen werden hier durch ein Quadrat und die Flug-
zeugnummer dargestellt. An den Rändern stehen die
Namen und Richtungen der Zielleitstellen. FRA 288
heißt, daß man einen Kurs von 288 Grad einhalten
muß, um dorthin zu gelangen. Maschinen kollidieren,
wenn der Höhenunterschied weniger als 400 feet be-
trägt und der Ortsabstand kleiner als etwa vier Bild-
punkte ist.

Rechts oben wird mit hh:mm:ss die Simulationszeit
angezeigt, darunter mit m'ments (für 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 (Flughöhe), 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 I}O-D (Epson); sie kön-
nen aber in den Zeilen 4440 bis 47 7 0 angep aßt werden .

Jürgen von Schmeling
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Ptqtammt Alr-Tralf,c-Confrol
Funkflont

Gonputcrt CPC 4C4fOC4fOl 28
Llcdngl; I

Air-Traflic-Control
<0549,
c0 88E>
<0528,
(0AA2t
<09BBt
(0?F8t
(05 85)
( 0118 '

t0
20
30
AO
50
60
70
80

i AIR-TRAFFIC-CONTROL V2.!r von* Juergen von Schne)-ingr fsabellastrasse 28t 8040 Muenchen 40
tttltltttittltt*tili**ittrrritr

90 n=50lDIl,! aIn(n),asn(n),ori$ (n),desS(n
),typS(n),xco(n),xca(n),yco(n),yca(n),aL
t(n),a1a(n) ,aln(n) ,hed(n),hf (n) ,hdn(n),a
sp (n) , asn (n)
100 DEG:MODE 1:INK 0,0:fNK 1,25:PAPER 0:
BORDER 0:PEN 1:LOCATE 13,13:PRINT"Bitte
warten. . . "

110 u=0:1i=2:anf=o:gre=139=@;snds=@;np=4
0 :bbw=@ :b1p=9 :b1n=0 :bwp=6 :bwn=@ : bko=O
120 FOR n=1 To 30
130 READ aln (n) , asn (n) , ori-$ (n) . desS (n) , t
vpS (n)
1{0 READ xco(n),yco(n),aIt(n),hed(n},asp
(n)
150 xca(n)=xco(n) :yca(n)=yco(n) :ala(n)=a
1t (n ) : a1n ( n ) =a1t ( n ) : hf ( n ) =0 : hdn ( n ) =hed ( n
):asn(n)=asp(n)
160 aIn(n+30)=alnr(n) :asn(n+30)=asm(n) :or
iS (n+30) =oriS (n) :des$ (n+30) =desS (n) : typ$
(n+30) =typ$ (n) :xco (n+30) =xco (n) :yco (n+30
; =yco (n) : aIt (n+30) =a1t (n) :hed (n+30) =hed (

n):asp(n+30)=asp(n)
170 xca(n+30)=xca(n) :yca(n+30)=yca(n) :a1
a (n+30) =aIa (n) r aln (n+30) =aln (n) : hf (n+30)
=hf (n) :hdn (n+30) =hdn (n) : asn (n+30) =asn (n)
180 NEXT
190 coro 3320
200 l.tODE 2: GOSUB 570: GOSUB 5?@ : bze=TIME:
cze=bze:GoTo 850
2r0 '
220 'daten
230 ',

2{0 DATA t7@00,1183,zRH,PRG,8737,20,7,t60
00,43,450
250 DAT^ 16000,280,tttUC,vIE,Bc90,158, 165,
2000,290,200
250 DATA 11000,522, FRA,MUC ,A3@@,7 ,3r4,rO
000 ,L08 ,480
270 DATA 17000,550,HAM,ROM,MD10,t96, 3L6,
t7 000 ,180 ,520
280 DATA L7000,522,HVC,FRA,A310,158, 155,
2500 ,290 ,240
290 DATA ]-7000,526, PAR,VTE ,8727 ,7 ,r54,r7
00@,90,520
300 DATA t7@00,526,VrB,FRÄ.B727, 311, 88, 1
6000 ,290 ,520
310 DATA L7000,522,ROM,FRA,A300,I55,1,L6
000 ,360 ,520
320 DATA l.7000,568,FRA,MUC,8747,7,3L4,r5
000,r@8,500
330 DATA 77000,522,t{VC,ROM,4300, 158, 155,
2504 ,290 ,244
340 DATA 17000,483,PÄR,MUC,8737 ,1 ,L54,16
000 ,90,460
350 DATA 1500@,270,FRA,MUC,PA42,1,3L4,80
00 , ro8 ,250
350 DATA 16000,270,VrB,MUC,PA42, 311, 88, 8
oaa,290,250
370 DATA t7000,522,t{VC,PÄR,4310, 158, 165,
2500,290,240
380 DATA L7000,522,vrB,PAR,A310, 311, 88, 1
6000 ,290 ,480
390 DATA t1000,483, PRG,Z&H,81 37, 3tL, 3r4,
L600@ ,244 , 460
'4oo DATA t7ooo,525,MUC ,HAv,8127" 158,155,
2500,29@,2lO

(3817t

(0E6Bf

<2346,

<0{Aat
(11D9t

(1 1EE)

<2F9EL

<53DE,

(3459,

.01 6At
(02AAr
(0E3 3t
(0194t
(0385)
<0 lAED
<OA3F,

(04D5)

85<09 I

<0A24>

<09D9t

<@992>

(09F9)

<0 9c5)
(09DAt

<0A1Ft

<09c4)

<09D3D

<oA27>

(043D'

<OA47 t
(0441)

(045F)
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(0437) 410 DATA !70@0,526,FRA,ROM,B?2?,7,3!4,Lj
000,L08,500

c0435) 420 DATA I700O,525,FRA,VIE,8727,?,314,15
@@0 ,L08 ,5t0(04121 430 DATA L7000,522,pAR,pRc,A31O,7,LSi,t1
000,90,320

<0AB7r {40 DATA L7000,522,HAM,zRH,A300,L96,3t6,
16500,780,500

<0A90, 450 DATA L7000,483,MUC,FRA,E?37,158,155,
2200 ,290 ,200{0478} 450 DATA L7000,526,ROt't, pRc, BZ2? ,!55,7 ,16
000 ,360 ,500(0AE2r 470 DATA L7000 ,526 , pRG ,ltltJc ,8727, 311 , 31rt,
L6000 ,244 , A90(0A0Br 480 DATA !7000,522,zRH,HAM ,A300,20,7 ,L6O
00 ,43 ,490(0A82> 490 DATA !70@0,326,VIE,HAM,B?2?,311,88,1
600a,290,500

<oADC, 500 DATA I7000,526,MUC,LRH,P127,158,155,
2L00 ,290 ,230(0AB0r 510 DATA L60O0,280,ROM,MUC,BC90, tSS,7,12
00@ ,360 ,260(0985, 520 DATA t1000,550,FRA,ROM,MD10,1,3!4,L7
000,t08,530

<0A00, 530 DATA I7000,522,HAM,ttUC,A31-0,196,31G,
17000,I90,500

.0086, 540 '<060Ct 550 'feld zeichnen(00FA, 560 '(23BD, 570 PLOT 333,399,1:DRA!{ 0,399:DRAW 0,335
:DRAI{ 333,335:DRAI{ 330,338:DRAW 330,399:
PIJoT 330,383:DRAW 333,383:PLOT 330,367 tD
RAW 333,367:pIJoT 330,351:DRA$' 333,351:plror 330,330:DRAW 0,330:DRAW 0,0:DRA!{ 330,
0:DRAW 330,330:IF korr-0 THEN 500<2071, 580 PLOT 322,330:DRAW 225,285:DRA!{ 225,1
30:PLOT L92,330:DRAlt 192,290:DRAT,68,330
:PIJOT 0,310:DRA!{ 1d5, 255:DRAW 162,230:DR
AW 137,180:DRAtr 0,180:pLOT 0,150:DRAI{ 12
8,150:DRAtl 0, 14:PI,OT 32,0:DRAW 1110,114:D
RAI{ 1{0,0(18011 590 PLOT 170,0:DRAW t10,Lt6:DRAW 330,G5:
PLOT 330, 100:DRAI{ 226,134:DRA!{ 205,202:D
RAW 226,24{:DRAI{ 330,298:PLOT 165,152:DR' AI{ 174,158:GoTO 510

r19A5, 500 PLOT 318,329:ptOT 225,329zpLOT L92,1
29:PIJOT 54,329:PLoT 2,310:pLOT 2,!80:ptOT 2 ,I50: PLOT 2 , 1,{: PLOT 34, 2: PLOT LlO ,2:?
LOT L70,2:PIJOT 328,66:PIJOT 328,t00zpt OT
328 ,298

<0C8,{r 610 PIJOT 18(l , 158 : DRAr 180, 150: DRAW 188 ,1
{5:DRAvl t92,154:DRAtt 184, 158(ICDA' 620 PRINT CHR$(22}CHRg(1} :ITOCATE 2,8:PRI
NT"FRA" !LOCATE 2, 9 :PRfNT,,288', :LOCATE 30,
6 : PRINT"HAM" : LOCATE 38, 9 : PRfNT"pRG', :I,OCA
TE 38, 1O :PRINT''054i'' :IJOCATE 29,T4IPRINTUM
UC" :LOCATE 2, 17:PRfNT"PAR" :IJOCATE 2, 18:p
RrNT"270"

c1805t 630 IJOCATE 23,24:PRINT"ROM,,:LOCATE 23,25
: PRINE"180'r :IJOCATE 9, 24 : pRfNT,,ZRH,, :LOCAT
E 9 ,25: PRINT"223":LOCATE 38,222 PRINTilVIE
" :LOCATE 38, 23:PRINT"110,, :PRINE CHRS (22)
CHRS (O) :RETURN

<0L4A> 640 '(0738t 550'ueberschriften
(@15ED 550 |

<2525> 570 IJOCATE 44,1iPRINT"FIJ 140 hh:mn
: ss =ATC-IT=,' : I,ocATE II4,2: PRINT''FL t00" : LoCATE 73 , 2: PRrNT',=,'CHR$ ( 16{ } ,' 19
88=":LOCATE 44,3:PRINT"FL 50',:LOCATE 73
, 3: PRINT'1=by jvs=" : LOCATE 44 , ,C : PRINT',FL20 n'ments: "{0F8F) 580 LOCATE 44,6:PRINT"no head. aspd a1t.. orig dest type":RETURN
90'
00 'sound usw.t0'
20 SOUND L,90,L2, 5:RETURN
30 SOUND L,L20,12.7:RETURN
40 SOUND I,22,24,7:RETURN
50 wINDot{ L,40 ,L, 25: PRTNT" ===== AIR -
SRAFFIC - CONTROL :RETURN

750 tlINDOlf t, 40,2, 25:CLS:RETURN
770 Cl'S:BORDER 0zwz=o
780 a9=INKEY$:IF aS=cHRS(32) THEN RETURN

790 wz=wza'LzrF wz<I200 THEN 780
800 FOR n=1 TO 9:BORDER 5:SOUND L,240,3,
7 :SOUND 1, 80, 3, 7 :NEXT:GOTO 770
810 FOR w=1 TO 3:SOUND I,t4,6,?:SOUND 1,
1,5,0:NEXT:RETURN
820 ',

830'periodiscirer durchlauf
840 '
850 FOR n-1 TO gre

F cona=O THEN 920
F comaz(S*gren THEN 900
F RND<0.002 THEN GOSUB 810:IrocATE a
PRINTil* * i * COMPUTERAUSFAI,LI i
" : conaz=O: GOTO 900

890 IJOCATE 44,222 PRrNT STRINGS (34, " " ) :Goao 920
900 conaz-cornaz+1:IF conaz(11 THEN GOSUB

L420
910 GOSUB 1570:COTO 930
920 GOSUB 1t120:GOSUB 1570:GOSUB 1520
930 IF 1i=2 THEN 950
9{0 IF 1i-0 THEN PI,OT xca(n),yca(n)+8,0:
DRAW xca (m) , 328 : PIJOT xca (m) , 337 : DRAI{ xca(n) , ala lnl /28t.3+333: Li=2:GoSUB 17?0
950 IF 1i=1 THEN GOSUB ?20:PIrOf xco(ml,y
co (m) +8 , 1 : DRAW xco (rn) , 328 : PLOT xco (n) , 33
?: DRAI{ xco (m) , aIt (m} /281 . 3+333 : 1i=0
950 xca(n)=xco(n) :yca (n)=yco(n) :ala(n)=a
1r (n)
970 IF hf(n)=0 THEN 990
980 hed (n) =hed (n) +hf (n) :GosuB 21110
990 IF aEP(n)=asn(n) THEN 1040
]-000 \F asn(n))asp(n) THEN 1030
1010 asp (n) =asp (n) -25-RND*8: IF asp (n) <=a
sn(n) THEN asp(n)=asn(n)
1020 GOTO t040
1030 asp(n)=6"O(n)+26+RND*8:IF asp(n) >=a
sn(n) THEN asp(n)=asn(n)
1040 IF a1t(n)=aln(n) THEN 1090
t050 IF aln(n)>aIt(n) THEN 1080
1050 a1t (n) =a1t (n) -800: IF alt (n) (=a1n (n)

THEN alt(n)=a1n(n)
L070 co,ro t@90
1080 aLt (n) =a1t (n) +1.4tasp (n) : IF alt (n) )
=aIn (n) THEN a1t (n) =aIn (n)
t090 7F alt(n)=2000 rHEN 2550
tL00 coro 2670
1110 cosuB 1330
1120 aS=INKEYS:fF a$=ttptt THEN a$='1";k6r'r'
=l!I30 cze= (TIME-bze) /300:sI=INT lcze/36001
: cze=cze-st*3500:ni=INT (cze/601 :6e=INT (c
ze-nri r 50 )
1140 IJOCATE 57,2:PRINT USfNG"##" ;st; :PRf

:PRfNT UsJNGrr**r' ;ni r 3PRINT" : " ; :PRI
NT USING"l+l+" ;se:LOCATE 61,4:PRINT bblr+gre;:rF stopp=l THEN PRINT" (rrstanzr')"
1150 IF stopp=l AND bbw+gre>=stanz THEN
bze=TIME-bze : GOTO 3090
1150 IF stopp=2 AND Et=ststu AND rni=stni
n THEN 3090
tt70 TE ende=1 THEN 1190
1180 IF ä$='rstt THEN GOSUB 720tLOCATE 44,
24:PRfNT"* r r l{irklich Ende? <j/n> t* r"'ende=1zGOIO 1220 ELSE IF a$()"e" TH
EN 1210
190 IF a$
200 IF as
coTo 3090

="n" THEN GOSUB 1?90:GOTO 1220
="j" THEN bze=TfME-bze:stopf,ro

2L0 IF a9<>""
220 NEXT:GOSUB 570:ÖOTQ 2960
230 '
240 'grenze250 '
260 tF s=1 THEN 850.
270 IF gre=gren THEN g=1:LOCATE {tl,grern
8:PRINT STRING$ (34, "-"1 :GOTO 850
280 anf=anf+1rIF anf=4 THEN anf=O:gre-g
e+1
290 coTo 850
300 '
310 'werte ausgeben
320 ',

330 fF n=10 THEN LOCATE 45,t7;PRINT"0
;:GOTO 1350

>

(00FFt
<09FEt
<01 1 3>
<06L9,
<@644>
<09F2,
r1 54 8r

8
8
I
4
t

<oA82>
COB5A'

<0950,

<05F5t

<oFac>

<@32A,
<045D,
(0 5E? >
<267F>

<26C4>

<077 6,
30c87>
(0AdCt
<0A4Br
<LD28,

<22^6,

<T7 A2,

{1 350,

<068'.1>
(lD33t

<0 8c0)
(1 0D7)

<09A1,
<0946r
<L902>

(01FBt
(1C38 )

<0L6
(185

<077
(018
<017 8,
<0D7 4>

60r10r80r
,22 z

lt

<!67 7 >

0>{,
1,
0t

<2809,

<0L7C, 5
<0565> 7
<0t90> 7(03D8r 7
<0402> 7
<0386> 7
<oELD, 7

(050F)
(0{18)
(019A>
<0435>
(01AE>
<0 554r
<133E,

( 1 2ADt

1
1

1
1
1
1
1
1
1
+
1
f
1
1
1
1
1cEt

51t

4
3
9

<0
<0
<0

1L>

<@r4c>
(0081'
.06 8A)
(00F5t
<08 9 4>
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(05 14)
<2L45>

{0A98>

<07 3@>
(013 8)
(0138>
(087E)
(014Ft
(3447)

<1 808)
(3C35t

( 3C6 8t

<3417>

(3C56t

(3c61t

<2780>

<4 5C3t

(3Cg 2)

:2C5C>

(01c8)
<00D2>
<07 57 >
<0086>
<257 7 >

1340 IJOCATE C4,7+n:PRIN
1350 PRfNT USING"*l+#";hed(n) ; :pRINT USIN
c"*#*##" ;asp(n) ; !PRINT UsING"fllt*{+t+" ;a1t(
nl /100;: PRINT" "ori$ (n) " "desg (n) " 't
YP$ (N) :RETURN
1360 IF n=10 THEN LoCATE 45.17:PRINT STR
ING$(33," "):GoTo 1380
1370 LOCATE 45,7+n:PRINT STRINGS(33," "l
1380 RETURN
L390 '
1400'naschinen loeschen
t4r0 '
1-420 pLoT xca(n),yca(n),0:DRAI{ xca(n}+4,
yca(n) :DRAW xca(n)+4,yca(n)+{:DRAW xca(n
) .yca(n)+4:DRAW xca(n),yca(n) :PI,OT xca(n
),aIa(n) /251.3+335
1430 IF n=1 THEN PLOT xca(n)+8,yca(n):DR
AIf xca (n) +8,yca(n)+8 :coTo 1530
I44O IF n=2 THEN PIroT xca(n)+12.yca(n):D
RAW xca(n)+8,yca(n) :DRAIJ xca(n)+8,yca(n)
+4 :DRAW xca (n) +12,yca(n)+{:DRAW xca(n)+1
2,yca(n)+8:DRAI{ xca(n)+8,yca(n)+8:GOTo 1
530
1450 IF n=3 THEN PIJOT xca(n)+8,yca(n) :DR
AW xca(n)+12,yca(n) :DRAI{ xca(n)+12,yca(n
)+8:DRAtt xca(n)+8,yca(nl+B:pLoT xcain)+1
2,yca(n)+4:DRAtl xca(n)+8,yca(n)+rl:GOTo 1
530
1450 IF n=4 THEN PIJOT xca(n)+12.yia(n) :D
RAI{ xca (n) +12, yca (n) +8:DRAW xca (n) +L2,yc
a(n)+{:DRAW xca(n}+8,yca(n)+{:DRAW xcä(n
)+8,yca (n)+8:coTo 1530
1470 IF n=5 THEN PLOT xca(n)+8.yca(n):DR
AI{ xca(n)+12,yca(n) :DRAI{ xca(n)+12,yca(n
)+4:DRAW xca(n)+8,yca(n)+C:DRAW xca(n)+8
,yca(n)+8:DRAW xca(n) +L2,yca(n)+8:GOTO 1
530
14180 IF n=5 THEN PLOT xca(n)+12.yca(n)+8
:DRAI{ xca(n)+8,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8,yc
a(n) :DRAW xcä(n)+12,yca(n) :DRAW xca(n)+1
2,yca(n)+A3DRAI{ xca(n)+8,yca(n)+{:GOTO 1
530
1490 IF n=7 THEN PIJOT xca(n)+12,yca(n):D
RAtl xca(n)+12,yöa(n)+g:DRAW x.aiir)+8,yca
(n) +8:coTo 1530
1500 IF n=8 THEN PIJOT 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
,yca(n)+8:DRAW xca{n) +L2,yea(n}+8:DRIW x
ca (n) +12,yca (n) +4:GOTO 1530
1510 IF n=9 THEN PIJOT xca(n)+8,yca(n):DR
AW xca(n)+12,yca(n) :DRAI{ xca(n)+12,yca(n
)+8:DRAW xca(n)+8,yca(n)+8:DRAW xca(n)+8
,yca(n)+4:DRAW xca (n) +L2,yca(n)+4:GOTO 1
530
1520 PLOT xca(n)+8,yca(n) :DRAW xca(n)+12
,yca(n) :DRAI{ xca(n)+12,yca(n)+8:DRÄI{ xca
(n)+8,yca (n)+8 :DRAW xca (nl +8,yca (n)
1530 RETURN
1540'
1550 'neue koordinaten
1560'
1570 xco(n)=xca(n)+SIN(hed(n) ) *asp (nl /sf
:yco (n) =yca (n) +COS (hed (n) ) *asp (nl /Sf
1580 RETURN
L590 '
1500'naschinen zeichnen
t6L0 '
1-620 PI'OT xco(n),yco(n),1:DRAW xco(n)+4,
yco(n) :DRAW xco(n)+4,yco(n)+4:DRA}I xco(n
),yco(n)+4:DRAW xco(n),yco(n) :PLOT :aco(n
),aIt(n) /28!.3+335
1530 IF n=1 THEN PIJOT xco(n)+8,yco(n):DR
Al{ xco(n) +8,yco(n)+8 :coTo 1730
t64O LF n=2 THEN PLOT xco(n)+12.yco(n):D
RAw xco(n)+8.yco(n) :DRAI{ xco(n)+8,yco(n)
+4:DRAW xco(n)+12,yöo(n)+4:DRAW xco(n)+1
2.yco(n)+8:DRAI{ xco(n)+8,yco(n)+8:GOTO 1
730
1550 IF n=3 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n):DR
AI{ xco(n)+12.yco(n) :DRAIY 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
136

{ 3435)

<3C90,

(3C98)

<2!96,

(4 51 9'

(3CBCt

(2CB1 )

<0]-97 >
(0194t
<07C2>
(014E>
a700D>

(09D5)

<09FBt

<00D7 >
<0A06>

<0493>
<02@4>
(OFEA)

<0cEEt

1660 IF n=4 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n):D
RAw. xco(n)+12,ycoln)+8:DRAW xco(n) +L2,yc
o(n)+4:DRAW xco(n)+8,yco(n)+tl:DRAW xco(n
) +8,yco(n) +8 :GOTO 1730
1570 IF n=5 THEN PLoT xco(n)+B.yco(n):DR
AI.l xco(n)+12.yco(n) :DRAW xco (n)ltZ,yco(n
)+4:DRAlv.xco(n)+8,yco(n)+4:DRAW xcoln)+g
,yco(n)+8:DRAW xco(n) +t2,yco(n) +8 :coTo 1
730
1680 IF n=6 THEN PIOT xco (n) +12, yco (n) +8
:DRA!{ xco(n)+8,yco(n)+8:DRAW xco(n)+B,yc
o(n):DRAW xco(n)+L2,yco (n) :DRAW xco(n)11
2,yco(n)+4:DRAW xco(n)+8,yco (n) +4 :coTo 1
730
1590 IF n=7 THEN PLOT xco(n)+12,yco(n):D
RAll xco(n)+12,yco(n) +8:DRAvI xco (n)+g,yco
(n)+8:coTo 1730
].700 IF n=8 THEN PI,OT xco (n) +8, yco (n) +4;
DRAI{. 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 rDRAW x
co (n) +12,yco (n) +4 :GOTO 173@
1710 IF n=9 THEN PLOT xco(n)+8,yco(n):DR
Al{ xco(n)+12,yco(n) :DRAW xco(n)+12,yco(n
)+8:DRAI{ xco (n}+8,yco (n)+8:DRAW xco (n)+g
.yco(n)+4:DRAW xco(n)+12,yco(n)+4:GOTO 1
130
t720 PLOT xco(n)+8,yco(n) :DRAH xco(n)+12
,yco(n) rDRAI{ xco(n)+12,yco(n)+8:DRAW xco
(n) +8, yco (n) +8 :DRAW xco (n) +8, yco (n)
1?30 RETURN
L140 ',

1750 'befehlsabfrägen
t760 ,

1170 u=0:1i=2:LOCATE 45,sren+9:PRINT STR
ING$(15, " ") :GoSUB 178@:RETURN
1780 LOCATE 45,grem+10:PRTNT STRING$(tG,
" "):RETURN
1790 ITOCATE 44,24IPRINT STRINGS(34," "):
ende=0: RETURN
1800 '
1810 IF a$="q" THEN GOSUB 1?70:coSUB 1?9
@:GOAo 1220
1820 IF u>0 THEN 1870
1830 GOSUB 1770
1840 IF ASC(a$)<ascan oR ASC(a$!)ascen T
HEN 1220
1850 u=1:n=vAL(aS) :LoCATE {5, gretn+g:PRIN
Tas
1860 IF n=0 THEN m=10:GoTO 1220
1870 IF u>29 THEN 23t10
1880 IF u>19 THEN 2210
1890 rF u>9 THEN 1980
L900 IF a$="h" THEN.u=10:LOCATE {?,gren+
10: PRINT"d???" zGOTO L220
1910 IF a$-"rr" THEN u=20:LOCATE 53,gretn+
10 : PRINT"?? ?t' zGOTO 1220
l92O IF aS="a" THEN u=30:LOCATE 58,gren+
10 : PRINT" ??? " IGOTO L220
1930 IF aS="1" THEN LOCATE tlT,gren+9:PRI
NT" 1ine " zIi=L :GOTO 1220
1940 coTo 1220
L950 ',

1.960 ' befehl: häading
L910 ',

1980 rF u>10 THEN 2030
!990 IE aS="I" THEN hf=-lzcOTO 2020
2OOO rF a$="." THEN hf=1 tcoTo 2020
20L0 coro !220
2020 u=LL:LOCATE 47,grem+9:PRINT UPPERS(
aS) :LocATE 47,grem+!o:PRINT" " |GoTo L220
2030 IF u>11 THEN 2050
2040 IF Asc(aS)<48 oR Asc(a$)>51 THEN 12
20
2050 u=t2:h=100*VAL(a$) :LocATE 48,grem+9
:PRfNT aS:IJOCATE 48,gren+10:PRINT" ":GOT
o L220
206@ IF u>12 TIIEN 2090
2010 IE ASC(a$)<48 oR ASc(aS)>57 THEN 12
20
2O8@ u=l.3:h=h+10tVAL (a$) :I,OCATE 49,gren+
9 : PRINT aS : LOCATE tl9 , gren+10: PRINT" " : GO
ro 1220
2090 TF Asc(a$)<48 oR ASC(a$)>57 THEN 12
20

(O7FED
<04c6>
<0 54 3r
<0550>
<0F82>

4OLOL'
<0ro4>
(08 4A)
<011 8r
(351Et

<o248>
(016D)
<0716,
(01 8 1t
(05E9>
<0^7 4>
(098Et
<029r,
<L24A>

<0FA 5t
<0F49)

<1064)

<0 a7 9>
<0835)

<1758t

(08{Ä,,

<0 538r
(0c1 1>

<1 5B5t

<L7 tD8

<3c6Ft

(3C42,

T
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r
TOP

(OF5E,

(14A9>

<0D28,
<o122>
<7067,

(0F

<25

<61,22>
(0E1D>
(0136)
{17F9>

2700 IF h+VAL(ag)<0 oR h+VAIJ(a$)>360 THEN L22O
2LL0 u=0:h=h+VAL(aS) :I,OCATE 50,gren+g:pR
rNT a9:LOCATE 50,gren+
2120 lrdn(n)=h:hf (rn)=10rhf zGOTO 1220
2L30 '
2140 IF hed(n) <=0 THEN hed(n)=hed(n)+360
:GOTO 2160
2150 IF hed (n) >350 THEN hed (n) =hed (n) -35
o
2760 7F 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
2t80 '
2t90 ' befehl: airspeed
2200 ,

22t0 IF ASc(a$)<48 oR AsC(aS)>5? THEN 12
20
2220 IF u>20 THEN 2250
2230 IE VAL(ag)<1 OR VAIJ(a$)t199r."r,r,
THEN 1220
ZllQ u=Z!: s=VÄL (a$) *100 : IJOCATE 53, gren+g
:PRINT a$:IJOCATE 53,gren+1O.PRINTtr-tr.cOTo 1220
2250 IP u>21 THEN 2280
2260 .IF s+vAL(a$) r]-0<!20 OR S+VAIJ(aglr16>asn(n) THEN 1220
2270 u=22:s=s+VAL(a$l *10:IOCATE 5rl,grern+
9:PRfNT aS:LOCATE 54,gren+19:pX1g1ti-n'69ro 1220
2280 IF S+VAL(a$)<120 OR s+VAL(a$))asn(m
) THEN 1220
229@ u=@:s=s+VAL(a$) :LOCATE 55.gren+g:PR
INT aS:LOCATE 55,gren+l0
2300 asn(nl=s:GOTO 1220
23tO '
2320 ' befehl: altitude
2330 ',

2340 IF asc(aS)<48 oR Asc(aS)>57 THEN 12
20
2350 IF u>30 THEN 238@
2350 IF vAL(aS)<0 OR vAL(aS)>1 THEN 1220
2370 u=37:a=VAL (a9l '10000:LOCATE 58,grem
+9:PRINT a$:ITOCATE 58.grem+10:PRINT" ":Goro L220
2380 IF u>31 THEN 2420
2390 IF a+VAL(a$) *L000<2000 On a+VAL(a$l
*1000>a1rn (n) TIIEN 1220
2400 u=32:a=a+VAIJ (a$) r1000:LOCATE 59, gre
n+9:PRfNT a$:LOCITE 59,gren+10:PRINT,','
2410 GOTO t220
2420 IF a+VAL(a$)tt00<2000 OR a+VAL(a$)r
100>aln(n) THEN 1220
2430 u=0:a=a+VAIJ (a$) *166 :IJOCATE 50, grem+
9: PRINT a$: IJOCATE 50, grern+10: PRINT" "
2440 aLn(n)=a:GOTO 1220
2450 ',

2450 'neue naschine holen
2470 '
2480 IF druck=1 THEN dze=TIME-bze:GOTO 4
590
2490 bbw=bbtr+l:np=np+1:IF np=51 THEN np=
31
2500 aln(n)=a1n(np) :astn(n) =äsn(np) :ori$(
n) =ori$ (np) :des$ (n) =desS (np) : typ$ (n) =typ
$ (npl :xco (n) =xco (np) : yco 111 =yco (nn)
25L0 xea(n)=xca(np) :yca(n)=yca(np) :alt (n
)=alt(np) :ala(n)=al-a(np) :aln(n)=a1n(np) :
hed (n) =hed (np) :hf (n) =hf (np) : hdn (n) =hdn (np) : asp (n) =asp (npl : asn (n) =asn (np)
2520 RETURN

2640 ',

2650 ' pruefen ob verlassen des monitors
2660 '
2670 TF xco(n)<311 AND xco(n) >5 AND yco(
n)<316 AND yco(n)>6 THEN 1110
2580 IF schw=1 AND alt(n)<10000 THEN 291
o
2590 TF dess(n)="MUC" THEN 2910
2700 LF desS(n) THEN 2730
271-0 TF schw=1 AND (hed(n)<100 OR hed(n)
>120) THEN 2910
2720 IE xco(n)>=311 AND yco(n)>65 AND yc
o(n)<101 THEN 2900 ELSE 2910
2730 TF des$(n) THEN 2760
2140 IE schw=l AND (hed(n)<I70 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 desS(n) THEN 2790
2770 IF schw=l AND (hed(n)<278 OR hed(n)
>298) THEN 2910
2780 IF (xco(n)<=5 AND yco(n)>309) OR (x
co(n)<60 AND yco(n)>=316) THEN 2900 ELSE

29rA
2790 IF des$(n)<)'PRG" THEN 2820
2800 IF schw=l AND (hed(n)<54 oR hed(n)>
74) THEN 2910
28L0 IF (xco(n))315 AND yco(n)>=316) oR(xco(n)>=311 AND yco(n)>290) THEN 2900 E
t"sB 29L0
2820 IF desS(n) THEN 2850
2830 IF schw=l AND (hedlnl<260 oR hed(n)
>280) THEN 2910
2840 IP xco(n)<=5 AND yco(n)>149 AND yco
(n) <181 THEN 2900 ELSE 2910
2850 7E des$(n)<>"ZRH" THEN 2880
2850 IE schw=1 AND (hed(n)<213 OR hed(n)
>233) THEN.2910
2870 TF (xco(n)<=5 AND yco(n)<15) OR (xc
o(n)(33 AND yco(n)<=5) THEN 2900 ELSE 29
LO
2880 IF schw=1 AND (ABS (hed (n) -180 ) <170 l
THEN 2910

2890 IF yco(n)>=315 AND xco(n)>191 AND x
co(n)<225 THEN 2900 EIJSE 2910
2900 bwp=bwp+1:dkom$="weiter +":GOTO 29
20
2910 bwn=blrn+1 :dkonS="weiter
2920 GOSVB 73@:GoSUB 1420:GOSUB 1360:GoS
VB 2480:GOTO 1110
2930 '
2940 ' pruefen ob kollision
2950 ',

2950 FOR na=1 TO gre-1
2970 FOR nb=na+l TO gre
2980 7E ABS (aIt (na) -aIt (nb) ) >=4@0 THEN 3
o40
2g9O IF ABS (xco fna) -xco (nb) ) >=6 THEN 304
0
3000 IE ABS (yco (na) -yco (nb) ) >=6 THEN 304
o
3010 n=na:GOSUB 1420:GOSUB 1360:dkon$="K
o1lision":GOSUB 2480
3020 n=nb:GoSUB 1.420:GOSUB 1360:cOsUB 24
80
3030 bko=bko+1 :GOSUB 810
3040 NEXT nb,na
3050 co'ro L260
3060 '
3070 'auswertung
3080 ,

3090 MODE 2:bbw=bbw+qre:bze=bzel300:p$=5
TRTNGS(9.".")
3L00 st=INl (bze/ 3600) :bze=bze-str3500:rni
=fNT ( bze,/6@ ) : se=INT ( bze-mi * 50 )
3110 IF stopp=2 THEN st=ststu:mi=strnin:s
e=0
3120 PRINT STRING$ (33, "=" ) " Auswertunql

"STRINGS (33. "=" ) :PRINT:wzz=O
3130 PRINT"SinuLationszeit"p$p$". : "; :PR
rNT USING"*#";st; :PRINT" :"; :PRINT USINc"
##" ;mi; :PRINT" : " ; :PRINT USINc"*#" ;se:PRI
NT"Flugbewegungen"p$p$".. : "; :PRINT U
SINc"*****" ; bbw : PRINT

(Fortsetzung des Listings auf Seite 52)

(08F4>

87)

29>

<08 41,
(0 89 8t
<7257>

<L492>

(08D8)
(1 301 )

<0905>
<11FD>

(1ABE'

(08 52t
(1 2 55'

(07 89t
(1 1 16)

<!47 2>

<07D6>
<12D0>

<1 9 96t

(0F8A>

<1 53C>

(ODDA}

(0C8At
<07 C0>

(0151>
a0]-54>
<0778,
(0158)
<@BC2>

<05c1t
(101A>

<L692>

{0 5!'E}
{1 55F)

(1 8 52)

<1348t

<157Dt

<07D0>
<00D7>
<070D>
(00EBt
(084 5t
<04Dr>
(0811 )
(1 5EC)

.051 8,
(1588,

(15FBt

<0223>
<15F4'

<1666,

<07 44>(0163)
(08C8>
<0!77>
<0F18r

<1275>

{3585t

{485F}

<OLBO,

<r502>

(180 5t

(01 4 5,
(093D)
<01 59>
<07 c7 t
<0922>
{0EABt

E)t<0F.2

878)<0

{0E3At

<oF97 >

<07 8A)
<0482>
102CD>
<o7c7>
<0630>
<0oDc>
(1 2A5t(0183t

{0 8BE}
<0tc7>
S07 5Dt
<077 8>
<07 50>
<o7 68>
<oc44>
{14BDt

2530
2540
2550
2550
257 0
2580
2590
2600
2610
m$= " l,
2620
2630

pruefen ob landung

F xco(n)<175 THEN 1100
F xco(n)>195 THEN 1100
F yco(n)<142 THEN 1100
F yco{n)>152 THEN 1100
F schw=l AND asp(n)>=24@ THEN 1100
F des$ (p) ="MUC' THEN bI

<1F51)

(128A'

(0F54>
p=b1p+1: dko <2A30>

(0C5A)
<o793>

andung +":GOTO 2
bIn=b1n+1 : dkong=
COSUB 730:GOSUB

vB 2480:GoTo 1100
UB 136@:Gos

630
"Landung
1420 : cos

T
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Der P rog ra m m se rui ce des COMPUTERpartners
phemals Schneider Magazin) für alle, denen das Abtippen
der Listings zu mühsam ist. Mit "Fingerschonend" erhalten

Sie zu jedem Heft die kompleften Programme auf Cassette und
Diskefte, Zum einmalig günstigen Preis von 15.- DM je Cassetfe und 25.- DM

für die Diskette.



l'.::l ::l'
l::':l::: l: ;i[..,i..]iLl.liii 'l' ,t,;

li.
:.1 ::'

ll:ll.l'il,'l"l+:ti:

li l':l,l:
J i::i.;:l:

s.üDddür'LeLü
t/8
3D Sna*es
DTP
Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Werwolf)
craclk Gags (Teil25)
Blasted Squares
Super-Druck
CP/M Plus Petch

achnddcr.Irgnrla
2/8
Ju.mp around,
Typogrraphie,
Disk-X-Basic,
Puzzlebild 20 (Daffy
Duck), Grafik-Gags
(Teil 26),
RMD1 (RAM-Disk
cPtM2.2l,
Dlsk-Katdogr,
Hardcopy für Star
sTx-80
fitelbild zeilenweise,
dk'tronics Bankdump,
Pacnan-Lieting 1,2,3.

80!dd.FLgüda
3/A
Golf MaEt6r-Chip,
Basic-Monitor
BASMON, TuboPlot,
Puzzl€bild 2 I (KerEit),
Grafitgags 27,
Banko.enthtillt,
2 Modi auf einmal,
Doppelt€ Zeich€n-
dicbte, Doppelte
Zeichenhöhe,
CPIM+ BIOS
abspeich€m,
Death Driver,
Window-Basic,
Zeichensatz-
Konv€rtieug.

Acüaddcr-Hagodn
at8a
Diggler,
Tabellenkalkulation,
Alnonitor,
Puzzlebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalahari,
Expander,
lbstenpuffer-
nipulation,
Keyboard tr

3cünddcr-fegndn
5/88
Ghosts,
Multiüainer,
Asgtr-Datei WaDdler,
Puzzlebild 23
(Puzzycat),
Grafik-Gags 29,
Hanseat,
Sound-RSX,
24-Nadel-Hardcopy,
RAM-Swap,
Pulrten, Teil 1

Sctnddo'-U4nda
6/88
Pang, Buchomat,
Diskfiort, Grafik GagB
Teil30, NEWDIR,
Bart.kDup,
File-Label, Hardcopy
Turbo Pascal,
CPCMap, Kureiv-
scbrift, Sup€rscript,
8-Bit-Zeichen, .

CP/M 2.2 Patcb,
60 Hertz, LabelJump,
Pacman Teil6,
Punkton Teil 2-

Schnddonlageda,/a
Maus Painter (Teil 1),
Shoot Out,
Disk-Sparer 3.1,
Grafil-Gags (Teil31),
Proj€kt PacMan
(Teil7),
Punkten (Teil 3),
SPRED, Procopy,
c.A.s.P., E)(IST,
Inverse Sinusfunktion

Srü!.!d*frgorh
8/8
Gold Hunter,
Maus Paint€r (Teil 2),
Animation,
Grafik-Gags 32,
Punkteu (Teil 4)

&üaddm.Ilgüdn
y88
Tracer (Tron),
Maus-Painter (3),
DisDis,
Grafit-Gags 33,
Line-Runner,
Sonderzeichen-Li-
ster,
FAST.COM,
MODE.COM,
Pattem-Copy,
Fensterrahmeu,
Grafik-Erweiterung,
Format frir VDOS 2.0,
Drucken für alle (1),
Basic-Vektoren (2)

sfuddd*.L0.rh
tol88
Energy BaIl,
Text Conatructor,
Crossref,
Grafik Gags (34),
Basic Vektoren (3).
BZOOM-,
Streamer V 2.5*,
Ei-BaUr,
Käsekästchenr,
Türis*

Schnd.feFuagadn
ll/ß
Gravity,
Haushaltsbilanz,
MC-Relocator,
Grafik Gags (35),
Proportionalschrift ( 1 ),
Drucken fii[ alle (3),
Autocopy', CPCFilm,
Stmctu€ Basic' ,

Track (Sound)*,
CadED

g.!htddarü.grd!
t2/a
Ouadron,
Synthesizer,
Steuerberechnung,
Grafik Gags (36),
Proportionalschrift (2),
SuperMix,
Futue Game,'
3-D-Apfelmännchen,
18KB mehr pro
Di8kette,
VideoVeMaltug.

@

können Sie früherc Ausgaben des
COM PUTER partn e rs (ehe ina Is * h neide r
Magazin). Noch sind die meisten Hefte
zu haben.
NuEen Sie unser Angebot, so lange es
noch mäglich ist. Denn auch die Tips und
Tricks aus früheren Ausgaben des
COMPUTER paft ners (ehemals Schneider
Magazin) sind topahuelt.Achncldcrllagadn

l/8
Magatext (1),
Platine Master,
At-Traffic-Conüol,
Super-Rubic's-Cube,
Grafik Gags (37),
Ruparator * 

,

Updat€ für Puzzle

WollenSie nurdie
Wnnendü Spiele oder
die pfiffigen Anwender-
pnogrumme aus
dem *hneider Magazin?
Kein Problem, Mit den
Samplem Cdex 14
erhaften Sie die bsten
Prcgtam me und Utilities.
Player"s Dream 14
enthäft die Supercpiele
ausnvei Jahtgängen
des *hneider Magazins.

Wenn Sie lhre COMPUTERpartner
(ehemals Schneider Magazin) immer im
di rekten Zug riff haben wollen : Wi r helfen
Ihnen mit einem Stehsammler aus
stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen. Nur 12.80 DM
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Spiele fürCPG
C!rr. DLh
29.$ {rgt

/t,9t)
är0 ß30

{0.90
{9.90

29.'c)
29,flt
29.90 ß,in
29.9t

/ß30
29.00 19.90
Ig.gt {330
38.00

55,m
3t60 {9,90
3t.t0 {0.90
29,90 {?.gt
38.00 {330
zg.gt fl.s0

{3"fl}
AM

3t.60 {610
4tüt
65,fl)

29,90 {l.80
{3.xt
38,0t)
38.60

3460 {9.90
z1t &l 39.00
29,90

E.n
29.90 {t80
29.n 39,90

1943
20.000 Meilen unter dem Meer
3DThaiBoring
4 Spiele 1 Diskette
720Grad
Academy
Anojet
Advenced Tactical Fighter
Aliens
AIiereus
AltemativeWorld Ganes
Americas Cup Cha.llenge
Amalsof Rome
Arede Force Four
Archon CollectioD
ArcticFox
Artanoid2
ArmageddonMan
Artura
Asterü imMorgenlmd F. 6128
Axiens
Bard'sTale 1

Bedlan
BeyondthelcePalace
BionicCommando
Bluobery ud das Cespenst
BombJack
BonbJack 2
Bouldedashcoßü. Kit
BraveStar
BubbleBobble
Bubbl€ Gbosr

CaptainAmerica
catcb23
Cbanonü Cha.llenge
CbaopionshipSprint
Charlie Cbaplin
Clever& Smart
Cratton & Xunk
Crazy Cas
Cybemoid
Cybemoid2
D.T.OlimpicChallenge
Darkside
DsReich
Desolator
Dogfight2187
Dreierpackl
DunDaagh
Eddy Edwads Super Ski
Elevator Action
Elite
Enpüe Strikes Back
Etrduro Rac€r
Epyr (The Wodds Greatestl
Escape &om Sings Castle
EveningStar
Exolon

Femmdez must die
RfthOuadrant
Fire & Forget
Firelord
Fists'nThrottles
FlightAce
Footba.ll Manager2
Frank Brunos Big Box
Fugger

GmesSetmdMatch
GmesSetmdMatch2
Cautlet
Cauntlet2
Cee Bee Aü Ralley
GetDexter
GliderRider
ColdSilberBrome
GoldenPath
Gmnies
GuildofThieves 6128
Guslinger
Hacker
Hacker2
Head overHeels
HeavyontbeMagick
HighFrontier
HoppinMad
Ilrpossible Mission 2
IndiuaJones
IndoorSports
Inlodroid
lnt€mationa.l Karate Plus
Jagd aufRoter Oktober
Jinks
Karate Ace
Kmov
Killedutildad
Knight orc
Lancelot
LastNinja 2

LazerTag
LeaderboudPa3
Leben und sterbeD lassen
LegendofKages
Lightforce

MadBalls
MagMa
MübleMadness
Constr. De Luxe
Marble Madness
Constr. Set
Matchday2
Mercenary Compendim
MemaidMadness
Mewilo6128
MiamiVice
Miniputt
MuderontbeAtlantic
Mysteryof theNile
Nebulus
Nemesis
Nether
NetherWorld
NightRaider
offSboleWilior
0ne
OutRun
ParFive GoU
Peter Pan
PhantoroClub
PHMPegasus

Saboteu2
SmuraiTrilogy
Sentinel
Sbadowfire
Shogur

3r.60
Ping Pong
PinkPanthe) zg,g0
Ptates6128
PSI 5 Trading Company
PsychoPigs
Roadblasters
RollingThunder

1630
29.1)
B.t0
26,m
2930
29.90
29.90

Starghder
Stzrquake
Süange Loop
Sfteet Gatrg
Super Sprint
Supreme Challenge
Survivor
Sweevos World
Taipa
Tarzil
TenGreatGmes3
TenMegaCmes
Tenorofthe Deep
Tetris
Tbrcneof Firc
Toadnmer464/664
Top Ter Collection
Trailblaer
Tnntor
TrivialPersuitDT.
Vemeer
Vindicator
Westem Games
WonderBoy
WorkingBockwüdg
WorldGames
WorldGmesLeaderboad
Xevious

Cs. Dhl.
25.20 /8.3{t

23.10 38.60

13.30

29"flt
2C.:il)

29.:il)

2t,m
3{.60

19.90
29.00
26r0
29,90

ShortCüilit
Sidewalk
SixPack
SixPack 3
Skate Crazy
Slap tright
Solid Gold
Space Ace
Space Hafiier
Spyversus Spy
Spy Versus Spy 3

Cu. DLh.

23t0
39.11
n,n
29.90
29,90
a.t0

{33tt

Ce lx!t.
?.80 :p.90
36.m 39.91)

{7.90
{?.9t)

19.90 t6.{)
29.30 4180
3d00 /ß5lt

{6.{0
29.90 {0.90
:!t,50 {s.90
29.90 /t9.91)

29.90 {0.glt
{9.9t

29.X' |{.m
't3.xl

25,90
29.90 39,90

tlg.90

fr.m fl,fi
59,90
a.$ {d80
29.90 r3.:ilt
29J0 55.?0
ä.10 t3.3,
n,m
?3.t0 38.6t)

4t 90
29.qt
2990 +tgtt

29.90
29.30 4t8tt

{3.91
{3.30 i17.90

{s.s 6.fl)
29.90 {7.90
{3.$ 5?.20

133{'

Cu.
3&60
4t 9{t
29,At
29.flt
2930
29.90

3t 60
38.611

29.91
2110
29.90
29.30
29.90
29.30

29.9'
n.u
29.30
{&m
3{,00
4t 90
29.90

Dlrt.
5{.t0
65.70

{d80
{e.{0 {0.90

23.t0
29.30
6,20
{9.90

{6,60
t9.9t)

{d80
65.70
38.60
t3.11
39.90
8.90
37.r0
{6rl{)
t9.90
30.90
5/Lt0
39.90
{6.40
39.90
39.90
49.9t)
{9.9{t
{3.30
38.m

55.70
{s.90
38.m

59.90
58.80
4?.90
{ILfl'
/l8.$
$,/m

'1930

{330
13.g)
{6.{0
39.90

.3?.10

t3.30 59.80
/ß.{ll

29.30
58.80

{o80
46.'O

4'.90

r10.90

fl,m
39.90
{6.{0
/ß.31)

{9.90
t7.glt
itg.90

r33t)
/nm

rf.90
{9.90
{930
ß,n
4t 80
55.70

nu
30.00
t950
29.90

ß:m Xor
Zoids

{95{t Zynaps

3460

it8.60

4{.m
{9.90
{4qt
39.90
46.?0
{330
/430
58.80
/p.91)

t9.90
{0.90
39.91t

58.8t)
65.71t

58J0
{trm
66.70
47.90
:8.60
39.90
t3.3t
38.m
{6./O

:1400
20.90
29.30
29.1'
29.90

{d80
n,n

n.n
n.w
/l490
{d90
?9.X)

28.m

3450
24.20
26J0
{?30

Eye
Fatlight

{3,3{t 3{,60
3450
89.30

29.9t
293t
29.90

43.X)
29.iI)
+t,80
29.90

Rygaj
Saboteur

BuggryBoy
CalifomiaGames

LivingDaylights
Lüky Lüke Nitroqlycerin
Mach3

ü.20

2930

29.ä)
29,90
2S.fl)
n.8

AM

HARDWARE
KUNSTTEDER.HAUBEN cPc-zu R

cPc 464/664
cPc 6128

$onitor GT 64/65
Monitor CTM 640/644 .,.....
LO 3500
EuroPC Tastatur
EuroPC Monitor MM 12

EuroPC Monitor CM 14

EuroPC Tastatur u. MM 12

EuroPC Tastatur u. CM 14

PC 151217640 Tastatur
Schneider PC 2640 Tastatur
no name MF Tastatur
P C 1512 I 1640 eintlg. komplett
PC 151211640 zweitlg. Set
DMP 2000/2160/3000/31 60

Star NL/ND/NR 10 .............,
Star LC 10

TGchnbcüo Datsn d6 Aütnd PC 2@61
Prozessor: 168it8086
Gschwindigkeit: SMHZ
Coprozessor:
Hauptspeicher:
Mtrsenspeicher:

Adapter:

Grafik:

Tastatu:
Steckplätze :

Llefennlug:
Software:

Maus:
Bildschime:

MS-DOS 3.3 Betdebssystem,
GW-BASIC, Windows 2.03
Zwei-T$tetr-Maus, Miqosoft kompitabel
Entspiegelte VcA-Moritorc, mit
Schwenk- ud Drehfu3
PC 12 MD Standüd, 12" positiv
monmbrcm, 64 Craustufer
PC 14 CD optional, 14" Fabe,0,42 DotPitch
PC 12HRCDoptional, 12" Fabe, 0,28DotPitch
PC 14 HRCDoptional, 14" Fdbe,0,29Dot Pitch

rt2d99.-
Bitte erfragen Sie Liefertemine und Preise der
neuen Amstrad-Rechner 2286 und 2386 sowie der
Schneider-Produkte Sprinter 264 und Laser Sprinter.

8087auf deDBwdEäglich
M()KSRAM
720 KB 3Y, " -Diskettenlaufwerk
(1 oder2), opt. 30MBFestptatte
exteme 5Y. " -Iaufwerke (360 trB,
720ß, 1,4MB) oderTape Stlemer
VGA-Staddd, 640x480 Pulde,
2 56 Filben, EGA, Hercules ud
CGAkoDpatibel
1 02 Tasten, eMeiterte AT-Tastatur (MF II)
3 x 8 Bit tür Standüdkarten voller Länge

Kabel CPC/an Fernseher m. Scart .............
Bildschirmfilter GT 64/6 5
Bildschirmfilter CTM 640/644
Druckerkabel464/664
Druckerkabel 6128
Monitowerlängerung CPC 464 ..................
Monitorverlängerung CPC 664/6128 .........
Musik-/Data-Recorder
Kabel Computer/Recorder

Schneider SVq" 2D
10 Stück mit Hartbox . . . .

no name 51/4" 2D 10 Stck. . .

BitStar 5%" HD 10 Stck. . . . ,

Verbatim 3Y2" 720K 10 Stck.
boeder 3Vz" 1,44 MB 10 Stck.

Diskettenlaufw erk 31/2 ",
720 KB mit 57q " Einbaurahmen
auch für PC 157217640
20 MB Festplatte zum
Einstecken (Filecard)
Joystickkarte XT/AT ftir
2Analogjoysticks ...
AnalogjoystickOuickshot .. . .

Mouse Pad
3-Tasten-Mouse incl. Soft-
ware u. 9/25 pol. Adapter . . . . .

RTX-Kartp mif ['T7-Nr

r9.80
r9.80
n.90
29.95
24.90
2t.n
34.90
37.90
t9.80
55.80
19.80

r9.80
r9.80
Itg.80
59.80
r9.80
a.n
2/t.90

19.80
29.00
39.95
29.80
29.80
27.90
34.90
69.00
r9.80

29,90
9.95

39.80
29.80
89.00

PPC512 ......ab1698.00
PC 1640 zumsqrer1reis
VGA Monitore für jeden PC . . . . ab 499.00
Netzwerk 1998.00
CPC 464 und Gninmonitor GT 65 398.00
CPC 464 u. Farbmonitor CTM 644 698.00
CPC 6128 und Grünmonitor GT 65 798.00
CPC 6128 u. Farbmonitor CTM 644 10S.00

ur8.00

798.00

59.00
34.90
t{.91t

nur ?9.lXl
nrrr BG lYl

DISKETTEN

PC-Z R

AMSTRAD



U'TEL

ß-35 ßL, p23 o5)37708.BTx 029053fit0' 4620

OBEßE

Spiele fürPG
20.000 Meilen
uter dem Meer 59.911

2400 AD ?rl.Xl
3D Helicopter 58.8{l
4 x 4 Off Boad Racing 59.80
500CCGrandPrix ?431,
Ace 69.20
Ace2 5410
Ace ofAces 57.00
Action Setrice 59.90
Alremate Reality city 63.t0
AncientAfiofwil ?:7./lll
Ancient Art of
Wilandsea n,&
Apollo 18 n,ß
ArcticFox n,ß
tukanoid 58.m
Arkmoid 2 63.511

ArmageddonMan 68.50
Asterix im

Chamonix Challenge ?,tlll
Championchip Golf 103.80
Chnlie Chaplin n.70
Checknate 27,W
Chessmtrter2000 79.90
Chuck Yeagers
Adv. F'1. Trainer 79.911

Circus Gmes 83,10
Classiques 1 59.90
Classiques 2 59.90
ColossusMa}tJong 59.90
ComputerBaseball 119.90

Corruption n,4
CrazyCars 59.80
Crazy0ilsz 79.95
Create a Calendar 59.m
Crusade in Euope 69.911

Cultlüoats 88.fl1

D.T. Olynpic
Challenge 83.10
Dilk Castle Tt.n
Darkside 55.70
Deadline 88.311
Decision in the Desert lIl.fll
Defender of
the Crown 74,9
Defender of the
CromEgaAT 119.95
DesertRats t9.8{!
DoubleDngon 1t8.{{1
Dreamwüior 55.70
Driller 59.m

Feud 29.911

Füe&Forget 69.911

Fish 83.10
Flights.Discl Texas {6.tO
Flight S. Disc 2 Arizona 46.10
FlightS.Disc3Calif. il6.{0
Flight S. Disc 4
Washingrton {6.lll
FlightS.Disc5 Utatr 16,{0
Flight S. Disc 6 Kmsas {6.{0
F'light S. Disc 7 norida {6./O
Flight S. Disc 1 1'

MicNgm 46.11!
FlightS.DiscJapan 16.{0
Flight S.Disc
San Frmcisco {6.lll
Fligbt S.Westem
Europem {6.ill)

Hostages nfi
Hot Shot dl,50
Impact {6.{l)
Impossible Mission 2 69.9(1
Indiil Mission tL20
Indmr Sports 74,9
hlocomTriplePack ?l.9ll
IntemalXaratePlus 6:1.50
Jagd aufRoter
Oktober 83.10
Jeanne D'Arc 59.811

Jet 109.90
Jewels ofDukness 59.90
Jitrter n,N
Jonah Barringrton's
Squash 31,60
Kampfgnppe 89.m
KdtingGrandPrix tl6.{0
King of Cbicago 91l.6{l

Might md Magic 89.90
Moebius 7Lg)
Montezumas Revange tlg.gll
MotorbikeMadness tl9,90
NightRaider fi1.5{l
Ninja Mission 43.30
Notapemymore 69.20
Of{Road Racing 55.70
OffShoreWarrior 55,m
One on One II nJ|
Ooze fun
Operation
Milketgnden
Orbiter
Pacmania
Paul lvhitehead
Teaches Chess
PC Gold Hits
Peter Pan
Phantasie
PHMPegmus
Pirates

Sagon 3

Sentinel Words
Seven Cities of Gold
Shmghai
Sherlock
Shogun
Sidewinder
SilimnDrems
Skyrumer
Soko Ban
Solitaire
Solomons Key
Somer Olymp. 88
Space Ouest 1

Space Ouest 2
Space Racer
Speed Ball
Spitfue Ace
Star Goose
Star Rank Boxing
Star Trek EGA+AT

StreetSportsSoccer 55.?0
Strike 29.3|1
Strike Force Harrier 77.rlll
Sub Battle Simulator 66.60
SumerEdition \n,fi
Supersta lcehockey 66.611
Suspect 88.3|)
Tag Tem Wrestling 55.?0
TestDdve 89.90
Terris 58.90
TheEnforcer 3{,60
ThePam ?1.31)
Thexdor 58.811
Theestodges 83.10
Tomaiawk n,n
Tracker 58,8{l
TV Footbail 9.60
utima 4 7t,3ll
Ultima 5 85.8{!
Universa.l Military
Scenery 1 i13,3{t

Universal Military
Scenery2 13.3{l
Universat Military
Simulator 83.10
Valcon 69.20
vecroball q7.9tt
Vermeer Trln
Votleyball Simulator 59.8{l
WallstreetWizznd ?9.95
Wildemess 9,60
WinterEdition ln.fi
Winter cames 68.50
Wishbringer 88.3{l
Witness 88.30
Wizball 58.m
World Class
Leaderboard 66,61t
World Games 63.90
World Series Baseball rt9.90

World Tour Golf n.lo
Yuppies Revenge 83.10
ZakMclftacken 59.90

59.S0
tq.gt
59,80
79.90
?9.90
85.m
85.80
58.8{t
55.70
3{.6{t
83.00

123.91)
139.'t{l
&t.00
63.50
55.70

68.50
89.90
611.95

Mt,m
55.70
59,90

r03.r0
n,n
69.91t

69.9{t
Tt.to
59.80
63.50
89.9{t
{9.90
29.90
63.50
58.80
58.80
58.80
55.?0
83,r0
83.10
8,50
83.txt
99.95
i19.90

n.ß
n/{l
84.95
7{.30
59.90
59.80
88.30
n.ß
29.30

Morgenlmd
B-24 Bomber
Bad Cat
Balance of Power
Bard's Tale 1

Battle for Nomandy
Battle of Antietm
Bedlm
Bionic Comando
Black Jack
Black Jack Academy
Bluebenyund das
Gespenst
Bob Morane im
Dschungel
8ob Morme
Science Fiction
Bobo
Boulderdash 1

Boulderd$h 2
Califomia Games
CaptiarBlood

Flight Simulator
Flight Simulator 3
F@tball Director 2
Football Manager 2
Fourtb and Inches

Xings Ouest 3 59.90
KingsOuest3erPack 8i1.10
Kings Ouest 4 lll,70
Knight Orc 59.90
IhightsoftheDesert 08.50
KobayashiNm 29.90
L.A.Crackdom 74.9
Legend of Blackilver 109.30
LeisureSuitLarry 63,50
LombadRacRalley 8{.95
Luky Luke
Nitroglyzerin
Lurking Honor
MacAdm Bumper
Mach 3
Manhattil Dealers
Manhunter Ny
Milble Madness
Metropolis
Mewilo
Microprose Somer

Festplatte:
Video-
adapter:

Starlliqht
Stilglider
Staray
Stationlall
Stellar Crusade
Storm
Street Sports
Baseball
Street Sports
Basketball

Playhouse Strippoker 3l.6lt
Police Ouest 63.50
PmlofRadiance t9.80
Portal 86.70
Presidentismissing 71,3{l
Program Wils 68.50
Psion Chess ntn
PT 109 91t.60
Ouadralia n,70
Ouestron2 74,9
R.Z. Mittelpunk
d. Erde 59.80
Rock'n Wrestle 58.ff1
Rocldord dt.$
Rogue 29,90
Romatic Enmunter &l.m
Saboteur2 43,3{t
Sapiens ?4,9t

Echelon
Eddy Edwards Sky
EIte
Empire
Espiomge

FrankBrunos Boxing 58.80
Freedom
Fugger
Galactic Congueror
Gme Over II
GamaGmes 2
Gato
Gauntlet
Gnome Rmger
Guild of Thieves
Hacker 2
Hanse
HildbaI
Hell Cat Ace
Hereos of the Lilce
Hollyvuood Hijinx

59.90
57,m
79,95
n.fi
{{.80
?9.90
58.80
tl3.3l)

7l.g
58,8{t

n.q)
66.60
58,80
n.ß
88.30

n.t0

66.6059,90

58.8{'

58,80
58.80
29,9{l
29,90
69.90
63.90

7n,w
td30
83.10
n,l0
6t.95

fl,20
88.9t
58.80
w0
74,n
97,61t
7{.3{t
59.90
66.60
n.fi

F-16 CoDbatPllot 79.95
F-16Falcon f09.00
F-16 Falmn

Version tt?.flt

LO3500
24 Nadeln, 76OZlSec.
DMP 2160
9 Nadeln, 760Z/Sec.

nur

nur

648
398

II

I

Schneider
EuroPC ab 1298.00
EuroPC 51/q" LW 398,00
EuroPC 31/2" LW 398,00
EuroPC 20 MB Festplatte P.a.A.
Telefax 2398.OO

Modell TowerAT System 220
CPU: 80286
CPU-Cl6k 10MHz,0 Waitstate, Landrilk: 13 MHz
Co-Prozessor: 80287, optiona.l
Haupt- RÄM: 512 KB, aufder Hauptplatine
speicher: emeiterbilauf 1MB, ROM: 96KB,

Phoenü-Bios und EGA-Bios
Disketten-
laufwerk

Ein oder zwei Laufweüe 3,5 " mit 720 KB
Optional: einextemes 5,25"-Laufwerk
mit360KB

Mitgelieferte IntegriertesAnwendugspaket
Softwüe: MICROSOFTE-WORKS(TenveIa-

beitug, Datenbank, Kalkulation,
Komunikation, Grafik).

Versionen:
TowerAT20l - 1 Diskettenlaufwerk
TowerAT 202 - 2 Diskettenlaufwerke
TowerAT220 - 1 Diskettenlaufwerk + 1 Festplattetr-

laufwerk
MM12 - Monwfuome Monitor 12"
CM14 - Fab-MoDitor 14" Bildschimdiagonale
Ms14- Mulrisync abDM 2499.-

Modell TowerAT $ystem 260
CPU-Clock l2,5MHz,0Waitstate,

Lodmark l6,5MHz

RAM:1MB
Ein Laufwerk 3,5 Zoll nit 1 ,44 MB
(fomatiert)
3,5 Zoll Fesrplattenlaufwerk mit 60 MB
tomatiert, mittlere Zugrilfszeit 25 ms,Multis'nc DM 6ggs.-

Monitor:

Software
Kirschbaum-Link
Norton Commander
Norton Advanced Utilities
PC Tools Deluxe
CGA-Emulation f. d.
monochromen Monitor:
Multiscreen 1640
Multiscreen Euro PC

WK
3,5 " -Magnetplattenlaufwerk mit 20 MB
Auf der Hauptplatine integderter Multi-
f uDlitions-Crafi k-Chip fiil f olgetrde Modi
ud Aullösugen (Auto-Switch) :

Hercu.les, CCA, EGA, Hi-res EGA Dit
bisru 800x600Pu.ldenu. 16/64 Farben

Ausstattutrg: - batteriegepulferteEchtzeituhr
-Reset-Taster
- Konfortables Setup-Meaü zur

Hadwile-Konfiguration ud
Eitrtellug des Video-Modus

102 Tasten (MF-kompatibel)

MS-DOS 3.3, GW-BASIC

t68.00
229.N
27a.OO
r48,00

Haupt-
speicher:

t \ 1 t 1i+.4-A:::a Disketten-
laufwerk:
Festplatte:

89.O0
89.OO

Ladengerchäftrzeiten:
Montag-Freltag 9.00 - 13,00 frhr

t5.00 - t8.30tthr
Samstag 9.lX) - t{.00 lrhr

Länger SanttaS 9.00 - 18.00 tthr

Senden Sie mir bitte Ihren Katalog
(2,- DM in Briefmarken liegen bei)

BESTELLSCHEIN

Tötatur:
Betiebs-
system

Venand per Nachnahme zuzügl. Versandkosten. Oder Vorkasse
auf Psch.-Kto. Nr. 69422-460 pschA Dortmund zuzügl. b,- DM Ver_
sandkosten.
Ausland nur per Vorkasse auf psch.-Kto. zuzügl. 10, - DM Versand_
kosten. Bitte bei allen Bertellungen Computertyp angehn!
Beruchen Sle unccr Ladengerchäft und lalren Sie dch durch
unler gerchulter Fachperronal beraten. Wir haben laufend
gänrtlge ADgebote und rtark reduzieüe Vortährgeläte.

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme:
O Incl. kostenlosem Katalog

Vorname, Name

Straße, Hausnummer

PLZ,

Telefonische

(Tag und Nacht)
(o2305 3770

händler
Vertrags- Vertrags-

händler

I
I IHARDW

LER PndsswrrcnT

GßöSSTEß

So tinden Sie unser Ladengeschäft:
A 42 (E:;tscher-Schneilweg) Ablahtt
Castrop-RaLlxe), B 235 RrchtLtng Wftten. 2.
Antpd rechts,. 1 Anpel links. clann 2.
Antpd ltrrks. Uher 60 Parkplätze stehen
Ihnen ditekt am Hause kostenlos zur
Veilügung,

NEt'!
CrazyCars II ....
Dsctrrrngelbuch
Ernrnanuelle.-.-
Operation lforrnuz
Purple Saturn Day
Titan .

74.30
59.9(,
59.90
59.9()
59.9(,
74-?O

Wir haben eine große
Auswahl an PC-Zubehör,

Fragen Sie bitte nach.

Ort

Anz. Preis



I
TOP

(3cA4>

(33F9>

<226C>

<2096>

3140 PRINT"In Muenchen gelandete Maschin
en... : "; :PRINT USING"#**##"; (bIp+bln
):PRINT" - davon fuer Muenchen besti-rnmt.
. . : "; :PRINT USING"**#*#";b1.p:PRINT"
- nicht fuer Muenchen bestimnt. . . : " ;
: PRINT USING" *#### " ; b1n: PRINT
3150 PRINT"Weiterqeleitete Maschinen"p9"
: "; :PRINT USING"#*#**"; (bwp+bwn) :PRI
NT" - davon korrekt"pSp$": ";:PRINT U
SINc"#**##";bwp:PRINT" - nicht korrekt"p
Sp$": ";:PRINT USINc"##*l+*";bwn:PRTNT
3150 PRINT"Luftkollisionen"p$p$".: ";
:PRINT USING"#*###";bko:PRINT" - verlore
ne Maschinen"p$"... : "; :PRINT USING"I+
####";2*bko:PRTNT
3170 PRINT"Maschinen in der Luft"p$"....
: ";:PRINT USINc"*l+";gre:PRINT:PRf
NT"Urteil"p$p$p$". : " :urt$="exzellent! !

3180 IF blp<b1n OR bwp(bwn THEN urt$="in
Ordnung

3190 IF (blp+b1nlr(br.rp+bwn)=0 THEN urt$=
"keine Wertung
3200 IF bko)O THEN urt$="indiskutabel!!
32LO IF drucK=l THEN LOCATE 38,.20:PRINT.'
Monent bitte. . . ":GOTO 4670
3220 I'OCATE 38,20 :PRINT Urt$:PRINT:PRINT
:PRINT STRINGS 127 ,"="1" Neuer Sinulator
check? <j/n> "STRINGS QI,"=" l;:GOSUB 7
20
3230 a$=INXEY$:IF aS=rrnl THEN MODE 1:END
3240 IE a$="j" THEN RESTL\RE:GOTO 100
3250 wz'z=wzz+l:IF wzzlI880 THEN GOSUB 77
0:GOTO 3120
3250 IF INT(wzz/1001-wzz/t00=0 THEN 3220
EIJSE 3230

3270 '
3280 ' anleitung
3290 '
3300 I/OCATE 1,23:PRINT"======= Bitte Ta
s te drueckell ======= r' ; : GOSUB 7 20 :CAI'I' &.

BB18 : CLS: RETURN
33rO '
3320 LOCATE 12,L3zPRlNT"Anleitung? <j/
n)" zwzz=@
3330 a$=INKEY$:IF a$="tr" THEN 3530
3340 IF a$="j" THEN 3370
3350 wzz=wzz+1:fF wzz>980 TIIEN GOSUB 770
:GOTO 3320
3350 IF INTlwzz/t001-wzz/!00=0 THEN GOSU
B 720;GO'PO 3330:ELSE 3330
3370 CLS:PRINT' ===== AIR - TRAFFIC - C
ONTROIJ :WINDOI{ 2,39,3,25:CLS:PRI
NT"Sie muessen bis zu I0 Flugzeuge i
nl:uf traurn Leiten. " : PRINT
3380 PRINT"Links oben sieht nan die Ho
ehen derMaschinen; darunter die Positio
nen. " : PRINT: PRINT"Die Maschinen werden
durch Viereckeund der Nummer dargestel

lt. " : PRINT: PRINT"Dj.e Abkuerzungen bedeut
en: " : PRINT
3390 PRINT"FRA - Frankfurt tlAM - Ha
nburg":PRINT"PRc - Prag PAR -
Paris":PRINT"MUC - Muenchen VIE -
tfien":PRINT"ZRH - Zuerich ROM - R
om" : PRINT
3400 PRINT"Das Viereck vor der Muenchen
er Lande-bahn ist das Loch srodurch n
an dieMaschinen zur Landung bringt.":G
osuB 3300
3410 PRINT"Auf der rechten Seite nerd
en einigeDaten angegeben: " : PRINT: PRINT"F
L -Flugebene":PRfNT"hh:nm:ss-Si
nulationszeit":PRINT"m'nents - bewegte
Flugzeuge (in Kldnr-";
3420 ITOCATE 12,7:PRINT"mern = Ende der S
inulation) "; : PRINT"no - Flugzeugnu
nner":PRINT"head. - Flugrichtung (360
oder":LOCAIE. 12,10:PRINT"0 = Nord, 180

= Sued) "
3430 PRINT"aspd - Geschwindigkeit (i
n knts) ":PRINT"alt Flughoehe (in
I0O ft',":PRINT"oris - Herkunftsleits

te1l,e":PRINT"dest - ZielIeitstelle":
PRfNT"type - Flugzeugtyp:'!
3440 LOCATE L2,76:PRINT"A - Airbus":LOC
ATE 12,17: PRINT"B - Boeing" : IJOCATE 12,1
8:PRINT"MD - McDonnelI Douglas":IJOCATE 1
2,19:PRINT"BC - Beechcraft".LOCLTE L2,20
: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
rechtsherun":PRINT"4 - drei Zahlen fuer
den neuen Kurs"
3450 LocATE 1,11:PRINT"zum Beispiel sol
1 Maschine Nunner 5von einern Westkurs

(270 gradl rechts-herurn auf einen ostk
urs (90 grad) ge-bracht ererden:":LoCATE
5,18:PRINT">5<, >h<, >t<, >0<, >9<, >0<.
":GOSUB 3300
3470 PRINT"Eingaben zur Aenderung der":P
RlNT"ceschwindigkeit: " :PRINT:PRfNT"l - F
lugzeuqnurnrner":PRINT"2 - )v( fuer veloci
ty":PRINT"3 - drei Zahlen fuer die neue"
: PRINT" Geschwindiqkeit"
3480 LOCATE 1.10:PRINT"ZUn Beispiel so1
l- Maschine Nunmer'1auf 300 Knoten gebr
acht werden:":LOCATE 8,14:PRINT">1<, >v<
, >3<, >0<, >0<."
3490 TOCATE 1,17:PRlNT"Mininalgeschwindi
gkeit: 120 knts":PRlNT"Maxinalgeschwi
ndigkeit":PRINT" - Beechcraft und Pi.per
un 275 knts":PRINT" - grosse Maschinen u
m 480-560 knts":GOSUB 3300
3500 PRINT"Eingaben zur Hoehenaenderung:
" :PRINT:PRINT"1 - Flugzeugnuntner" :PRINT"
2 - >a< fuer altitude":PRINT"3 - drei Za
hlen fuer die neue Hoehe"
3510 LOCATE 1,8:PRINT"ZUn Beispiel soll

Maschine Nummer 0auf 8000 Fuss gebrac
ht werden:":LOCATE 8,12:PRINT")0(, )a(,
>0<, >8<, >0<."
3520 IJOCATE 1,15:PRlNT"Maxinalhoehe: 150
00 - 17@00 ft":PRlNT"Minimalhoehez 200@
ft":PRINT:PRINT"NUT bei 2O00 ft ist ein

e Ueberqabe zurlJandung in Muenchen noegl
ich! ":cosuB 3300
3530 PRfNT"l{eitere Eingaben: " : PRINT: PRIN
T:PRINT">no<+>1< - fuer eine Linie zwj.
schen" : LOCATE 12, 5: PRINT"der selben M

(23DEt

<3EB7t
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<2225>
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<2787>
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<2cA'0>

( 337 5t

{(41 2 5)

(3385t

<2A69>

<@0E.6>
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(00FA>
<2454>

(14 84t
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<0F20>

(1956)

<09c5t
<07 44,
r0E1 It
(0F65r

(0194r
<@57 4>(0148)
{1 3A1r

40LCz>
<0c30,

(080D>
<04F0>
(OEBD,

(0FF7)

<2246>
f0D

{3 13

( 417 F>

<27 0D>

{2 8 51>

<3 517 D

<2890>

4357 2>

aschine in":LOCÄTE 12.6:PRINT"beiden An
zeigearten. " : PRINT

5) 3540 PRINT" >k< - zeigt die Korridor
e an.":PRINT

F) 3550 PRINT" >q< - fuer quit, wenn n
an einen Eingabefehler gernach
t hat. " : PRINT: PRINT' >e< - fuer Ende
, Beendigung und Auswertung
der Simulation. "
3550 LoCATE 1,17:PRINT"I{enn das BiId uns
ichtbar wird, wegender Einbrenngefahr,

kann nan es niteinen Druck auf die
Leertaste wiedersichtbar machen.":GOSUB
3300

3570 LOCATE 1,2:PRINT"Un zu Erfahren. w
ann Maschinen kolli-dieren. kann tnan m
it den MaschinenNr. 2, Nr. 5 und Nr.0
. die a1le nitgleichern Kurs aus Mue
nchen starten,ein bisschen experimentier
en. "
3580 IJOCATE 1.9:PRfNT"Der Hoehenuntersc
hj.ed sollte nindes-tens 400 Fuss betrag
en."3ITOCATE 1,13:PRINT"DeT Abstand in
der Ebene sollte nin-destens 4 Bildpunkt
e betragen. "
3590 LOCATE.t,IT:PRINT"Die Zahl unter ei
ner Ortsangaben (etwaFRA 288) ist der Ku
rs, den rnan einhal-ten muss, uin dorthin
zu gelangen.":GOSUB 3300
3600 ,

3510 'abfragen nach optionen
3620 '
3630 cosuB 750:LocATE 10,13:PRINT"b - St
andardoptionen" :IOCATE 10,11:PRINT"a - U
ebungseinstellung" :L'OCATE 10, 15:PRINT"c

52 | s"rrn"ioet uasazin l/&,
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7?lP

12485>

<2r1 2>

<053Cr
<3342r

(082Ft
<1144r

<!025>

<0D28>

<0A02t
<0650>
<0c9F,

<42c6>

.3844)

C2A8F}

(08C3)

<0493>
cIB92>

(OD5E,

<0507>
(2DC1t

(oCC8t

<0L06>
<0t92>
r1C2F)

(17FCt

( 1 4BA)

<1ADF>

- Optionen waehlen":IJOCATE L0,I'l tPRINT"?
":GOSUB 720
3540 a$=INKEY$:IF d$="a" THEN grem-s:asc
an=4 9 : ascen=53 : gf=1 tl0: schw=0 : stoppE0 : con
a=0:korr=1:GOTO t1130
3550 IF a$="b" THEN grsrn=10:ascan=d8:asc
en=57 : gf=120: schw-O: stopp-0: cona=0: korr-
1:GO?O 4130
3660 IF a$()',c" THEN 36{0
3570 COSUB 760:LOCATE 5,5:PRINT',llieviele
Maschinen wol1en Sie":ITOCATE 9,8:PRINT"gleichzeitig ieiten?,, :LOCATE {,i2:PRINT,

4 bis 10 Maschinen sind noeElich,,':LOCAT
E 8,14:PRINT"bitte Anzahi eingeben...":G
osuB 720
3580 a$=fNKEY$:fF aS-"" THEN 3580
3590 IF 8$=rr1tt THEN grern=10:aacan={8:acc
en-57:GOTO 3720
3700 IE Asc(aS)<52 OR Asc(aE)>5? THEN 36
80
3710 gren=ASC (a$) -{8 :ascan={9:aecen=ASC(
a$)
3720 GOSUB 750:LOCATE 6,6:PRINT"Geschwin
digkeit der Magchinen:',
3730 LOCATE 11,9; PRINT,'I - J.angaarn (lelc
ht, ) ',
37d0 LOCATE 11,11: PRINT',n - norrnal"
3750 IJOCATE 11,13:PRINT"E - schnell (ech
wer) "
3750 IJOCATE 11,15:PRINT"?":GOSUB 120:gf-
r00
3770 aS=ItlXEY$:IF aS="1" THEN gf-140:COT
o 3800
3780 IF ä$=rnt' THEN sf=l!@:GOTO 3800
3790 IF a$()"s" THEN 3770
3800 GOSUB 760:I,OCATE 4, 4:PRINT"Schwierigkeitsgrad: "
3810 IJOCATE 1,5:PRfNT" 1-Ieicht, Maschln
en nuessen zur Ueber- gabe nur innerhalb des Korridors seln; und zur
Landungsuebergabe in Muenchen koennen sie eine beliebige Geschwindigkeit
haben.

3820 LOCATE 1,12:PRINT,' 2-schwer, Maschi
nen rnuessen zur Ueber- gabe innerhalbdes Korridors sein, eine Mindestho
ehe von 10000 Fuss ha- ben, und dasheading muss korrekt',;
3830 PRfNT" sein (+- 10grd); zur trandungsuebgr- gabe muss die Göschrindigkeit kLei- ner aIs 246 kEa sein.":pRl
NT:PRINT" ?" :GOSUB 720:schw=1
3840 a$=IWKEYS:IF aS=u1" THEN schw=@:GOTo 3850
3850 IF aS<>"2"
3850 coSUB 750:LOCATE 11,5:PRINT,,SoIl die Sirnulation" : IJOCATE 15, 8: pRfNT,,autornati
sch":LOCATE !3,'I0zPRINT"stoppen? (5/n),'
:GOSUB 720
3870 

- 
a$=t!'lXEYS : IF a$="tr" IHEN stopp=@; Qg

TO 4050
3880 IF aS<>"j,'THEN 3870
3890 COSUB 760:LOCATE 5,6:PRINT',I - Ende
nach einer bestitnrnten" : IJOCATE 9, 7 : PRINT

"Anzahl von Maschinen. " : IJOCATE 5, 1O : pRIN
T'r2 - Ende nach einer bestirnmten":LOCATE
9,11:PRINT"Zeit, " :LOCATE 5,14:PRINT"?" :

GOSUB 720
3900 a$=1y11EY$:fF aS="1" THEN stopp=l:GO
TO 3930
3910 IF a$="2" THEN stopp=2:GOTO 4010
3920 GOTO 3900
3930 GOSUB 760:IJOCATE 8,6:PRINT"Nach wievielen Maschinen":tOCATE 12,8:pRINT"sol
1 das Progrann":IJOCATE L7,L@zPRINT"stopp
en: "
39{0 PAPER 1:PEN 0:PITOT 254,t74,L:DRAW 2
54,L92:DRAI{ 358, 192:DRAW 368,17 4:DRAI{ 25
4,174 :IJINDOUI L7,23,14,!4:CIJS :GOSUB 720: I
NPUT" " , stanz
3950 stanz=INT(stanz):IF stanz<10 OR sta
nz>I000 THEN 3940 t
3960 PAPER 0:PEN 1:IF stanz<2o THEN texg
="Wirklich nur so wenige Maschinen? <j/n
>":GOTO 3980

(18CF' 3970 IF stanz(=500 THEN 4050 ELSE texS="Wlrklich so viele Maschirien? <j/n>,'
<0892> 3980 WINDOW L,40,L3,25:CLS:PRINT:pnrNt t

ex$(0429) 399
940

0
GOSUB 720
a$=INKEY$:IF 6$=ttntt THEN CIJS:GOTO 3

4000 IF a$=rr jrr THEN 4050 EIJSE 3990
d010 GOSUB 750:IJOCATE 9,6:PRINT"Nach wievielen Minuten":LOCATE 12,8:PRINT"sol1
das Programn":LOCATE t7,10:PRINT"stoppen
: " : ststu=o
4020 PAPER 1:PEN 0:PLOT 254,L74,t:DRAW 2
54,t92:DRAW 358,192:DRAW 368,L74:DRAI{ 25
4,174:I{fNDOVI L7 ,23,L4,L4:CLS:GOSUB 720: f

, sttnin
4030 stnin=INT(stnin):IF stnin<2 OR stni
n>120 THEN 4020
4O4O PAPER O:PEN 1
d050 GOSUB 750:LOCATE 8,6:PRINT',Sollen C
otnputerausfaelle, " :LOCATE {, 8 :PRINT"d.h.
Maschinen werden unsichtbar, ":ITOCATE 12

,10:PRfNT"vorkonnren? <j/n>":COSUB 720
4050 a$=11'16EY9: IF a$=" j " THEN cona=l : com
az=s*grern:GOIO 409@
4070 rF B$="n" THEN cona=O:GOTO 4090
4080 coto 4060
4090 GOSUB 750:LocATE 9,6rPRINT"Sollen die Luftkorridore" :IJOCATE 7, 8:PRINT"einCe
zeichnet lrerden? <j/n>":GOSUB 720
{100 a$=fUXEY$:fF ag='t5" THEN korr=1:GOTo 4L30
4110 IF ä$="n" THEN korr=O:GOTO 4130
4120 GOTO 4L00
{130 GOSUB ?60:l,ocATE 2,6:PRINT"Gleichze
itige Maschinen. . ... .. : "gren:PRINT
4140 PRINT" Geschwindigkeit der Maschine
n: ";:IF gf=1t10 THEN PRINT"langsam"
4150 IF gf=t20 THEN PRINT"normal" ELSE I
F gf=L00 THEN PRINT"schnelI"
4150 PRINT:PRINT' Schwierigkeitsgrad,...

.. " i. IF schw=o THEN PRfNT
ELSE PRfNT"schwer"

4170 PRINT:IF stopp=@ THEN PRINT" Die Si
mulation endet nicht." |0OTO 4220
4180 IF stopp=1 THEN PRINT" Sinulation e
ndet nach"stanz"Maschinen. " :GOTO 4220
{190 IF stopp=2 THEN PRINT" Simulation e
ndet nach"strnin"Minuten. "
42@g TF stmin=120 fHEN ststu=2:stnin=0:G
oto 4220
4210 IF stnin>59 TIIEN Ststu=1:stnin=stni
n-60
4220 PRINT:fF coma=O THEN PRINT" Es gibt
keine Conputerausfaelle."EIJSE PRINT" Co

mputerausfaelle komrnen vor. "
4230 PRINT:IF korr=O THEN PRINT" Korridore Eind nicht eingezeichnet. "EIJSE PRINT"
Korridore sind eingezeichnet."

4246 I"OCAIE 2,22:PRINT"=-== ep!ienen inOrdnung? (j/n) =;==":GOSUB 720
4250 a$=tp6EYS:IF a$="tr" THEN CLS:GOTO 3
630
4260 lF a$(>"j" THEN {250
4270'
4250 ' abfrage nach drucker und druckerte
st
4290 '
4300 GOSUB 760zdw=O:ITOCATE 9,53PRINT,'SoI
len die Daten auf denr':LOCATE 12,8:pRtNT
"Drucker ausgegeben" : IJOCATE 14 ,I0,: PRINT"
werden? <j/n>":GOSUB 720
4310 a$=INKEYS:IF a$="n" THEN druck=0:GO
TO 200
4320 IF a9<>"j" THEN 4310
4330 LOCATE 23,t02PRINT" ja! ":druck=l:d
raus=O : ff=O :IIINDOW L, 40,t4, L9
43{0 i=INP(&F500} AND &X1000000:rF i<>6tl

THEN iI51O
4350 PRINT'' * * * Drucker einschalten! * * *,':GOSUB 720
{1350 dw=dw+l:IF dw=12 THEN GOSUB.740:FOR
t=1 TO ?@0:NEXT:GOTO 4300

C370 FOR t=1 TO 220:NEXT:PRINT:GOTO 4340
4380'
4390 ' unterroutinen fuer drucker
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HTDUMP-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 eineni
Tippfehler in den DATA-Zeilen hin.

2. Mannehme HIDUMP-N.MC von Fingerschonendl
1/87. Die HIDUMP-Fassung aus Heft 4186vetträgt
sich leider nicht mit dem Basic-Befehl ORIGIN.

3. Ferner benötigt man die auch zu HIDUMP passen-l

de Beschreibung von GIGADUMP aus Heft 3/87.

4. Man nehme ein HIDUMP.GO-Programm, das iin
einfachsten Fall so aussieht:

10 MEMORY &8FFF: LOAD "HIDUMP-N'MC",
&9000: NEW

5. Nach RUN "HIDUMP.GO" können nun nachein-
ander die Grafikgags geladen werden. Sie enthal-
ten zum Abschluß Programmzeilen wie z.B. 80

GOTO 80. Diese sind durch 80 CALL &9000:
PRINT+8 zu ersetzen. Dann bewirkt ein RUN,
daß die Grafik mit HIDUMP ausgedruckt wird.

6. Als HIDUMP.GO kann man auch CPMDUMP
aus dem Schneider Magazin 11/87 nehmen, wenn
manZeile 170 durch 170 END ersetzt. Die Hardco-
py wird dann durch Drücken derTaste CTRL 6 aus-
gelöst. Der Vorteil ist, daß die jeweiligen Grafik-
programme nicht mehr geändert werden müssen.

7. Nach jedem Ausdruck sollte man PRINT+8 einge-
ben oder den Printer kurz ausschalten, um den
Druckerpu ffer zu leeren.

Gerhard Knapienski

<0L09>
<038 9t(1178t

<0L2E>
(03E6>
<oA2B>

4400
4470
4420
THEN
4430
4440
4450

dran=1
i=INP(eF500) AND &x10000602rF i=64
dran=0 : draus=1
RETURN
PRINT*8, CHR$ (27) "C'-;
PRINTI+8,cHR$ (27) " l "cHR$ (0) ; :PRINT*8

<231-4> 4730 PRINT*8, " Luftkollisionen"pgpg" :
" ; :PRINTSS,USING"#l+**#" ;bko: PRINT*8, "

- verlorene Maschinen"p$".. : "; :PRINT
#8, usrNG,, #**#*,, ; 2*bko(2F59) 4740 PRINT*8," Maschinen in der Luft"pg"
...i ";:PRINTI*8,USfNG"#*";gre:IF d
raus=1 THEN PRINT#8," Annerkung: der Dru
cker war zwischenzeitlich ausgeschattet!

(0B98)
, cHRs ( 27 ) "R"CHR$
4460 PRTNT#8,CHR
,cHR$(27)
4470 PRINT*8,CHR
16);cHR$(21);cHR
cHR$ (49) ;cHR$ (54

2li
(27) "1"cHR$ (7) ;:PRINT#8

(

I<0982>

<r70D> CIIRS(11);cHR$(
(35);CHRS(42);
;cHR$ (0) ; :RETU

RN
4480 ',

4490 ' ausdruck anfang
4500 '
4510 CLS:IJOCATE 13,3:PRINT"Moment bitte.
..":GOSUB 44I@:IF dran=0 THEN 200
4520 PRINr*8,CHRS (271" | "CHRS (40) r :PRINT*
8,cHR$ (27) "1"CHRS lL0l ; :PRINT*8,CHRS (27) "-11"; : PRINT#8, "Air - Traffic - Control"
4530 GosUB 4440:PRINT#8,STRING$ (22,"="1 "
ATc-Ir, (c), 1988 by j.v.s. "STRINGS(21

PRINTI+8 :PRINT#8, "Contro1 sheet: " :P
RINT*8
4540 PRINT#8, " Time"sTRINcSl22," ") "<--
------ last data --------)"
4550 PRINT*8,"hh:nn:ss orig dest type

elong nlati alt hed aspd Bener
kunsen" :PRINT#S,STRINGS (72,CHRS (45) ) :FoR
t=l TO 4000:NEXT:GOTO 200

4560 '
4570 ' fortlaufender ausdruck
4580 ',

4590 coSUB 4410,.IF dran=o THEN 2490
4600 cosuB 4450:ff=L:d1on=xco (nl *0.9/330
+11. 2 :dlat=yco (n) *0. 6 / 330+47. I : dze=dzel3
@0 :dst=INT ( dze/ 36@0I :dze=dze-dstr3500 :dn
i=INT (dzel60) :dse=INT (dze-dmit60)
4610 PRINT#8,USING"**";dst; :PRINT#8, " : " ;
:PRINT#8,USING"*#" ;dmi; :PRINT#8. " : " ; :PRI
NT#8 . UsrNG" #l* " ; dse ; : PRrNT#8, CHRS ( 1 37 ) ori
$ (n)CHRS (13?)des9 (n)cHR$ (137) typ$ (n) ; :PR
INTI+8, cHRS ( 137 ) ; : PRINT#8, uSrNG" *#. #t*" ; dt
on;
4520 pRrNT*8,CHRS (137) ; :PRTNT#8.USING"**
.##" ;dIat; :PRINT*8,cHR$(137) ; :PRINT#8,US
INC"####l*" ;alt (n) r :PRINTI+8.cHR$ (137) ; :PR
rNT*8, UsrNG" {*## " ; hed (n) ; : PRINT#8, cHR$ ( 13
7) ; :PRINTI*8,UsING"#**" ;asp(n) ; :PRINT#8,c
HR$(13?)dkon$
4630 oOTO 2490
4640 ',

4650 'ausdruck ende
4666 '.

4570 GOSUB 4410:druck=O:IF dran=O THEN 3
220
4680 cosuB 445@:IF ff=0 THEN PRINTi*8:PRI
NT#8," Es gab weder eine Landung. noch
wurde eine Maschine weitergeJ.eitet. " : PRI
NT*8 , STRINGS ( 19, " " ) ' "und es gab auch ke
ine KollisionI " :PRINT*8
r1590 PRINT*8,STRING$ (72,cHR$ (45) ) :PRINT*
8," schwierigkeitsgrad......"p9": ";:IF
schw=O THEN PRINT#8,"Ieicht"ELSE PRINTI*

8, "schwer"
4700 PRINTT+8, " Sinulationszeit"p$p$": ";
:PRINT#8,UsING"**" ;str :PRINT#8, " : " ; :PRIN
T*8,USING"l+X" ;ni; :PRfNT#8, " z" ; zPRINT*8,U
SING"I*#" ; se: PRINT#8, " FLugbewegungen"psp
9".: "; :PRINTSS,UsINc"***#l*";bbw
4710 PRINT*8." In Mlnchen gelandete Masc
hinen...: ";:PRINT*8,USING"t+**#*";(bI
p+bln):PRINT*8," - davon flr Mlnchen be
stinmt....: ";:PRINT#8.USING"##{*#*";b
1p:PRINT#8." - nicht flr Mlnchen bestin
nt....: ";:PRINT#8.USING"t+***#";b1n
4720 PRfNT#8, " Wei-tergeleitete Maschinen
......-.. ";:PRINT#8,USING"**#*#";bwp
+bwn: PRINT#8 . " - davon korrekt "pS'...: "; :PRINT*8,USING"t+*t+##";bwp:PRIN
Tlf8," - nicht korrekt"p$"........:
; : PRINT{*8, UsINc"t+####" ; bwn

4750 PRINTI+8,STRINGS(72,cHR$(45) ) :FoR z=
1 TO 12:PRTNT#8:NEXT
4160 IF ff-@ THEN FOR t-1 TO 1200:NEXT
4770 PRINT*8,cHR$ (27) "@"; :FoR t=1 To 820
0:NEXT:GOTO 3220
4780 ',

4790 'ende

$(27);"D";
$ (28) ;cHR$
) ;CHRS (51)
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Drucker Diskefte

Busy Test (2/86), Etiketten Druck
(2/86), LIST+8 (2/86), Hldump (a/
86), Hldump Hilfsprogramm (10/
86), Hldump neu (1/87), SP.COM
(Spooler) (2/871, DMP 2000 Hard-
copy (3/87), Gigadump (3/87), F-C-
P (4/871, Hardcopy Seikosha GP
500 (4/87), Top Grafik (5/87), DMP
2000 lnitialisierung (6/87), Hardco-
py (6/87), NLQ 401 Zeichen (7/87),
BBit Treiber (8/87), CP/M Screen
Dump (1 1/87), DIN Hardcopy (12/
B7), Superdruck (1/BB), Hardcopy
für Star STX-80 (2/BB), 24 Nadel
Hardcopy (5/88), Bbit PRINT+8 (6/
BB), Hardcopy Turbo Pascal (6/88),
Procopy (7/BB), Sondeaeichen Li-
ster (9/88), Pattern Copy (9/BB).

DISC Doktor (1/BO), DIR Doktor (2/
86), Eiskmonitor (Disk-RSX) (3/86),
CAT-Routine (6/86), CATsuche (1 1/
86), UNERASE.COM (3/87), SYS-
DISC (5/87), Diskettenparameter
(7/87), Fremdtormate (7/87), Kom-
pressor (Exp. 4/88) (8/87), Disket-
ten Fehlererkennung (9/87), CP/M
BAS Converter (11/871, 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/BB), RMD1 (RAM Disk
CP/M 2.2't (2/88), Disk-Katalog (2/
BB), CPIM+ Bios abspeichern (3/
BB), Expander (für Kompressor 8/
87) (4/88), DiskSorl (6/88), cPlM
Patch (6/88), Disk Labels (6/88),
NEWDIR (6/88), Disk Sparer 3.1 (7/
B8), EXIST (7/BB), DisDis (9/88),
Streamer V2.5 (10/88), CatEd (1 1/
B8), AutoCopy (1 1/88).

Compressor (1 2/85), Expander (1 2/
85), Screener (RSX für 2 Schirme)
(3/86), FQuader (5/86), Window (5/
86), Quader malen (10/86), Dreh-
buchstaben ('12/861, Fillroutine ('ll
87), Telegrafen Textausgabe (2/87),
Multicolor (2/87), Spiralen (4/871,
Laufschrift (5/87), MASK (5/87),
Softscroll (5/87), Super Painter (6/

Grafik

87), Raster (6/87), 4 BSX Befehle (6/
87), Flackernder Bildschirm (1 1/
87), Modus 2 (11/87), Sprites (11/
87), Circle & Spot (12187), High
Score Routine (12187), Magic Scroll
(1 2/871, Screen RSX (12/87), Titel-
bild zeilenweise (2188),2 Modi auf
einmal (3/88), Window Basic (3/88),
Frequenzumschaltung (6/88),
FAST.COM (9/88), MODE.COM (9/
88), Fensterrahmen (9/88), Grafik-
Erweiterung (9/88), BZOOM (10/
88).

Breitschrift (1/86), DIN Tastatur (2/
86), Zeichenvergrößerung (2/86),
Unzial Schrift (4/86), Sort (5/86),
Symbol Editor (10/BO), Drehbuch-
staben (12186), Telegralen Text-
ausgabe (2/87), ASCII Sortierung
(3/87), F-C-P (4/871, Zeichensatz
RSX (7/87), DIN Tastatur und Sor-
tierroutine (7/87), Super Edit 1.1 (7/
87), NLQ 401 zeichen (7/87), BBit
Treiber (8/87), Schrägschrift (1 1/
87), Schreibmaschine (12187), Ty-
pographie (2/BB), Doppelte Zei-
chendichte (3/88), Doppelle Zei-
chenhöhe (3/88), Zeichensatz Con-
verter (3/BB), Sbit PRINT+8 (6/88),
Kursiv Schrift (6/88), Superscript (6/
8B), Sondeaeichen Lister (9/88),
Proportionalschrift (1) (1 1/88), Pro-
portionalschrift (2) Editor (1 2/88).

Extended Basic (1) (1/86), Exten-
ded Basic (21 (2/861, ASSO, Label
Assembler (6/86), Basic Compiler
(8/86), Disassembler (1 0/86), Forth
Compiler (1 1/86), Basic-Logo
Translator (12/86r, Musik Compiler
(3/87), Kio-Fox-Assembler (4/87),
Text Basic (5/87), GEMlike (Modus
2) (7/87), Fließkomma Compiler (9/
87), Stack (11/87), Struktur Basic
(1 1/88).

Kalender (2/eS), Datei Verwaltung
0/86), DIN Tastatur (2/86), Etiket-
ten Druck (2/86), CALC (laschen-

Schrift Programmieren Sound Schule Büro

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

CPC Orgel (1/86), Digitalisierer (7/
86), Musik Graphik (8/86), Ticotico
(12/861, ENV-ENT Designer (1/87),
Menuett (3/87), Musik Compiler (3/
87), Rocking CPC(7/87),|SLAM (8/
87), Rocking CPC (2) (8/87), Ragti-
me (1 1/87), Menuett (12187), Sound
Machine (12187'), Neue Soundbe-
fehle (12187), Sound RSX (5/88),
Musik DemoTrack (1 1/88), Synthe-
sizer (1 2/88).

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), lnverse
Sinusfunktion (7/88).

High Term (DFÜ) (10/86), Datei(12/
86), Haushaltsführung (1 /87), Super
Edit 1.1 (7/87), TOP Catc(7/87l,Gi-
rokontoführung (9/87), Buchomat
(6/88), Haushaltbilanz (11l88),
Steuerberechnung ('l 2/88).

Variablen Dump (12185) LIST+8 (2/
86), PROGHELP (2/86), Error-Rou-
tine (Deutsche Meld.) (4/86), String
Suche (4/86), Window Editor (1 1/
86), Label Jump (2/81, StruKo (3/
87), Suche (3/87), Break Utility (4/
87), MASK (5/87), List & Edit(7/87),
XREF (Cross Refenrenzen) fi/87),
REM Killer (8/87), LINE, Zeilen um-

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

Hexmonitor (12185), Sasem (1 2/85),
DATA Generator (2/86\, HEX Tasta-
tur (2/86), Diskmonitor (Disk-RSX)
(3/86), Mini Monitor (3/86), String
Suche (4/86), ASSO, Labet Assem-
bler (6/86), RSXinfo (8/86), Disas-
sembler (10/86), Kio-Fox-Assem-
bter (4/871, INTERN+ (7/87), RSX
Generator (7/87\, CP/M BAS Con-
verter (1 1/87), dk'tronics Bank
Dump (2/88), Bank 0 enthüttt (3/88),
ALmonitor (4/88), RAM Swap (5/
88), CPC Map (6/88), DisDis (9/88),
MC-Relocator (1 1/88).

AIIe CPC-Tools
bekommen 9ie
auf Cassette
oder
3'LDiskette.
Der Prcis
beträs;ifr 

20,-
(BitteYerwenden Sie
fär lhrc Bestellung
den Bestellschein
Seite t5)

qftt Tools,€ngl. W€rkzeuge. lm Computerbereich versteht man darunter kleine Hilfsmittel, die die Arbeit mit dem Compu-(A) ter, z.B. das Programmieren oder bestimmte Anwendungen erleichtern. CPC-Tools sind eine Zusammenstellüng
solcher Hilfen, Tips und Tricks nach Themen gegliedeft. Sö findet jeder Anwender Software, die speziell auf seine lnl
t9re99e1 zugeschnitten ist. Alle diese Programme wurden bereits-im Schneider Magazin veröffenilicht. Die Nummer
des Heftes ist jeweils angegeben.
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Super Rubik's Cube
Das Programm "SupCube" ("Super Rubik's Cu-

be") ist ganzin Basic geschrieben. Deshalb kann jeder
nach eigenen Wünschen Verbesserungen vornehmen.
"SupCube" simuliert einen Rubik-Würfel. Dabei ent-
hält eine Reihe 2 bis 6 farbige Felder. Deren Anzahl
wählt man zu Beginn.

Zunächst 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 Würfel 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 Sie
drehen wollen (A, B oder C), dann die Schicht und am
Ende die Richtung. Ungünstige Züge lassen sich mit
der X-Taste löschen. li4it Z nimmt man den letzten
Zug zurick, und mit M wird das Menü aufgerufen.
Dort lassen sich verschiedene Punkte wählen. So kann
man z.B. eine interessante Stellung speichern oder la-
den usw.
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Super Rubik s Cube
<@ 43 4,
{06A8,
(0353,
<004D>
<0!48,
(0218)
<02F4>
(031?)
(0585)
<@1 ]-E>
(078D)
(01F6,
<@@7 3,
(3 6D{t

uerf

1

3
4
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
L
1

'Starter

OO MODE 1
01 SYMBOL AFTER 256
O2 MEMORY &gFFF
03 SYHBOIJ AFTER 253
04 PRINT"Bitte warten " i
05 f=@:GOSUB 115:IF f GoTo 163
06 PRINT"cleich gehts 1os l "
07 RUN"SC
OBz
09 DATA FE0IC07B32ALA12IA9AI229CA136011
2 00 5ED539EA1CD05B9 3 2 9BA1 3AA1A1CD 850c32^
AlCDFCl 5CDFC1 6DC8 1A1 301BE5CD25A1E3CD51lA

1C 1 3EFF32A0A1C 5D5E5CD55A0E1D1C1AFCD56A0 3
A9BAlCDOCB9 3AAOAlOFC9 32A2A1CD1DA1CDFF1 5D
c8FAo 3 8F52A9CA17EFE01C8 3 2A2A1EB 2A9E& 3CB2
110 DATA Lt0t07 00092298A1E828462F4E.28562
B5ED52B56 2B5E2B229CA1EBD1 1 SCDED{ 3A3A1CD8
1A1 3 8 09CD30A1D0 2 2A5A1 1 I 1 1EsCD54A1 22A5AIC
1 7D917C9 8DC 0^At6069CD25A1 2 2A7A1ED4BA3A1B
7ED420928tL300 8CD3 0A1DcDCA0 1 8 07E 5 6069CIC
DOAAl 2AA5A1ED4BA7A1 37C9D5E52A9EA1 11&3 {DB
111 DATA F9FF19D1301C229EAL2A9CAL237 3237
22 3Dt7 32 37 22 37 t2 37 0 23 3 AA2A17 7 2 29 CAlc 9AF 3
2A0A1D1C9CD16A1CD8 1A1D4 3 0A1DCDCAo3AA2A1 2
F32A2A1 1B3AA2A1B7C 8 1 31 3C9AFED4B3 4B3CD3 2A
1 2BC9 3EFFC5D5E5FsCD8EA1F1 4 7CD7 3A1 04L00 43
047 AE77 38 43E32383ED5228 3C 1 9CD2D0C1 8&36F0
112 DATA E7C5D5EsED4B3583CD8EA1B7 8D52282
7 1 9cD1 3 0CCD7 3A1 2 8 1EAE7 783 28831 8EB3A3 g B3A
EA1C8 3AA1A1AEA1C 8 37C9C5D5E5CDA9OBCD7 3A1E
1D1C 1C9C 5D5CDA9 0BD1E3CDA90BEBE1C9 0000000

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 @ 0 0 0 0 &2 ADE
13 DATA EOF
\4:
15 zeile= 113: schritt= 1; adr=&4000
15 READ byte$:IF bytes="EoF" cOTc 129
17 I=INSTR (bytes, "&" ) -2
18 FOR i=1 To I STEP 2
19 b$=MIDS (byteg, i, 2 l20 POKE adr,VAL ( "&"+b$)2L sun = sun + PEEK(adr)
22 adr=adr+1
23 PRINT'" " 

'24 NEXT
25 checksun=VÄL (MID$ (byteg. i ) )
25 IF sum()checksum GOTO 159
27 sun=O : zeile=zeile+schritt
28 GOTO 116

( 3 5DDt

(354D)

329D@>

<020]-,
<001 9>(0cF9)
<0A37 >
<0goE,
(@ 5 9B)
<o1 7 C>

0
1
1
T
1
1
1
1
L
1
1
1
1
1
1
1
1
I

1
1

<@7 9 4,
c0A6B)
<07I0>
.<027 5,
<@L32'
{0B3 3t
(09AFt
<0846,
(01Dc'
<0467 >
<07 58>
<0280,
c033Dt

29
30
31

PRINT byte$:PRINT
IF PEEK(&BB{F)=&78 THEN RETURN
POKE &A027 , &15
POKE &A129, &9F132
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(0BCD)
(0843t

<o72Ä>
<0r27>
<0369>
(01 3B)
(0145>
<OEEF'

< 118 Ft
c0AE9t
<015D>
(0543t
.0F4 1t
<0D7 2>

{21 8A)

<1 3BAf

(OAAB)

<0Ec6t

<0c15t

<0288>
.0558t
<o7 0A>
<0c07>

(0AA9t

<05FC>
<0D29>

<021F>
f011 8>
<07 82>
<oL2c>
<02CD>
<04c7>
<o7 L7 >
<0!54,
<07D0>
(OF?F>

<0954t
<@5F3r
<01 85r
.111 8>

<o7D4>
(1C13)

(oAD3>
<02CC>
<@2DC>
<024E>
400D7>
(0A53>
<0529>
(0485)
10L8C'
<04CA>
40549>
< 0 514)
<0468>
<o4F2>
<057r>
<01FF>
<02E.0>
(01 59>
<o502>
<OADA)

3Q ne=pe+1: IF pe=d THEN pe=1
40 PEN pe:IJOCATE 5,15:PRINT "I N I T ILISIERUNG''

8
8
A
I
8
I
8

(0E8Dt

<0181t
r1517t

1450 TAG:MOVE 158,360:PRINT "A";:MOVE 100.150: ; :MovE 250,1-5O: PRINT ',C" ;
: TAGOFF
1460 ',

1470 IJOCATE 13.15:PEN 1:PRINT "M-Menu":L
OCATE 13,17:PRINT"X-Break" :LOCATE 13,19:
PRINT"Z-Zuruck":IJOCATE 18,18: pRINT CHR$ (
253',)
1480 s=1 :v=1 :rn=1
L490 '
L500 ' Eingabe des Zueges
1510 PEN 2:IJOCATE 15,1:PRfNT,,S-F-R,':pEN

50 RETURN
60'
70'START
80'

890 '900.' Speicher fuer letzte Zuege { nax.pl
9_1_0 CLEAR: p=100 : ade=HfMEM: adr=ade-p:MEMO
RY adr-1
920 FOR x=adr TO ade:pOKE x,O:NEXT
930 '940'Bildschirrn
950 MODE 1:BoRDER 0:RESToRE 2G10:FOR x=0
TO 10:READ xx:INK x.xx:NEXT:pEN 1960 syMBorr 253 ,0 ,0 ,0 ,0,0,0 ,0,54: SyMBOL 2

5^4 

'0 
tq ,q ,O ,0 ,0 ,54,28: SyMBorr 2SS,0,O,O,O,

0,0,12,24
970PRINT" pERSEUS Sof tra r e":ITOCATE 13.3:pEN 2:pRINT"petr pot
!?l iqEE$JB ) ;cHRS (11) ;CHRS (2s4) ;CHRS (32) ;qIBS (255) ;cHR$ (10) ;srRINcS (2, 8i ;,'nik,,980 pEN 3 :LOCATE g, Z :pRltfi'iririirrrr*r*****rr***r**,, :LOCATE g, g : PRTNT"*rr*" :IJOCATE 8, 11 : PRINT''ttrttt***li*1t**t*i**tt*[
990 LOCATE 11,9:pEN 1:pRINT "Super Rubik's Cube"
190q lgqlTE. 8,13:PEN 2:pRrNr "copyright

" ;cHR$ (164) ; " MCMITXXXVIII,'
1010 PEN 3: IJOCATE 1, 20: PRINT ,'Load ?

[.r]a - [N]ein ? "i
1020 cosuB 1950
1030 IF UPPERS(a$)="3" rHEN 2140
1040 IF UPPER$ ( aS ) < > ,'N,' THEN 1O2O
1050 PEN 2:PRINT "Nein.":pEN 3:PRINT:pRfNT"ltieviel Felder,'
1050 PRINT" auf einer Kante ? l2-6J ?";:PEN 2
1070 GOSUB 1950:b=VAL(aS)
1080 rF b<2 0R b>6 0R rNT(b)<>b THEN 107
0
1O9O PRINT b
tt00 ,

1110'Initialisierung
1L20 '
1130 EVERY 10,0 GOSUB 820
1140 ENv 1,2, 3,20,L,r,20,3,-2,20
1150 DrM a(6,b.b):ag=" il
tr60 '
1770 ' Fertiger Zustand
1180 FOR x=1 TO 6:FOR xx=1 TO b:FOR xy=1TOb
1L90 a(x.xx,xy)=x+1
1200 NEXT xy,xx,x
I2t0 ,

7220 ' Vermischen f Simulation einigen
Zuegen I
1230 FOR z=1 TO 3+3*b
1240 s=1+INT(RND*2.99) :v=1+INT(RNDr (b-1.
01 ) ) :rn=1+2r ( 5>RND*10 )t250 t=L27+nr (10*v+s)
1260 cosuB 500
7270 NEXT z
1280 EVERY O,O GOSUB 820
1296 '
1300
1310
1320
1330
7340
1 350
1 350
t37 0
1380
]-390
L400
L4IO
7420
t430
t440

<06DF>
<0L9F>
<087 5>
<067 4>

' Aufzeichnen des Wuerfels
MoDE . 0 : PLoT -100 , -1-00 ,1 : pEN 1
FOR xy=1 1'9 2
RESTORE 2520
FOR xx=1 TO 4
READ z1 ,22,23
oN xy cOsUB L920,]-930
NEXT xx,xy
FOR xx=1 TO tl
READ z1 ,22,23
cosuB 1940
NEXT xx

' Ausfaerbung
s=1:FOR v=1 TO b:cOSUB 130:NEXT v

1
<062C> 1520 WINDOI{ 13,20,3,10:CLS:pRINT"? "; :pEN3
<0288> 1530 cosuB 1950(0415) 1540 MIDS(aS,1)=UPPER$(a$) :IF aS="M" THEN 1810(0D4Bt 1550 IF a$="2" AND s<>0 THEN tn=-n:GOTO.1

720
<ocDA) 1550 IF a$<>"A" AND a$<)',B,,rAND aS<),,c"

THEN 1530
<05AFr 157@ s=ASC(aS)-54
<028C> 1580 PRINT aS;',-".(01c8) 1590 cOsUB 1950
<072F> ].666 IF UPPER$(a$)="1" THEN 1510
<0D26> 1610 v=VAL(a9):Ir v<1.OR v>b THEN 1590<0850, L520 IF b<10 OR v<>1 THEN 1G7O
<0LF0> 1530 cosuB 1950
<0757> 7640 IF UPPERS(a$)="x" THEN 1510(08D7r 1550 rF aS="0" THEN v=v*10<!422> 1660 IF vAL(a$)>0 AND vAL(aS)<=(b-10) TH

EN v=v*10+VAL(aS)
<0346> 1570 PRrNT aSr'r-ili
<0222> 1580 cosuB 1950
<0789> L590 IF UPPERS(a$1="X" THEN 1510roEcst 1100 m=2* (ASC(ag) -242.51:IF ABs(n) >1 THEN 1580
<0282> 1?10 PRINT ag(0AAB> t7 20 E=L27 +rn* ( 10iv+s )<0190> 7730 '(OCCB> +740l Zug in Speicher legen [ !! b < 13 !! l<171F, 1750 POKE adr,t:adr=adr+1:IF adr>ade THEN adr=ade-p
<02EC> 1760 !{INDOW 1,20,L,22
<02cc> 1770 cosuB 500
<04F2> 1780 SOUND 7,2000,1,20,8,t, ,30<0447> 1790 GOSUB 130:GOTO 1520
<00D't> L800 '
<0298> 1810 ' Menu
<0D92> 1820 MODE 1:PRINT:RESTORE 2530:FOR x=1 T

O 8:READ n$:PEN 2:PRINT " ,,;x;
<07D6, 1830 PEN 1:pRINT ;:pEN 3:pRI

NT mS:PRINT<I22!> 1840 IF (x=5) * (sd=1)+(x=5) * (sd=o)=1 THEN
READ N$

<0OF7r 1850 NEXT
<0994> 1850 LOCATE 28,1:pRrNT CHRg(253) :ITOCATE

34,15:PRTNT CHRS(253)
<L229> 1870 ITOCATE 9.19:PRINT',Load-Save:,'; :pEN 2:IF sd=1 THEN pRrNT ,'Disc,, ELSE PRINT

"Tape"(01EB) 1880 cosuB 1950
<0C86> 1890 v=VAL(a$):IF v<1 OR v>B THEN 1880
<0957> 1900 oN v coTO L9g0,79]-O,g7O,2OSO,22LO,2

070 , 1-300 ,2430(0118) 1910 END
<1288) 1920 FOR x=0 TO b:MOVE zL,z2-x*(L00/bll.D

RAWR 86, z3 :NEXT: RETURN(18F9t 1930 FOR x=0 TO b:HOVE z!+xrl86/bl,z2t:I.*
(23 /b) : DRAWR 0, -100 :NEXT:RETURNiIBDC) 1940 FOR x=0 TO b:MOVE z]--xt(8'/bl rscN(z

_ 3) ,22+x* (50/br:DRAI|R 86,23:NEXT:RETURN<089D> 1950 a$=IWXEY$:IF a9="" THEN 1950(01?E> 1960 RETURN
<0181> L970'
<0616> 1980 ' Zug zurueck(1175t 1990 m=-n:t-122+rnr (10*v+s) :GOSUB 500:cOTo L30@(019Fr 2000 ,

<05D8> 20L0 ' T
<0F4C> 2020 rF

DISC

ape
sd=

<=> Disc
1 THEN sd=O: ITAPE ELSE sd=1: I

I
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(0355,
(037 1t
f0388>
<0390,
(0345t
<05FDt
<0325>
<02A4>
<0336t
(0 368)
(030 5>
<030r>
<o382>
(038F>
(03c5)
(0153)
<0333>
<0282>
<0344>
<037C>
{0313t
(0 30Ft
<03c0>
(0 3CD>
<0 3D3>
<015Dt
<0L64>
<oAo9>
(039 3t
<0I71,
<014 1)

133
134
135
L36
L37
138
139
t40
141
t42
143
r44
145
L46
r47
148
149
L50
151
r52
153
154
155
156
r57
158
159
t60
151
L62
163

r0232,
<024r>
<L27C>

(OFAE)

<oEc4,

c0EE{t

<026E'
<0278,
<1 288 )
<12CDr

(11EEt

<r203,
(0180t
(0183>
<0596>
(0447,
<04FAt
<0BC9>

<02c\>
<0355,
(3D3Bt

Itttttttttttttttt**tt**att
*i super Rubik's cube ir
tt V. 1.8 rt
ii (c) MCMLXXXVIII *trt perseus Sbtt*are ir
** Petr Potuznik ir
t* Podolska S,Praha { r*
*t Czechoslovakia t*
t*t***t**i*tr***r**rlatlrl

00 coro 870

SUBROUTINEN
Ausfaerbung

F v<)1 AND v<>b THEN 290
st=s-3* (v=b)
FOR vr=l TO b:FOR x=1 TO b
oN st GosuB 230,240,250,260,270,290
GOSUB 210:NEXT x,vr:GOTO 290
MOVE sx-43/b,sy:CAIJIT AA000,a (st,vr,x

) :RETURN :'FIIJL a(st,vr,x) :RETURN
220 ',

230 sx=186+ (x-vr+O. 5) *86/b:sy=339- (x+vr-
1) r50lb:RETURN
24@ sx=700+xr 86 /b z sy=294- (2rvr+x-71 t50 /b
: RETURN
250 sx=l85+x*86/bz sy-235- (2rvr-x-1) t50lb
3 RETURN
250 sx=186+ (x-b+vr-o. 5) *85/b:sy=i10- (b+x
-vr) *50lb:RETURN
27 O sx=283+xr86/b: sy=299+ (2ivr-x-0. 5) r50
/b: RETURN
28O sx=2+x*86 /b'. sy=245+ (2*vr+x-l) *50lb:R
ETURN
290 '
300 oN s cOTo 3t0,370,430
310's=l
320 st=2:vr=v:FOR x=1 TO b:GOSUB 240:GOS
UB 210:NEXT
330 st=3:vr=v:FOR x=1 TO b:GOSUB 250:GOS
UB 210:NEXT
34@ st=5:vr=b-v+l:FOR x=1 TO b:GOSUB 270
:GosUB 210:NEXT
350 st=5:vr=b-v*l:FOR x=1 TO b:GOSUB 280
:GOSUB 210:NEXT

360 GOTO 480
37@ ' s=2
380 st=1:.vr=b-v+l:FOR x=1 TO b:GOSUB 230
:GOSUB 210:NEXT
390 st=3:x=v:FOR vr=1 TO b:GOSUB 250:cOS
UB 210:NEXT
400 st=4:vr=v:FOR x=1 TO b:cOSUB 250:GOS
UB 210:NEXT
410 st=5:x=v:FoR vr=1 To b:GOSUB 280:GoS
UB 210:NEXT
420 GOTO 480
430 ' s=3
440 st=l:x=b-v+1:FOR vr=1 TO b:GOSUB 230
:GOSUB 210:NEXT
A5@ s|-=2:x=b-v+l:FOR vr=1 TO b:GOSUB 240
:GOSUB 210:NEXT
450 st=4:x=b-v+1:FoR vr=1 TO b:GoSUB 250
:GOSUB 210:NEXT
4?0 st=5:x=b-v+l:FoR vr=l To b:GoSUB 270
:GOSUB 210:NEXT
480 RETURN
496 ',

500 ' Undrehung
510 IF v=1 oR v=b THEN GoSUB 570
520 FOR x=1 TO b
530 ON (s-3* (t)127) ) GosUB 550,590,630,5
70 ,61-0 ,5s0
540 NEXT x:RETURN
550 ' s=L L<L27
550 o=a(3.v,x) :a(3,v,x)=a(2,v,x) .a12,v,x
) =a ( 5 , b-v+1 , b-x+1 ) : a ( 5 , b-v+1 

' 
b-x+1 ) =a ( 5 'b-v+1,b-x+1) :a (5.b-v+1,b-x+1) =o:RETURN

57O ' s=! t>t27
580 o=a(5,b-v+1,b-x+1) :a(5,b-v+1,b-x+1)=
a (5,b-v+1, b-x+1) : a (6,b-v+1, b-x+1) =a (2,v,
x) :a(2,v,x) =a (3,v'x) :a (3.v,x) =o:RETURN
590 ' s=2 L<127
660 o=a( 1.b-v+1,x) : a (1,b-v+1. x) =a ( 3.x, v)
:a(3,x,v) =a (4,v,b-x+1) :a(4.v,b-x+1) =a (5,
x, v) : a (5,x, v) =o:RETURN5I0 ' s=2 t>t21
620 o=a(5,x.v) :a (5,x,v) =a(1l,v,b-x+1) :a (4
, v,b-x+1) =a (3,x,v) : a (3,x,v) =a (1,b-v+1,x)
: a ( 1, b-v+1, x) =o : RETURN
530's=3 t<12?
640 o=a ( 1 , x, b-v+1 ) : a ( 1 . x, b-v+1 ) =a ( 5 , x, b-
v+1) : a (5 , x, b-v+1) =a ( 4 , x. b-v+1 ) : a ( 4 , x, b-v
+1 ) =a ( 2 . x, b-v+1 ) : a ( 2 , x, b-v+1 ) =o: RETURN
650 ' s=3 l>I27
550 o=a (2,x,b-v+1) :a (2,x,b-v+1) =a (4,x'b-
v+1) : a (.4, x, b-v+1) =a ( 5. x, b-v+1) : a ( 5, x, b-v
+1 ) =a ( 1 , x, b-v+1 ) : a ( 1 , x, b-v+l ) =o: RETURN
.510',
580 xz=SGN (y-t) +2rm+3 :xy=s-3* (v=b)
590 FOR xx=1 To INT(b,/2)
700 FoR x=xx TO (b-xx)
710 ON xz GosUB 730,790,2420,2420,770,75
0
720 NEXT x,xx:RETURN
730 'v=1 n=-1
1 40 o=a(xy.x,b-xx+1) :a (xy,x,b-xx+1) =a (xy
, b-xx+1 , b-x+1 ) : a ( xy, b-xx+l , b-x+1 ) =a ( xy 

' 
b

-x+1,xx) : a (xy,b-x+1,xx) =a (xy,xx, x) : a (xy,
xx, x) =o: RETURN
?50 'v=b m=1
7 6@ o=a(xy,x,b-xx+1) :a (xy,x,b-xx+l) =a (xy
,b-xx+l,b-x+1) :a (xy,b-xx+l,b-x+1) =a (xy.b
-x+1,xx) : a (xy,b-x+1,xx) =a (xy,xx, x) : a (xy'
xx, x) =o: RETURN
170 'v=L m=\
780 o=a (xy, xx,x) : a (xy,xx,x) =a (xy,b-x+1, x
x) : a (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) :a (xy,x,b-
xx+1 ) =o: RETURN
790 'v=b m=-1
800 o=a (xy,xx,x) : a (xy,xx,x) =a (xy, b-x+1,x
x) :a (xy.b-x+l,xx)=a (xy,b-xx+1,b-x+1) :a (x
y, b-xx+1 , b-x+1) =a (xy, x, b-xx+1) : a (xy. x. b-
xx+1 ) =o: RETURN
810 '820' Initialisierung I Subroutine I

POKE &A12A.A86
POKE &A159,&A1
POKE &A15A, &86
POKE &A1?4, &A3
POKE &4175'6.86
IF PEEK(aBBAF)=&74 GOTo 149
POKE AA020, &8A
POKE &A026,&2
POKE &A029, e90
PoKE &A05D. &93
POKE AA150, &35
POKE &A155,&1B
POKE &A185.&AB
POKE &A191. &AB
POKE &A195, &AB
RETURN
POKE &AO2O, &88
POKE &A025, &6
POKE &A029,&94
POKE &A05D,&97
POKE &A150, &39
POKE &A165, &1F
POKE &A185,&AF
POKE &A191,&AF
POKE &A196,&AF
RETURN
PRINT
PRINT"Fehter in zeile:"zeile
f=-1
RETURN
END

SnC, Hauptprcgramm
<0378>
<3D4Ft

(0 38Et(3147'

(0 3A4t
r 31BB)

<o387,
< 3D8 3,

<0 3cD>
( 3D97>

(0551t L
<@8AA> 2
<0524> 3
<0689> 4
<08EFr 5
<0826> 6
<0872> 1
(0881r 8
<05A1r 9(0185) 1
(0136> t(0514t 1
{0144) 1(05F3r 1(015Et 1
<OgOE, L
<0958) 1
<0802> !
(0895> 1
4070D> 2
<1798, 2

0'0'0'0'0'
0'0'
0'0'
70
20
30
40
50
60
70
80
90
00
LO

(0158t
<134F,
<0 8 85)
(0988>
<0892,

<01A4t
<147E)

(1 680>

(17D3,

(1C81 )

<r623>

(1 6 35'
(008B>
<o563>
<0204>
<0F5Dr

<oF72>

<118 1 r
( 1 196r

<o52D>
c03B8r
<4D47 >

(03CF>
<4D5BD

<0283>
<ac1 0>

<0326>
<4C8 4>

<00F5r
(0cF6>
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I
TOP

(01F6t
<01C7>
.07 5Ft
a0728>
<0254>
<026A>
<0F1 1 r

<o650
<0142
<0145
(OEA7

400
4t0
420

2030 coro t8L0
2046 '.

2050 ' Save atn disc r tape
2060 cosvB 2340
2070 oPENOUT jf$
2O8O PRINT *9,b
2090 FOR x=1 TO 6:FOR xx=1 TO b:FOR xy=t
TOb
100 PRINT *9,a(x,xx,xy)

<!608> 2380 rF r,EN(jf $) <1 0R LEN( jf S) >8 0R IrEFT
$(jf$,1)="." THEN IJoCATE 30,20:PRINT SPA
cES(11) :GoTO 2370

<14c9t 2390 FoR x=2 To 8:IF MID$(jf$,x.1)=',.,'T
HEN jfS=LEFrg (jfS ,x-1) ELSE NEXT

130 coTo 1300
t40 '
150'
160 MODE 1:PEN 2:PRfNT " < 1 ) .

disc":PRINT:PRfNT rr <

2L70 LOCLTE 5,15:PEN 3:PRINT "Tasten Sie<1)oder<2>!
2180 coSUB 1950:IF VAL(aS)<1 oR VAl,(aS)>
2 THEN 2180
2t90 IF vAt(a$)=2 THEN ITAPE:sd=O EIJSE g
d=1: I DISC
2200 ,

2270 ' Loäd aus diSc'/ tape
2220 PORE I|IMEM,sd:POKE HIl,lEl,!+1,p:CLEAR:
sd=PEEK ( HIMEM ) : p=PEEK ( HfMEM+1 1 : ade=HIMEtt
+p: adr=HfMEM
2230 'FOR x=adr TO ade:POKE x.O:NEXT
2240 cosvB 2340
2250 oPENTN jf$
2260 rNPUT *9,b

DIM a(6,b,b)
FOR x=1 TO 5:FOR xx=1 TO b:FOR xy=l

jf$=jf$+".sc
RETURN

430 ' Listing der lezten Zuegen { nax
.pl
2440 I(ODE 1:RESTORE 2640:FOR x=1 TO 2
2450 PEN 1:PRfNT ;:PEN 3:PRINT x;:
PEN 1:PRfNT "> ";:PEN

2:READ n$:PRfNT rn$:PRINT:NEXT
2450 LOCATE 5,15:PEN 1:PRINT "Tasten Sie
< 1 > oder < 2 > !'

2470 coSUB 1950:IF vAL(a$) <1 oR vAL(aS) >

2 THEN 2470
2480 xx=8* (vAL(a$) -1) :nS=STRTNGS'(INT(Loc
10(p)+1),"*"):cLS
249@ IF PEEK(adr)<)0 THEN xy=adr ELSE xy
=ade-p
2500 FoR x=1 TO p:t=PEEK(xy):xy=1ya1;1p
xy)ade THEN xy=6ds-p
2510 IF xx<>0 OR t(>0 THEN 2540
2520 IF x MOD 20(>1 THEN GoSUB 1950
2530 GOTO 2590
2540 IF t<127 THEN m=-1 ELSE rn=1
2550 t=ABS lt-L27 ) :v=INT (t/LOl:s=t-10iv
2550 PEN 1:PRINT #xx,;USING m$;x;:PRINT"

... ";:PEN 3:PRINT CHR$(64+s1." -".v."-
" ; cHR$ (242 .5+n/ 2l

2510 IF xx=0 THEN I,F x MOD 20=0 THEN GOS
UB 1950:CLS
2580 NEXT
2590 GOTO 1810
2600 '
2510 DATA 0,26,7r,2L,1,7,6,9,20,15,5
2620 DLT\ 0,349,50,185,239,50,700,289,-5
0, 283, 399, -50, t86, 239, 50, 186, I0, 50,160, 2
89,-50,r00,60,-50
2630 DATA "Zug zuruck ,"Run"."Sav
e", "Load", "=) Tape", "=> Disc", "Weiter" , "Listing der Zugen"
2640 D^TA Monifor, Printer

>2
>2
>2
>2

(08C7 t
(OCABD

< 0FE8 >

(07 3 8t
( 058 5t
(00DFt
(01 5B)
<012C>
(01 35,
(11AEt

110 NEXT
120 cLos

xy, xx, x
EOUT <05E5>

<1285t

<0BE8t

<ocF1t

(1 19 3t
<r228>

(1BF1t

(09AD>
<07D1>
<01F8)
(0B4At
<727t,
(1 8 17)

<0c05>

<00D4>
<0r29>
<00FA>
(05F2D
<t208>

(1BEA)

<07L4>

<0168,
<086C>
(1DDF>.

<0B0Ct
<01Dct
<0307>
<0302>
(0534t
<0FcFt

2
2

27
28
TO

0
0

b(07DAr 2290 INPUT *9,a(x,xx,xy)
<0543, 2300 NEXT xy,xx.x
<009D> 2310 CLOSETN(01141 2320 coTo 7300(00EBr 2330 '(0{3F} 2340'Filenane(OgEC' 2350 MODE 1:IF Sd=l THEN PEN 2: IDIR,"r.g

c"
<0D44> 2360 PEN 3: ITOCATE 1. 20: PRINT ,'Filenarne Imax. I Lettern l',:pEN 1
<03CF> 2370 IJOCATE 30,2@:fNpUT jfg

l
-

A
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TIPS + TBICKS

Grafikgags (Teil 3n
Hier sind wieder unsere sieben Kurzprogramme, die

Ihnen als Anregungen, zur Ausschmückung eigener
Programme oder nur zum Ansehen dienen sollen.
Wenn Sie die Grafikgags starten, egal ob alleine oder
in Ihren Werken, sollte Ihr Computer die grafischen
Einschaltparameter haben. Da die Listings möglichst
kurz gehalten sind, habe ich wie üblich auf die vollstän-
dige Zurücksetzung des Bildschirms weitestgehend
verzichtet. Die Programme laufen auf allen drei CPCs.
Folgende Bilder stehen heute zur Verfügung:
1. Die Großaufnahme eines Sicherheitsschlüssels. Ich

habe mich dabei bemüht, möglichst wirklichkeits-
nah zu schattieren.

2. Ein Schlüsselloch, das nicht zu obigem Schlüssel
paßt, mit Einblick in ein Zimmer.

3. Dulcis, der Maulwurf, der aus einem Hügel blickt.
4. Ein Kino von der Leinwand aus gesehen; der Film

hat übrigens schon angefangen.

5. Eine auf eine Kugel projizierte Schrift. Im prinzip
kann man alles auf die Kugel werfen. Man muß le-
diglich das gewünschte Objekt in die linke obere
Ecke des Bildschirms packen und den Radius (r)
passend einstellen. Wichtig dabei ist, daß nur der
Kreis mit dem Radius r abgetastet wird, der Rest
bleibt unberücksichtigt.

6. Zwei Muster, die aus einzelnen,4 x 4 Pixelgroßen
Modulen gebildet werden. Dabei kommen jeweils
zwei verschiedene Funktionen für die Muster und
die Farben zum Einsatz.

7. Zum Abschluß noch der Blick aus meinem Fenster
bei Dämmerung. Er zeigt die Silhouette von drei
Häusern gegen den Abendhimmel.

Christoph Schillo

1 'Grafikgags 37 - TeiI 1 - Schluessel

10 MODE 1:TNK 0,13:INK 1,0:INK 2,10:INK
3. 25:BORDER 13:RANDOMIZE 1
20 FOR c=0 TO 1:FOR a=0 TO 1:r=90-a*2-c*
70:p=1*;'5'9R x=-r TO r STEP 2:y=SQR(p-xt
x) :PLOT 540+y.+s*46,200-y:DRAWR 0.2*y,1+a
+2ra* (c-1) -2* (1-a) * (x>-80+c*90 AND x<-20
+cr50) :NEXT:PLOT 530-c*4-a*2,L3O,L+c*2:D
RAWR 0,130:NEXT a,c
30 FOR a=180 TO 520 STEP 2:PLOT a,174:DR
AIIR -40, 40,t-(a>180) :DRAWR 72,t2,3+(a>18
O) :NEXT:PIJOT 152 ,226,3:DRAWR 3OO,OzPLOT
456,2L4,3:DRAWR -10,4:DRAWR -302,0:DRAWR
-4,-4,2:DRAWR 5,-6:DRAWR 3OO,O,1:DRAWR

10,4:PLoT L70,L84, 3:DRAtlR 278,0:DRAI{R 5.
-5:x=180
40 b=INT(RND*201+10:FOR d=-1 TO 1 STEP 2
:FOR c=2 TO b STEP 2:IF x+c<418 THEN PLO
T x+s . 174-d*c-b* (d=1 I , 2+d: DRAWR 0 , -2: DRAll x+c, 174, 0:NEXT:x=x+c-2:NEXT:GOTO 40

20 FoR a=1 To 25:PRINT SPACES(10);CHRS(1
43) STRING$ 129,207 I ; :NEXT3LocATE 1, 1:PAPE
R*1, 2 :wINDol{l+1, 15, 25,L,25 :CLS*1 : IrocATE#1
, 2, 24 z PEN*1, 3 : PRINTI*1, CHR$ ( 254 ) SPACES ( 5 )
cHR$(254):PEN{*1,1
30 ltINDOw*1 ,tg ,23 ,L2,L9: PAPERI+1, 3: PRINT*
1, STRINGS (30,2001;sTRINc$ (3,8) ;cHR$ (255)
; :PAPER*1,0:PRINT*1,SPACES (18) r :ORIGIN 2
72,98,272,360,224,98:FOR a=0 To 88 STEP
2:PLOT a, 42, 3:DRA}J -88+ar4, 0:NEXT:ORIGIN

0 ,0 ,0 ,640 , a00 ,0
40 p=996:FOR c=-1 TO 1 STEP 2ir=2+ (c>0):
FOR y=-39 TO 24 STEP 2:x=SQR(p-y*y):PIOT

320+crx,192-y:DRAWR c*4,O,r:DRAWR c* (48
-xl,@,2:NEXT:FOR x=20 TO 90 STEP 2:PLOT
32@+c*x/2. 3, 185-x:DRAI{R c*4, 0, r:DRAIJR c*(48-x/2.3't,0,2 :NEXT x, c
50 FoR y=-30 To 30 STEP 2:x=SQR(p-yry):p
LOT 310-x, 36O+y ,1 : DRAWR 4 , 0 : DRAWR 200+2*
x,0,2+ (y<-25) :NEXT

(2) Schlüsselloch
<7342> 1 'Grafikgags 37 - Teil 2 -

'Schluesselloch
<1548) 10 MODE 1:fNK 0,4:INK 1,0:INK 2,10:INK 3

,23:BORDER 0:SYMBOL 255,24,60,98,]-93,2I3
,65, 34, 28 :SYMBOIT 254,60,98,209,t5g,t{g,!
39 ,7 0 ,60

(0cEc>

<07 5L>

<5D9A,

<31F8)

<3 8F1>

<1DBA)

<27 5D,

<4E3A)

<2093>
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Abo-
Bestellschein

lch möchte COMPUTER partner in Zukunft regelmäßig zugeschickt bekom-
men. Die Abodauer beträgt 1216 Ausgaben und kann bis spätestens 4 Wo
chen vor Aboende wieder gekündigt werden. Ohne Kündigung läuft das Abo
automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschließlich Versandko-
sten angggeben. Sie müssen nur noch lhr gewünschtes Abo ankreuzen.

t/z jährlich (6 Ausgabenliährlich (l2Ausgabenl
Inland

Heft

nurCassette

nur3"-Diskette

Heft + Cassette

Heft + 3"-Diskette

vornams/Nams

Strdße/Nr,

FLZlWOnnOn

Dalum/unterschnn

(Bei Mindedährigen bltte Unterschritt des Eziehungsbsrschtlgten)

Mein Abo soll mit Ausgabe _ beginnen

Q jährlich Q halbjährlich

Ausland lnland

lch möchte bequem und bargeldlos durch Bank-
abbuchung bezahlen.

Kontoinhaber:

Meine Konto-Nr

Geldinstitut

Bankleitzahl:

37.50

87.50

r52.50

118.-

100.-

Garantler
Mir ist bekannt, daß ich diese Vereinba-
rung innerhalb 10 Tagen widerrufen kann
und bestätige dies mit meiner zweiten
Unterschrift.
Zur Wahrung der Frist genügt das recht-
zeitige Absenden des Widerrufs.

2. Untorscnfit

Bitte einsenden an:
Verlag Werner Rätz
Postfach 1640, 7518 Breüen

lch bezahle lieber per Vorauskasse:

Q Scheck liegt bei
Q Überueisung auf Postgirokonto Karlsruhe

Nr. 434 23-756 (Blz 660 100 75)

Q seo.-

210.-
Q zao.-
Q reo.-
O 60.-

O gzo.-
O ese.-
Q sos.-
Q rzs.-
O 75.-

Q reo.-
Q roa.-
O reo.-

75.-o
O g3.-

4Q X
Sie können es selbst nachrechnen.
Sie erhalten 12 Ausgaben von COMPUTER-
partner(ehemals Schneider Magazin) genau
zum Preis von 11. Und dazu noch frei Haus.
lmmer druckfrisch ! Lückenlos!

Machen Srb es sr-btt doch einlach -
abonnieren Sie
COMPUTERpartner ffiRä-EVY-

-a=

A\ V6rlag



TIPS + TRICKS

(5) Kugelprojektion
{13411 1 'Grafikgags 37 - Teil 5 -

'Kugelprojektion
10 MODE 1:INK O.O:INK 1,2:INK 2,26:INK 3
, 5: BORDER @

20 PAPER 3:PEN 1:FoR a=1 TO 5:IJOCATE l,a
:PRINT STRINGS (5, 134) :NEXT:ITOCATE 2,3:PE
N 2:PAPER 0:PRINT cHR$ (22)CHRS (1) "PSY":L
ocATE 3,2:PRINT"P" :LOCATE 3'4:PRINT"Y"CH
R$(22)cHR$(0):PEN 1

30 r=40:rt=r*2/3.14:FOR s=-r TO rry=!00+
E:ry=SQR(r*r-srs) :FOR t=-ry TO ry:p=TEST(t+35,s+360):IF p THEN GOSUB 60
40 NEXT t, s
50 FOR a=1 TO s:IJOCATE 1,a:PRINT SPACES(
5) :NEXT:INK 1,2,6:INK 3,5,2:PEN 2:END
50 z=SQR ( s*s+trt) : aw=z / rt :zt=rttSIN (aw) :
k=zE/ (z+0 .000t) : sv=krs : t!=k*t: y=100+sv:x
=150+t.t : PIJOT 2*x, 2*y, p:RETURN

(3) Maulwurt
<0C66> 1'crafikgagE 37 - Teil 3 - Maulwurf
(0538' 10 MODE 1:INK 0,23:INK 1,o:INK 2,3:INR 3

,15:BORDER 9
<422F> 20 PAPER 2:FOR a=22 TO 2s:IJOCATE 1,a:PRI

NT STRINGSl40,207l;:NEXT:FOR a=5 TO 15:P
EN 1:PAPER 2:FOR b=0 TO 2aa+1:LOCATE 20-
a+b, 5+dr SYMBOL 255,RND^255,RND^255,RND^2
55, RND T 255 , RND* 255, RND T 255 , RNDT 2 55 , RND* 2
55 :PRINT CHRS (255) :NEXT

<!802> 30 IJOCATE 20-a,5+a:PEN 0:PAPER 0sPRINT C
HRS ( 22 ) CHR$ ( 1 ) CHRS ( 212 ) : LOCATE 2!+a ,6+a.
PRINT cHR$ (213)cHR$ (22)cHR$ (0) :NEXr:PEN
1: LOCATE 1, 1

{3504> 40 c=320:.d=290:r=50:f=1:GOSUB 70:FOR a=0
TO 2:PLOT 290,266+a*4,0:DRAll 320,27 4:DR

AI.t 350, 266+4ia:NEXT zd=282:r=5:f=3 :COSUB
7 0 zd-290:c=300:r=8 : f=0 :GosÜB 70 : c=340 zGo
SUB 70:f=1:r=4:GOSUB 70l.c=300:GOSUB 70

<52L7r 50 FOR a=0 TO 1:FoR b=0 TO 2:FOR e=0 fO
! : c=26 0 + a* LQS+\* )Q 2 Q=) 40 z f=L+ e, 2 2 r-L2- e'
2:GOSUB 70:NEXT e,b,a:r=32:p=rrr:FOR y=0
To r STEP 2:c=SQR(P-Yty)*8:FoR x=-c To

c STEP 2:PLoT 320+x,52-y,1+INT(RNDr2) :NE
XT x,y

<0750> 60 coro 50
<2365t 70 p=r*a:FOR x=-r TO r STEP 2:y=SQR(p-x*

X) :PI,OT C+X,d-Y, f :DRAWR g,2TY+2:NEXT:RET
URN

(6) IUluster

<05 1Bt

<1D15'

{3sADt

<03 35r
<0D? 5)
{3CF3t

(08D6)

<064r,

<!87 0,

(0548t
<292F,,

<2AC5>

<0234>
<0462>

<0676,

( 1 3DE,

c23B6t

<2817>

<0637>

1 'Grafikgags 37 - Teil 4 - Kino

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,3:INK 2,14:INK 3
,24,26:BORDER 0:SY}IBOL 255, 85, 170,85,t70
,85,I70,85,T70:SPEED INK 2,7
20 y=]-00:FOR a=l TO 6:y=yr1.2:r=10+ar6:p
=r*i:FOR c=-r TO r STEP 2:h=SQR(p-c*c):F
OR s=0 TO 3L0/r.P1,91 s*1r2*c*atL0.300-y+
h, 2:DRAWR 0,-rl10:DRAWR 0,-h-r, I+ (c>r /21
:NEXT s,c,a
30 PRINT CHRS(22)cHR9(1):PEN 3:FOR a=0 T
O 19:LOCATE 20-a,a+6:PRINT CHRS(222) STRI
NGg (6*2, 255) CHR$ 12231 i :NEXT:IJOCATE 1,1:P
RINT CHRS(22)CHRS(O)
4O r=tO:p=100:FOR x=-r TO r STEP 2:y=gqX
1p-xrx) : FLoT 318+x ,3t0-y,3:DRAIIR 0,2ry:N
EXT
50 INK 3,RND*13+13,d:FOR a=1 TO RNDr40+1
0:CALL &8D19:NEXT:GoTO 50

1 'Graf,ikgage 37 - Teil 6 - Muotor

10 MODE 1:INK 0,26:rNK 1,0:INK 2.2:INR 3
,6:BORDER 26
20 SYMBOIJ 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 CHRS (23)CHR$ (1) :TAG
40 FOR x=0 TO 80:FoR y=1 To So:Pl'oT -2,0
. (x,/y MOD 3+1):MOVE x*8-8,y*8-2:PRINT CH
R9((x*y+y) MOD 18+238);:NEXT y,x:CAIrt &B
818:GOSUB 70
50 TAG:FOR y=1 TO 50:FOR x=0 TO 8o:PLOT
-2,0, (ABS(y-x) MOD 3+1):MOVE x*8-8,y*8-2
: PRINT CHR$ (ABs (x-y*y1 MOD 18+238 ) ; :NEXT
x,y:GOSUB 70

50 TAGOFF:GOTO 50
7O CLLL &8818:MODE 1:TAG:RETURN

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,4:INK 2.8:INK 3,
17:BORDER 0
20 LOCÄTE 1,14:FOR a=1 TO 5:PAPER CINT(a
/2) : PEN INT (a/2) : PRINT STRINGS (80 ,207) ;
:NEXT:PAPER O
30 I{INDoW*1 ,I,t2,23,25:CLs*1 :WINDoll*1 ,14
, 32, 2t, 25 : cLS#1 : ltINDOw*1, 4, 6, ]-9. 23 : CLs#1
:tlINDoWl+l,37,38,17,25:CLS*1:FoR a=1 To 8
: PEN 0 : IJOCATE 41-a, 17+a: PRrNT CHR$ (221 CH
R$ (1) CHRS (214) STRING$ (a-1, 143) ; :NEXT:PEN

1
40 PI,OT 25O,80,0:DRAWR 0,70IPI'OT 200,t50
:DRAWR 100,0:FOR a=0 TO 8:PIJOT 195+ar12,
154:DRAWR 12,-5:NEXT:FOR a=0 TO 3:PLOT 3
0@+a*2-!4@t (a>1), 80:DRAWR 0, 50:NEXT:PITOT

300,730:DRAWR 60,-L0:DRAtlR 2@,0:DRAtlR 6
0,t0
50 IJOCATE 1.1:PRINT CHRS (22)CHRS (0) :coTo

5@

0, 0,4,2,0, 0,4,I
,2,5,LO,4,L0,5,L0
,10,7,L4,5,L0,15,
7,11.,15,15,5,15,1
5,15.15

<23581 80 DATA 0,0,0,0,0,4,0,
0,0, 2,4,L0,0, 2,5,t0,0
, 4,r0,5,L0,5, ]-0,s,]^4,5
L4, 5, t4,7, t5, 5,1-4,7,L4,
5, 15, 5, 15, 15, 15, 13 , 15, 1

(7) Sl<yline
(0c16' 1'Grafikgags 37 - Teil 7 - Skyline

(4) Kino
<0825,

(10Dc,

(4E7 3)

<185F>

<1EF3>

(OFDF)

62I Schneidsr Magsdn t/89



HE
Im Jahre 203L versucht ein Bösewicht, die Herr-

schaft über die Erde an sich zu reißen. Auf der ganzen
Welt hat er vollkommen computerisierte Kontrollsta-
tionen aufgebaut. Ihre Aufgabe ist es nun, in Gestalt
einer getarnten Sonde die Computer in diesen Statio-
nen zu zerstören und die mit Müll verseuchte Umwelt
zu reinigen

Das Spiel wurde ganz in Basic geschrieberi. Seine
Darstellung ist ziemlich abstrakt und farbenfroh. Die
L7 Levels bestehen aus verschiedenen Zonen, nämlich
den Kontrollstationen und der Umwelt, die von Cola-
doben zu befreien ist.

oJ@go

E*TffiE

€

Nach dem Titelbild erscheint das Menü. Dort sind
neun Bausteine aufgelistet, aus denen das Spiel haupt-
sächlich besteht. Außerdem 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". Wählt man einen der neun Bausteine an,
taucht ein Untermeni.l auf. Hier kann man zwischen
"Informationen zu diesem Baustein" und "Symbole
mit ähnlicher Bedeutung" wählen. Bevor man ver-
sucht, die Welt zu retten, sollte man unbedingt heraus-
finden, was die Bausteine genau bewirken, sonst wird
man käum 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 gründlich überlegen. 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 zerstören. Ist eine Rakete
abgeschossen, läßt sie sich nach oben und unten len-
ken. Schießen kann man nur von links nach rechts. Um
in den nächsten Level zu gelangen, müssen alle Kri-
stalle bzw. Coladosen aufgesammelt und alle Compu-
ter zerstört werden.

Carsten Hesener aul$. lS benutzenBltte

aa
.l
.j

Unter dieser Bezeichnung haben wir unsere ersten bei-
den "EXTRA-Disketten" fertiggestellt.

Sie zeichnen sich dadurch aus, daß immer ein Schwer-
punktthema bei der Programmauswahl festgelegt wird.

Die Programme, alle astrein durchprogrammiert, enivie-
ßen sich zum Abdruck im Schneider Magazin (ab jetzt
COMPUTER paftnerl als zu lang. Aber aufgrund der ho-
hen Qualität wollen wir diese unseren Lesern nicht vor-
enthalten.

Für eine Handvoll Märker (DM 20.- pro Diskette) be-
kommen Sie einen Sack voll guter Programme für lhren
cPc.

S präsentieren
clchdte
EXIßÄdisketlen

a
a
a

a
I
loa

aat%
at

aI
o,.

ffil ffi2
(Pascal)

Turbo Draw
(Zeichenprogramm)

Apfelmännchen

Show Pic

Tools

PascalLister

Keyboard und
Graphiktools

Dateiverwaltung

Treiberfür NLQ 401

Gute
Etldcchilnm-
gosl',ttung,

nichtnurbel
F'LfEB.BA8

(Anwendungen)

Kl (Expertensystem)

PCtexter
(Textprogramm)

Videocassetten-
verwaltung

Dateiverwaltung

Filter Berechnen
(Elektronische
Schaltungen berechnen)

:i-..:. t i::1 - j:<r::-il::r :

:!, 1t nF: - iEE ,il:: : ::

ilEil---
::ä-::t=:--
,:
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TIPS + TRICKS

Verbesserung zum
Puzzle-Programm

Durch folgende Veränderungen läßt sich das Puzz-
le-Programm (Ausgabe 4186, Update in Heft 6/86) mit
dem Joystick spielen. Die langsame und umständliche
Eingabe der Koordinaten ist nun nicht mehr erforder-
lich.

Zuerst tippt man folgende Zeilen ein und speichert
sie anschließend mit SAVE"ZEILEN.NEU" auf Dis-
kette ab:

Dann muß man den Computerzurücksetzenund das
Puzzle-Basic-Programm laden. Nun sind die Zeilen
900, 1500, 1510, 1520, 12000 und 12010 zu löschen.
Jetzt bindet man mit MERGE"ZEILEN.NEU" die
Veränderungen in das Hauptprogramm ein und spei-
chert dieses anschließend wieder ab.

Nach dem Programmstart läuft alles wie gewohnt
ab. Nachdem der Computer die Puzzle-Teile ver-
mischt hat, folgt die Frage nach der momentancn Posi,
tion des Cursbrs (Leerplättchen). Zuerst wird der
Buchstabe, dann die Zahl eingetippt. Die Eingabe
schließt man mit ENTER ab. Mit dem Joystick ver-
schiebt man nun den Cursor, während unten seine Po-
sition ständig angezeigt wird. Will man anstelle des
Joysticks die Tastatur verwenden, sind die Zeilen 1050
bis 1065 entsprechend zu ändern.
Rainer Schmidt

Update für Puzzle

!_10 P4PER he: PEN du: LocATE 1 , 2{ : PRINT,' D
ER cPc VERSCHTEBT NUN DIE PUZZI,ETEII,E "540 cosuB 11000
550 PAPER du: PEN he : LOCATE 8 , 22 : PRINT'. PoSITION:"; :PAPER he:PRINT"',
1000 PAPER he:PEN du:IJOCATE 12,22:pRINT
CHRS (y) ;CHRS (x) i
1q50 IF,tOY(0)=1 THEN y=y-1:GOTO 1100
1055 IF.toy(0)=2 THEN y=t+l:coTO 11OOt060 IFJOY(0)={ THEN x=x-1:cOrO 11OO
1055 IFJOY(0)=8 THEN x=x+1:GOTO 11OO
1100 IF y(97 THEN y=97
1110 rF y)101 THEN y-101
tL20 IF x<49 TBEN x-,09
1130 IF x>53 THEN x=53
1530 POKE yp,y-97:POKE xp,x-49
LO2OO PAPER du:PEN he:I,OCATE 8,22:PRINTT
POSITION: " ; : PAPER he: PRINT" ,,

11OOO PAPER du:PEN he:I,OCATE 5,22:PRINT.'
Geben Sie bitte die Position des"iLOCATE

14,23zIJINE INPUT"Cursors ein:',,b9
LIO1,O IE I,EN (bS ) < > 2 THEN 11OOO
1L020 IF IJEFT$(b9,1)(',a" OR LEFTS(b$,1)=
're" THEN 11000
11030 IF RIGHT$(b$,1)=il1" oR RIGHTS(bS,1
)="5" THEN 11000
11040 y=1ss (LEFTS (bg, 1) ) :x=AsC (RrcHTS (bS
,1))

04
07

1A, 11050 IJOCATE 1,22:PRINT SpC(90)
2E> TTO6O RETURN

<!296>

<0227>
<6D77>

(oCE8t

r09c3t
<09C8r
<09cEt
(09D6t
<07 3A>
<07 43>
<05E5>
<05F5>
(0ADc'
<0E4Er

<Ic42>

(0685,
<ODC3r

<0D7 3)
(0CD1r

I

sind Monat für Monat im Topf
für die besten Programm-
einsendungen unserer Leser.
An der Auswahl zum
"Anwenderprogramm des
Monats", zum
"Spiel des Monats" und zum
"Tip des Monats" nehmen alle
eingesandten Listings teil.
Dabei sollten Anwender-
programm und Spiel für sich
lauffähige, abgeschlossene
Programme sein, während als
"Tip des Monats" auch Utilities
oder Unterprogramme mit
neuen Ideen gute Chancen
haben. Aber auch wenn Ihr
Programm nicht zum "Listing
des Monats" gekürt wird,
kann es abgedruckt werden,
COMPUTER partnersucht
immer gute Listings,
die dann gegen Honorar
veröffentlicht werden.
Chancen, aus Ihrem Hobby
Geld zu machen, haben Sie in
jedem Fall. Machen Sie mit !

2.500r-
Anwendung
des Monats

PLATINE
MASTEN

Spiel
des Monats
ilNTNAFFICm

Tip
des Monats

SUPER
NUBTC'S

CUBE

*

*

Senden Sie Ihre Programme bitte auf Cassette oder Diskette
und mit ausführlicher Anleitung an den COMPUTER paftner
(bisher Schneider Magazin), Redaktion, PF i640,7518 Bretten

64 
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TIPS+TRIcKs

Die Printer-
Translation-Table
des CPC 664/6128

Beim CPC 664b2w.6128 wurde das Betriebssystem
um eine Tabelle zur übersetzung von bestimmten
Werten, die mit PRINT+8 zum Drucker geschickt
werden, erweitert. Sie beginnt bei &Bg04, endet bei
&882C und umfaßt maxim?.I 41 Byte. Im ersten bei
&8804 steht die Anzahl der übersetzungen; nach dem
S.ystemstart 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, inder
Tabelle enthalten sein muß.

Die Firmware-Routine MC PRINT CHAR über_
prüft zuerst die Längenangabe bei Adresse &8g04. Ist
diese nicht 0, so wird die Tabelle untersucht und ein
CPC-Zeichen, falls enthalten, in das entsprechende
Druckerzeichen ungewandelt. Bei Grafikausdrucken
sollte man das Längen-Ryte auf 0 setzen, da sonst stö_
rende Punkte auftauchen können. Der Befehl PRINT_
#8 benutzt nämlich genau diese Routine. In program_
men können Sie diese Umschaltung folgendermaßen
in Ihre Hardcopy-Unterprogramme einbäuen :

10000 l:PEEK(&8304)
10010 POKE &8804,0
10020

. (Irgendwelche PRINT # g-Anweisungen oder. Aufruf einer MC-Routine)

IOITO
10180 POKE &8804,1
10190 RETURN

Selbstverständlich kann man auch eigene Drucker_
umwandlungstabellen erzeugen. Die folgende Grafik,
die den Zustand dieser Umwandlungstabelle nach
dem Einschalten des CPC664bzw.6I2gzeigt, wird Ih_
nen dabei sicher helfen.

In Spalte Nr steht die Nummer des Eintrags. Num-
mer 0 ist die Länge der Tabelle. Unter Adr. finden Sie
die Adresse des Bytes in hexadezimaler Schreibweise.
Die für das zweite Byte ist einfach um eins höher. In
Spalte W1 steht der Wert, den der CpC an die Routine
MC PRINT CHAR übergibt. Unter W2 befindet sich
der Wert, der von dieser Routine an den Drucker ge_
schickt wird. In Spalte B sieht man das Zeichen,wie-es
mit PRINT CHR$(l) CHR$(x) auf dem Bildschirm
des CPC zur Ausgabe gelangt; x muß man einen der
Werte aus Spalte B zuweisen. Unter D befinden sich

dieZeichen, wie sie auf dem Drucker ausgegeben wer_
den. In Spalte E sieht man schließlich, wie Epson_
kompatible Drucker die Zeichen aus Spalte D ausge_
ben, wenn zuvor mit
PRINT+9, 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 eSClf_
Zeichensatz innerhalb der Werte 32 bis 127 findet. Ob
diese Belegung der Tabelle speziell für ,'Locoscript,'
gewählt wurde oder ein anderer Grund zum Zustanäe_
kommen der Werte führte, konnte bisher nicht geklärt
werden. Hier sei nochmals darauf hingewiesen, daß
man diese raffinierte Falle für Hardcopy-programme
einfach mit POKE &8804,0 ausschalten kann.

Es mag aber auch einige sinnvolle Anwendungen
geben. Die entsprechenden Werte sind dann ebenso
eilfagh und schnell gepoked, wenn man beispielsweise
mit SYMBOL AFTER 248 deutsche Zeichän für den
Bildschirm definiert. Aber auch dann darf der alles
entscheidende Poke &8804, Länge nicht vergessen
werden.

H. H. Fischer

a

1

2

3

4

5

5

7

B

9

7A
11
T2
13
1,4

15
L5
L7
18
1.9

20

Nr

8804
BBO5
B807
8809
BSOB

BSOD

BSOF
881 1

8813
8815
881.7
8819
B81B
B81D
88lF
8821
88 23
bgzs
8827
8829
8828

Adr.

AA
Aa
A1
A2
A3
A5
AB
AC

AD

AE

AT
0a
aa
a0
ao
0a
0a
a0
aa
a0
aa

I{L

5E
5c
7B

23
4o
7c
7D
7E
5D
5B

0a
a0
a0
0a
aa
00
aa
aa
a0
0a
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t
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I
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PC

Ursprünglich war der PC für
professionelle Anwender kon-
zipiert. Allein schon sein Preis
machte ihn früher für andere
User unerschwinglich. Textver-
arbeitung, Datenverwaltung
und Tabellenkalkulation waren
die Hauptanwendungen für das
neue Arbeitsgerät im Büro. Die
Programme dafür wurden von
der alten Rechnergeneration
mit CP/Ivl-Betriebssystem
adaptiert. Da diese Computer
über keinerlei Grafikfähigkei-
ten verfügten, wundert es nicht,
daß auch die MS-DOS-PCs der
ersten Stunde ohne Grafik aus-
kommen mußten. 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-
schäfts- zum Hobbycomputer
entwickelte, desto größer wur-
de die Nachfrage nach fort-
schrittlichen Grafikfähigkeiten.
Dementsprechend kann der
heutige Anwender zwischen
den unterschiedlichsten Grafik-
karten wählen. Um die Ent-
scheidung ein wenig zu erleich-
tern, wollen wir heute die wich-
tigsten PC-Grafikstandards
vorstellen. Doch zuvor müssen
einige grundlegende Zusam-
menhänge erläutert werden.

Ein Bild auf dem Monitordes
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 Zeilebestimmt die ho-
rizontale Auflösung eines Bil-
des, die derPixelzeilen die verti-
kale. Je höherdie Auflösungist,
desto feinere Details können
abgebildet werden, desto auf-
wendiger und teurer ist jedoch
auch die benötigte Hardware,
bestehend aus Grafikkarte und
Monitor.

Das gleiche gilt fürdie Anzahl
der verschiedenen, gleichzeitig
darstellbaren Farben. Je mehr
Farben man wünscht, desto

Grafikfür den PC

Die unendliche Geschichte

lenfrequenz von L5,75 k}lz ge-
währleisten/ Bei den Steckver-
bindungen ist darauf zu achten,
daß ein 9poliger RGB-TTL-
Eingang vorhanden ist.

Sehr bald nach Einführung
des CGA-Standards stellte sich
heraus, daß dessen Auflösung
für 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 jn Grün, Bernstein oder
Weiß.

Der HGC-Standard weist ei-
ne beachtliche Auflösung von
720 * 350 Pixeln auf. Schriften
und Grafiken erscheinen gesto-
chen scharf. Damit kann man
auch für längere Zeit Textverar-
beitung betreiben, ohne dalJ die
Augen ermüden. Die Hercules-
Karte begnügt sich mit einem
preiswerten Monochrommoni-
tor, der eine Bildwiederholfre-
quenz von 50 Hz und eine Zei-
lenfrequenz von 18,4 kHz ge-
währleistet. Zum Anschluß
wird eine 9polige TTL-Steck-
verbindung benutzt.

Nachdem CGA und HGC für
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 auf einer Karte.
Die fortgeschrittene Technik
und die Benutzung eines hoch-
integrierten Customchips er-
möglichten es, daß die AGA-
Karte nur halb so groß ist wie ei-
ne CGA- bzw. Hercules-Karte.
Als Monitor genügt ein einfa-
cher Monochrommonitor, auf
dem die Farben der AGA-Kar-
te als Graustufen dargestellt
werden.

Immer leistungsfähigere
Software erforderte immer de-
tailgetreuere, farbige Grafik-
ausgaben, so daß man mit dem
CGA- und HGC-Standard nicht-

mehr Informationen müssen
über jedes einzelne Pixel im
Bildspeicher der jeweiligen
Grafikkarte vorhanden sein.
Das Bild wird nämlich in einem
separaten Grafikspeicher auf
der Karte gehalten, um den
Speicher des PC nicht zu blok-
kieren. Wenn man überlegt,
daß 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 wtirden.

Auch die Geschwindigkeit,
mit der die Grafikinformatio-
nen zum Monitor übermittelt
werden, steigt mit wachsender
Auflösung und Farbenpracht.
Eine Grafikkarte, die ein Bild
mitwenigen Pixeln und nureini-
gen Farben bildet, ist also we-
sentlich einfacher aufgebaut
und benötigt weniger Speicher
als eine Karte, die eine Höchst-
auflösung mit vielen Farben bie-
tet. Daraus resultieren auch
große Preisunterschiede zwi-
schen den einzelnen Karten.

Kommen wir nun zu den ver-
schiedenen Grafikstandards.

Der älteste für den PC ist die
CGA-Grafik. Die Buchstaben
CGA stehen für Color-Gra-
phics-Adapter. Die CGA-Kar-
te kann in zwei Modi betrieben
werden. Der hochauflösende
stellt 640 x 200 Pixel (640 pro
Zeile und 200 Pixelzeilen pro
Bild) bei zwei Farben dar. Bei
der Abbildung alphanumeri-
scher Zeichen (Buchstaben,
Zahlen und Sonderzeichen)
können in diesem Modus 25

Zeilen d 80 Zeichen auf den
Bildschirm gebracht werden.
Der Modus mit der niedrigeren
Auflösung bietet nur 320 * 200
Pixel, dafür aber vier verschie-
dene Farben. Bei der Darstel-
lung alphanumerischer Zeichen
lassen sich 25 Zellen mit je 40
Zeichen auf dem Monitor abbil-
den.

Wichtige Daten bei der Aus-
wahl des Bildschirms sind die
Werte für die Bildwiederholfre-
quenz (Anzahl der Bilder pro
Sekunde) und die Zeilenfte-
quenz (Anzahl der Pixelzeilen
pro Sekunde). Ein passender
Monitor für die CGA-Karte
muß eine Bildwiederholfre-
quenz von 60 Hz und eine Zei-

Das Blld einer Grafik besteht auc Bildpunkten (Pirel), dte in Beh
hen und Spaltenwie eine tafüx angeordnet alnd.
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mehr auskam. IBM entwickelte
daraufhin den Enhanced-Gra-
phics-Adapter oder kurz EGA.
Dieser Standard bietet neben
den Auflösungen von CGA zu-
sätzlich eine von 640 x 350 Pi-
xeln. In jedem Modus können
16 Farben aus einer Palette von
insgesamt 64 dargestellt wer-
den. Die Bildwiederholfre-
quenz beträgt genau wie bei der
CGA-Karte 60 Hz, währenddie
Zeilenfrequenz bei 2'1.,85 kHz
liegt.

Die neuesten Versionen der
bekanntesten Programme be-
nutzen bereits den hochauflö-
senden EGA-Modus. Viele
EGA-Karten anderer Herstel-
ler als IBM besitzen zusätzlich
zu den erwähnten Standards er-
weiterte Grafikmodi, welche
die beachtliche Auflösung von
800 x 600 Pixeln erreichen. Da-
mit lassen sich Texte in einem
Format von 25 Zeilen ä 132 Zei-
chen darstellen. Diese Sonder-
modi werden aber nurvonweni-
gen Programmen unterstützt.
Wer allerdings Anwendungen
im Bereich Desktop-Publishing
oder CAD betreibt, sollte sich
über 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 möchte, muß
auf einen relativ teuren Multi-
sync-Monitor zurückgreifen.

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 können. Neben den Modi
der CGA- und EGA-Karten
bringt die IBM-VGA-Karte
Auflösungen von 640 * 480 Pi-
xeln und 720 x 400 Pixeln. In
diesen Modi lassen sich 16 Far-
ben aus 262 144 möglichen wäh-
len.

Die kompatiblen VGA-Kar-
ten der Fremdhersteller besit-
zen darüber hinaus eine Viel-
zahl von Sondermodi. Biszl.22

zusätzliche Sonderfunktionen,
von der erhöhten Auflösung bis
hin zu einer ZOOM-Funktion,
werden angeboten. Doch Vor-
sicht, alle Modi, die nicht dem
IBM-Vorbild entsprechen, be-
nötigen für jede einzelne Soft-
ware spezielle Anpassungsrou-
tinen, so daß vermutlich nur die
am meisten verbreiteten Pro-
gramme unterstützt werden.
Vor jedem Kauf ist also sehr
sorgfältig zu prüfen, ob sich aus
der Funktionenvielfalt ein Vor-
teil für den persönlichen Ar-
beitsbereich ergibt. Ebenfalls
ist zu beachten, daß die Ge-
schwindigkeit, mit derdie diver-
sen Karten die Grafik aufbau-
en, sehr unterschiedlich ist. Da-
her ist eine Vorführung beim
Händler 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,
daß man einen Multisync-Moni-
tor mit analogen Eingängen be-
nötigt. Die Bildwiederholfre-
quenz beträgt bei VGA 70 Hz,
die Zeilenfrequenz liegt bei 3 1,5
kHz. Die VGA-Technik ist je-
doch noch relativ neu, so daß bis
jetzt nurwenige Programme mit
entsprechenden Treibern aus-
gerüstet sind. Daher ist die An-
schaffung einer VGA-Ausrü-
stung, bestehend aus VGA-
Karte und Monitor, nur im pro-
fessionellen Bereich ratsam.

Die beste Grafikkarte nützt
nichts, wenn ein falscher Moni-
tor angeschlossen ist. Aus der
unübersehbaren Anzahl von
Angeboten muß der günstigste
Kompromiß zwischen Kompa-
tibilität, Ergonomie und Preis/
Leistungs-Verhältnis gefunden
werden.

PC

Die preiswerteste Lösung bil-
det ein Standard-Monochrom-
monitor. Er läßt sich mit einer
Hercules- und/oder einer CGA-
Karte betreiben. Hier muß man
ca. 400 bis 500 DM (inkl. Gra-
fikkarte) investieren. Damit er-
hält man im Hobbybereich eine
brauchbare Darstellung von
Texten, und wenn man ab und
zu eine kleine Grafik erstellen
möchte (2.8. mit "GEM-
Draw" oder "GEM-Paint"), ist
diese Lösung ebenfalls geeig-
net.

Die CGA-Karte bietet die
Garantie, daß man auch alle
derzeit erhältlichen Spiele be-
nutzen kann. Monochrommo-
nitore stellen die Zeichen grün
auf schwarz, bernstein auf
schwarz oder weiß auf schwarz
dar. Manche Monitore erlauben
auch Reverse-Betrieb, d.h.,
Vorder- und Hintergrundfarbe
werden vertauscht. Welche Lö-
sung für dcn Einzclncn am gün-
stigsten ist, hängt weitgehend
vom persönlichen Geschmack
ab. Der Trend geht zw Zeit zum
Schwarzweiß-Monitor.

Im professionellen Bereich ist
die genannte Lösung für Text-
verarbeitung, Datenverwaltung
und Tabellenkalkulation ohne
Einschränkungen tauglich.
Man muß allerdings beachten,
daß sich die Hercules-Karte oh-
ne leichten Eingriff in die PC-
Hardware nicht gleichzeitig mit
der CGA-Karte benutzen läßt.
Wer die Karten nicht dauernd
umstecken möchte bzw. nicht
basteln kann oderwill, sollte auf
die AGA-Karte von Commo-
dore zurückgreifen.

Bei Anwendungen, die eine
detaillierte farbige Grafik erfor-
dern, wie 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 gewährlei-
stet, daß man auch bei zukünfti-
gen Grafikkarten kompatibel
bleibt. Dies hat allerdings auch
seinen Preis. Multisync-Moni-
tore kosten zwischen 900 und
4000 DM. Dabei spielt die Qua-

ahtltr
I

Je mehr Bildpunkte prc Flächenelnhelt dargeatellt wetden, de-
sto besser istdle Auf,ösung elnerGrafik

Bet Farbgnliken seä glch ein Plxel aus drei Farbpunkten zu-
cemmen. NiI den Grundfatben BoJ Gtün und Blau lacaen eich
alle andeten Farben erzeugen.
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lität der Lochmaske eine ent-
scheidende Rolle. Je kleinerein
Bildpunkt dargestellt werden
kann, desto teurer ist der Moni-
tor.

Auch die verschiedenen An-
schlußmöglichkeiten schlagen

sich im Preis nieder. Die einfa-
iheren Geräte für EGA-Karten
sind mit einem 9poligen Stecker
für TTl-Signale versehen, wäh-
rend die teureren zusätzlich
über Anschlußbuchsen für die
analogen Eingänge der VGA-

Karte verfügen. Wer einen ab-
solut flachen Bildschirm den
herkömmlichen gewölbten
Ausführungen vorzieht, muß
ebenfalls erheblich mehr inve-
stieren. Für CAD-Anwendun-
gen ist es von Vorteil, einen grö-

ßeren Bildschirm als die "nor-
malen" 14'-Modelle zu benut-
zen. Die Entscheidung für einen
16"- oder 20"-Monitor schlägt
sich wiederum deutlich im Preis
nieder.

H.-P. Schwaneck

GEM-Start

Hier geht es um den Start von
GEM auf dem P C 1512 I 1640 mit
einem bzw. zwei Laufuerken
wie von einer Festplatte.

Die umständliche Installie-
rungvon GEM aufdem PC 1640
mit zwei Diskettenlaufuerken
hat mich auf die Idee gebracht,
alle notwendigen Dateien mög-
lichst auf einer Diskette unter-
zubringen und so den Rechner
zu überreden, direkt in die Be-
nutzeroberfläche GEM durch-
zustarten.

Zunächst müssen Sie eine
neue Diskette als Systemdisket-
te formatieren. Dies geschieht
über Format/S. Anschließend
sind folgende Dateien von der
Systemdiskette 1 auf die neue
Diskette zu kopieren:

- command.com

- config.sys

- ramdrive.sys

- rRouse.com

- keybgr.exe

- autoexec.bat

Nun sind die Dateien display

.com und gem.bat von der Start-
up-Diskette auf die neue Dis-
kette zu kopieren. Aufder neu-
en Diskette richten Sie anschlie-
ßend 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 tblgen-
de Dateien in die Directory
gemsys auf der neuen Diskette :

- mdmono.ass

- gemvdi.sys

- assign.sys.

- ibmehmp6.sys

Die Batch-Datei autoexec
.bat ist so zu korrigieren, daß zu-
letzt gem aufgerufen wird.
Dann setzen Sie den Rechner
zurück und legen die neue Sy-
stemdiskette ein. Jetzt startet
der Computer direkt in die Be-
nutzeroberfläche GEM durch.

Hans-Georg Plutz

Zeitmessung mit
Turbo-Pascal 4.O

Die Prozedur "Zeit-Diffe-
renz" ermöglicht 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
verändert, 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 Länge
einhalten soll, läßt sich mit Hilfe
der Zeitmessung der nötige
Wert für DELAY feststellen.

Denkbar ist noch eine weitere
Anwendungsmöglichkeit. Man
kann die Prozedur in eigene
Werke integrieren und sich die
genaue Zeit, die das Programm
aktiv war, am Ende anzeigen
lassen.

Ulf Neubert

Zweitlaufirrerke für GPG und Joyce PCW
Eeffi.2xsspm. 1M8üffi,dMhmKB6licP/M,*Fffi trffi hf TMffi.

I I FI I - *ß #;l.'Jä"TiT'bu,fti#;
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llLU t 3#s,fflo":'^*"'mit 
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3,s"-Laufüerk ohne Netzteil
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DM 20.00

DM 49.00
DM 398.00

(Renn6 ong€b6n)
dk'tronica-Speichersrueiterung für CPCs
cPc464 - 64 KB DM 168.00

Umshalter auf 40/80 Sp.
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Zeitmessung
tRocllü Zcltro!ruüg;

US8S Crt, Dor;

IYPE
ZeittyD. Recoril

Stunale, Ilirut6, Setunde. lutrdrrt: Iord;
EIID,

YIR
Startzeit,
EDdzeit : Zaittypi
Dau6r : Rerl;

PRoCEDURE Zrit_Difterenz (hfulg, SDde : ZeitfyDt
VIR SelulilelDtuer : R€!ll;

llrllcTlof Suritert.t!1 (Zeit: Z.ittyD) r 8e.li
EECüt

IITI Zeit DO

EEC!I
Suodeltrtel := ((stunde r 60.0 + xitutel r 60,0 + solulde) r 100.0 + Buldsrt,

EIID'
EllD'

SECII I Zeit_DitlereDz I
S.luDileDDrue! :- (Sundertlt.I (Eldel - Euodertrtel, (fDtrDgll / lOO.O;

EI{D;

886Iß I Delo zur ZeittessuDg I
ClrScr;
YITü St.rtzeit DO

EEGIII
Cettiro (Sturde, lilute. SetuDile, SuDdertl;
ttitel,D;
grite ('tthrz6it :,,StuDite,,:', liDuto,,:,, Setuqde,':,, SuDrtett);
f!it.L! ( ' bitt. eiDon ItoreDt Ceduld . , . 'l ;

EilD;
Dolry (5000) ;
tlll tDdzeit D0
ETGIX

Cettile (StuDrte, liDute, SetuDite, !u!dert) ;
llriteLni
IriteLtr ('Ulrzeit .',StuDile,':', tiDute,':l

ETD;
SeluDde,':', lurdert';

Z€it_DitleleDz (Stsrtzcit, Endzeit, D.u€!) ;
IritetrD;
Iritelr;
Iriteln ('l{hr.!rl Sie auf d€D Bilttlcbllt gelcbast brbe!, rild rie geD.u');
Yrital,! (Dluer:10:2, ' SeluDden lltet gerordeD!, );

EIID. I
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Orte in der BRD

man einen MS-DOS-kompati-
blen Rechner mit einer Festplat-
te, auf der noch mindestens 720
KByte Speicherplatz frei sind,
und natürlich eins der beiden
"Kartei Privat"-Programme.

Die Sammlung wird mit dem
Befehl ORTWIN in ein eigenes
Unterverzeich nis namens ORTE
installiert. Danach läßt sich das
eigentliche Dateiverwaltungs-
programm ganz normal starten.
In dessen Hauptmenü muß aller-
dings das Datenlaufwerk ge-
wechselt werden (F2 c: \ orte)
oder, wenn der Benutzer nur mit
der Sammlung arbeiten möchte,
in der Installation als ständiges
Datenlaufwerk festgelegt wer-
den (F9). Anschließend läßt sich
die SammlunE ganz normal über
die Cursor-Tasten und RE-
TURN starten.

Die Arbeit
mit der &mmlung

Es erscheint ein Bildschirm (s.
Bild 1) mit den Datenfeldern

Postleitzahl, Stadt/Ort/Gemein-
de, Kreis/bei/in und Vorwahl.
Nach jedem dieser Felder kann
gesucht werden (F3). Die Arbeit
entspricht vollständig der norma-
len Bedienung der "Kartei Pri-
vat"-Programme; keine Funk-
tion wurde eingeschränkt. Dies
bedeutet, daß der Benutzer
selbst die Datei erweitern, also
neue Daten hinzufügen kann
(Fl), z.B. solche aus der DDR
oder dem Ausland. Bestehende
Daten lassen sich ändern (F2)
und löschen (Fa). Außerdem
kann man die Datei noch abwan-
deln (F9, Menüpunkt OPTIO-
NEN). So ist es z.B. möglich, die
Dateistruktur und die Maske sei-
nen eigenen Ansprüchen anzu-
passen.

Des weiteren lassen sich die
gerade benötigten Daten über
die F5-Taste ausdrucken bzw. als
ASCII-File abspeichern, so daß
man sie in ein Textverarbeitungs-
programm übernehmen kann.
Über die Funktionstaste F7 läßt
sich der Schlüssel, nach dem die
Datei sortiert ist, ändern. Vor-
eingestellt ist als Schlüssel das
Datenfeld Stadt/Ort/Gemeinde.

Fazit
Mit der Datensammlung "Orte

(BRD ) von A-2" erhält der Käu-
fer eine fertige Datei, die das
Ortskennzahlen- und Vorwahl-
verzeichnis der Post überflüssig
macht. Der Benutzer kann über
wenige Tastenbetätigungen die
gewünschte Postleitzahl oder Te-
lefonvorwahl herausfinden.
Sinnvoll ist die Sammlung aller-
dings nur, wenn eine Textverar-
beitung eingesetzt wird, welche
die Möglichkeit bietet, Fremd-
programme mitten in derTextbe-
arbeitung aufzurufen, am besten
über ein Makro. Dies ist z.B. bei
"MS-Word 4.0" oder "WordPer-
fect 4.2" der Fall. Ansonsten füh-
ren herkömmliche Nachschlage-
werke genauso schnell zumZiel.
Zudem sind sie billiger. Positiv
zu vermerken ist, daß der Benut-
zer die Datei nachträglich verän-
dern kann.

Monika Ohlfest
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Fertige Datensam mlung m it I nformationen

über alle Ortschaften

I wei f'errige Datensamm-
1/ lunsen bietet die Berliner
lor,,.rnorc-rrrma qralog-
partner für ihre Datenverwal-
tungsprogramme "Kartei Privat"
und "Kartei Privat Also" an. Sie
ncnnen sich "Orte (BRD) von
A-2" und "Sport-Daten-Rekor-
dc". Beide sind nur lauffähig un-
tcr dcm Betriebssystem MS-
DOS und den genannten Pro-
grammen. Der Preis beträgt je-
weils 125,- DM. Wir haben die
Sammlung "Orte (BRD) von A-
Z" kurz getestet.

llardware-
Vorauseehung und
lnstallation

Ausgeliefert wird das Pro-
gramm auf zwei 5,25"-Disketten.
Ein beiliegendes DIN-A4-Blatt
gibt die Installationshinweise.
Der Käufer erhält eine fertige
Datei mit sämtlichen Postleitzah-
len, Orten und Telefonvorwah-
len der Bundesrepublik Deutsch-
land. Als Hardware benötigt

Kart"l. OrtF (BRn) T.h h^hp 1 KärtF qtttw^ch 1?.O1.1qgo

Karte Nr

iiiill riiltir

fiiill

/0rt /Gene

le i tzah I

8888

Bl lndhrth

Dl I I lngen/Donau 090?4

ElngatJe Andarn Suchen LöÄehen Ll 6ten Nummer? Schlit6sel Stl\rktDr Opllon oK!

Abb. t t Anzelge det Datenlelder bel ttKarlel prlvate,
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Faktum LC-
Rechnungen schrciben auf dem PC,
und das mit allem Komfoft

Wer einen Kleinbetrieb, ein
Einzelhandelsgeschäft oder ei-
nen Handwerksbetrieb führt,
kennt die Qual beim Schreiben
von Angeboten, Lieferschei-
nen, Rechnungen und Gut-
schriften. Immer wieder muß
man dieselben Adressen, Daten
sowie Zahlen eingeben und die
oftmals komplizierten Berech-
nungen bei Rabatt oder Mehr-
wertsteuer durchführen. An-
schließend soll das Ganze auch
noch schön aussehen und ohne
Tippfehlei dastehen. Zu all dem
bietet düsi-Software mit "Fak-
tum I-C" eine komtbrtable 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-
menü, das die Punkte Rechnung
erstellenl bearbeiten, Stammda-
ten eingebenl ändern, Artikelli-
ste bearbeiten, Kunde nliste b ear-
beiten wd Programmende bie-
tet. Zunächst wird man wohl die
Stammdaten eingeben, und hier
wartet die zweite Überra-
schung. Das Programm erlaubt

10 durchnumerierte Zahlungs-
bedingungen, die sich als Texte
eingeben lassen. Beim späteren
Zusammenstellen der Rech-
nung gibt man nur noch die
Nummer an, und der Computer
setzt den entsprechenden Satz
ein. Alle Formulierungen sind
frei wählbar und von ausrei-
chender Länge. Ebenso darf
man anschließend Meldetexte
festlegen. Hier sind ohne weite-
res Werbetexte oder auch jah-
reszeitliche Anmerkungen
möglich.

Der nächste Punkt betrifft
den Rechnungskopf; er soll
rechts oben eingedruckt wer-
den. Nattirlich kann man diesen
Teil bei Verwendung von Fir-
menbriefbögen frei lassen oder
für zusätzliche Informationen
oder Angebote nutzen. Im Be-
reich 4 dürfen Sie drei Mehr-
wertsteuersätze eingeben. Dies
ist einmal der volle, dann der
halbe und schließlich ein weite-
rer, beispielsweise für den Ex-
port. All diese Teile werden
später ebenfalls über Num-
mernaufrufe fertig eingebun-
den. Für eine eigene Form Ihrer
Rechnungen ist es möglich, die

Datumszeile weiter zu gestal-
ten. So können Sie beispielswei-
se vor dem automatischen Ein-
fügen des jeweils aktuellen Da-
tums den Ort ausgeben lasseri.
Selbstverständlich muß man
diese Stainmdaten abspeichern,
damit sie ftir die spätere Arbeit
sofort zur Verfügung stehen.

Um einen genauen Überblick
zu erhalten, kann man die
Stammdaten auch zu Papier
bringen. Ich habe das entspre-
chende Blatt neben meinen
Computer gehängt und kann
damit alle gewünschten Formu-
lierungen schnell aufsuchen und
die zugehörige 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 Briefbögen mit Ein-
druck des Firmenemblems vor-
teilhaft.

Nach Rückkehr ins Haupt-
menü wendet man sich der Arti-
kelliste zu, die bis zu 999 Gegen-
stände aufnehmen kann. Vor-
gesehen sind Felderfürdie Arti-
kelnummer, die bis zu 35 Zei-
chen lange Bezeichnung, die
Maßeinheit 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 sigrialisieren, daß diese
Form gewählt wurde; die Um-
rechnung führt er automatisch
durch. Auch diese Liste kann
man verändern, erweitern und
ausdrucken.

Bei der ersten Sitzung ist nun
die Kundenliste anzulegen, die
bis zu 200 Einträge umfassen
kann. Sie bietet im Adreßfeld
sechs Zeilen zu je 40 Zeichen für
Anrede, Namen, Anschrift und
für zwei Leerzeilen sowie zu-
sätzlich ein Feld für die Telefon-
nummer. Nachdem auch diese
Daten abgespeichert sind, ist
der Grundstock für 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 Adreßfqld kom-
plett ausgefüllt. Eventuelle An-
derungen lassen siöh selbstver-
ständlich noch durchführen.
Anschließend gelangt man in
den eigentlichen Rechnungsbe-
röich. Hier erscheirit nach Ein-
gabe der Artikelnummer sofort
die ganze, komplett ausgefüllte
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, daß man
jederzeit TOxt dazwischenschie-
ben kann, falls dies notwendig
erscheint. Nach der letztenZei-
le wird der Unterpunkt verlas-
sen. Die erstellte Rechnungläßt
sich nun abspeichern oder zu
Papier bringen.

Beim Ausdruck werden Da-
tum, Adresse und Aufteilung
automatisch mitangegehen.
Dann geschieht etwas sehr Er-
freuliches. Der Computer fügt
unten die.Gesamtsumme, die
nach verschiedenen Sätzen auf-
geschlüsselte Mehrwertsteuer
und den Endbetrag von selbst
ein. Selbst einen Rabatt kann
man auf einzelne Zeilen oder
die gesamte Summe gewähren.
Alle notwendigen und oftmals
umständlichen Berechnungen
werden automatisch ausgeführt
und korrekt ausgedruckt. Das
Programm erstellt aber nicht
nur Rechnungen, Der gleiche
Datensatz läßt sich auch als An-
gebot, als Lieferschein ohne
Preisangaben oder als Gut-
schrift auf dem Printer ausge-
ben.

Es ist schon ein Genuß, wie
die Papiere nacheinander feh-
lerfrei und sauber formatiert
aus dem Drucker kommen.
Wenn Sie einen entsprechenden
Umfang an Schreiben dieser
Art zu bewältigen haben, kann
ich Ihnen "Faktum LC" nur
empfehlen.

Hersteller/Bezugsquelle :

düsi-Computer-Software
Fa. Daniel Schwinn
Meisenweg 6
7073Larch

Berthold Freier

CODF: X

IT'I
DieAuswahlausdemffi
Codex I

Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor
(12185), DatenveMaltung (1/86), DIR-
Doctor (Dhectory-Editor) (2/86), Mini-
Monitor (3/86), Bücherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick) (6/86), Basic-Compiler (8-9/
86), Disassembler (10/86) u.a.

Godex ll
Softwareuhr (1 2/85), Datagenerator (2/
86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/
86), Periodensystem (3/86), Elektro-
CAD (5/86), Cop)4?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), DFÜ (10/
86), Neues HFDump (1 /87)
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Dasverkannte Genie

PC

Manche Programmierer
schreiben lieber seitenweise
verkettete Unterprogramme,
statt sich selbstdefinierter Funk-
tionen zu bedienen. Vielleicht
liegt es daran, daß fast alle Lehr-
bücher dieses Kapitel nur strei-
fen oder kurz und unklar abhan-
deln. Dabei bedarfes nur eines
kühlen Kopfes und einiger Re-
geln, um die tollsten Funktio-
nen selbst zu erstellen. Begin-
nen wir mit den Regeln und eini-
gen Fachausdrücken. Dazu ein
Beispiel :

DEF FNoarabel (x.a,b) =
t23

C*(x-a)*(x-a)+b
4

Diese Funktion berechnet die
Y-Werte einer Parabel für ein
gegebenes X. Dabei ist a die
Verschiebung längs der X-Ach-
se, b die längs der Y-Achse, C
bestimmt die "Weite".

Folgende Punkte sind zu be-
achten:

1. Aufruf zur Definition als
Funktion

Dies gehört an den Anfang des
Programms.

2. Funktionsname mit Typ

Dient zum Aufruf der Funk-
tion, DerTyp bestimmt den Typ
dessen, was zurückgegeben
wird, hier also Real einfach.

3. Parameter

Dies sind Einflußgrößen, die
während der Berechnung als
Konstanten betrachtet werden.
Die hier angegebenen Varia-
blennamen sind lokal, d.h., sie
haben nichts mit gleichnamigen
Variablen im übrigen Pro-
gramm zu tun und beeinflussen
diese auch nicht! Sie enthalten
jeweils den Wert, der ihnen
beim Aufruf mitgegeben wird.
Nach Verlassen der Funktion
gerät er wieder in Vergessen-
heit.

4. Funktionsrumpf

Variablen, die hier auftauchen,
aber nicht bei den Parametern
genannt wurden (2.8. C), sind
global. Sie werden also aus dem
laufenden Programm herausge-
holt. Ihr derzeitiger Wert wird
aber nicht verändert.

Die Regeln sind genauso ein-
fach:

t. Der Funktionsrumpf muß
"Formelcharakter" haben.
Also sind Anweisungen wie
IF, FOR NEXT, WHILE
usw. nicht zulässig. Alle
Standardfunktionen dürfen
aber eingebaut und auch ge-
schachtelt werden, beispiels-
weise SIN (INT (SQR (ABS
(*)))). Da selbstdefinierte
wie Standardfunktionen be-
handelt werden, können sie
sich auch gegenseitig aufru-
fen, jedoch niemals sich
selbst! (Es würde sich eine
Endlos-Schleife bilden, die
nach einiger Zeit den Basic-
Stack verstopft. )

2. Die komplette Definition
muß in eine Programmzeile
passen. Sie kann also nicht
länger 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 würde dem For-
melcharakter widerspre-
chen.

3. Eine FN-Funktion kann erst
zur Arbeit aufgerufen wer-
den, wenn sie dem Rechner
bekannt ist. Das bedeutet,
daß diese alle an den Pro-
grammanfang gehören, wo
sie einmal (und möglichst
nur einmal) durchlaufen
werden.

4. Anzahl, Typ und Reihenfol-
ge der Parameter in der Defi-
nition und im Aufruf müssen
übereinstimmen. da sie 1:1
zugeordnet werden.

5. Wenn eine FN-Funktion ei-
nen Fehler enthält oder einer
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
enthält, und diese erst in Zei-
le 700 aufrufen, wird der
Syn tax- E rror in Zeile 7 00 ge-
meldet!

Nun aber zu den Funktionen
des Listings. Das Programm
wurde unter GWBasic auf ei-
nem PC 1512 geschrieben, der
auf 640 KByte aufgerütset wur-
de und zusätzlich eine 30-MBy-
te-Festplatte und ein 6,6-MBy-
te-Diskettenlaufwerk von Ko-
dak als preisgünstiges und
schnelles Backup-Gerät erhielt.

Wenn das Programm (oder
ein Teil davon) auf den kleinen
CPCs laufen soll, müssen Sie
nur alle Doppelkreuze (*) und
die Befehle DEFDBL sowie
KEY ON/OFF vergessen. Ob
auch die Basic2-Fans Nutzen
daraus ziehen können, kann ich
nicht beurteilen. Aus Kompati-
bilitätsgründen zu anderen MS-
DOS-Rechnern verwende ich es

nie. Wichtig erscheint noch der
Hinweis im Listing auf die Lade-
option für GWBasic, wenn man
mit doppelter Genauigkeit ar-
beiten will. Wer diese nicht be-
nötigt, kann auch beim PC die
Doppelkreuze weglassen.

Der erste Abschnitt bringt ei-
ne komplette Zusammenstel-

taf

lung aller sogenannten abgelei-
teten Winkelfunktionen. Man
braucht sie im allgemeinen we-
nig, aber wenn dies der Fall ist,
fängt die Sucherei an. Deshalb
habe ich alle aufgeführt. 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 dafür interessiert, sei
auf das Buch "Kleine Enzyklo-
pädie Mathematik" verwiesen,
aus dem auch die meisten For-
meln entnommen wurden.

Alle Funktionen dieses Be-
reichs wurden in Stichproben
auf ihre syntaktische Richtig-
keit geprüft, nicht aber voll aus-
getestet! Dies hätte einfactr zu
viel Arbeitsaufwand erfordert.
Hier noch ein Hinweis. Die Um-
kehrungen der Kreisfunktionen
heißen alle Arcus, weil sie die
Länge des zum Winkel gehören-
den Kreisbogens angeben. Die
Umkehrungen der Hyperbel-
funktionen dagegen beschrei-
ben eine Fläche; deshalb nennt
man sie Area-Funktionen.

Die ab Zeile 560 auftauchen-
den.Funktionen sind von allge-
meinerem Interesse.

FNZo/" ( MIN, MAX) erzeugt
ganze, positive Zufallszahlen im
Bereich der Werte von MIN bis
MAX. FNZ% (30, 90) gene-
riert z. B. welche von 30 bis ein-
schließlich 90. Übrigens 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. Bewährt haben
sich trotz des Mehraufwandes
folgende Formeln:

DEF FN .., ermöglicht in Basic Funffiionen, die Sie schon immer vermißten

7 2 | xrneuer nasazin I /Bg



VAL(LEFI$ TrME$,2)) *
vAL (RrcHT$(TrME$,2))
beim PC
und

vAL( LEFI$ ( STR$(TrME ),3 ) )
x VAL(RIGHT$(STR$(TI-
ME),2)) bei den CPCs

Sie sind hinter RANDOII{IZE
einzusetzen.

FNS$ (X) wandelt eine belie-
bigeZahl (zulässiger Größe) in
einen vorzeichenlosen, ganz-
zahligen String um, bei dem das
sonst bei STR$ übliche führen-
de Leerzeichen entfernt ist.

FNR$(n, X) macht aus einer
beliebigen Zahl eine ganzeohne
Vorzeichen, erweitert sie auf
die Länge n undfülltsie vorn mit
Nullen auf, was USING nicht
vermag. Die Funktion ist sehr
nützlich, wenn man oft ein Da-
tum formatieren muß. Natür-
lich kann die Null durch jedes
andere, druckbare Zeichen er-
setzt werden.

Die in den Zeilen 620 und 630
folgenden Datumsfunktionen
zeigen erst richtig die Leistungs-
fähigkeit selbsterstellter Funk-
tionen. Sie wurden nach Blaha/
Schärf 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 einschließlich vergan-
gen sind. Die Funktion arbeitet
vom 01.01.1901 bis zum
31..12.2099. Das Rätsel dieser
Grenzen, die immer wieder in
allen möglichen Programmen
auftreten, ist leicht zu lösen.
2000 ist ein Schaltjahr wie jedes
andere durch 4 teilbare Jahr.
Bei vollen Jahrhunderten gilt
aber die Regel, daß sie auch
durch 400 teilbar sein müssen.
Das trifft bei 2(X)0 zu, nicht aber
bei 19ü) und 21.00. Hierfür wäre
noch eine Jahrhundert-Korrek-
tur einzubringen.

FNjoffset(J) berechnet für
den gleichen Zeitraum den so-
genannten Jahres-Offset. Das
ist die Nummer des ersten Wo-
chentages im Jahr. Die Eintei-
lung gehtvon 0 bis 6, wobei 0für
Sonntag steht, 1 für Montag
usw.

Mit diesen beiden Funktio-
nen zusammen lassen sich fak-
tisch alle Datumsaufgaben spie-
lend erledigen.

Die in den Zeilen660 bis 700
dargestellten Textfunktionen
sind nur für GWBasic von Be-
deutung, weil dort die Befehle
UPPER$ und LOWER$ nicht
existieren. Für die CPCs müßte
man sie abändern, wenn man
mit einem deutschen Zeichen-
satz arbeitet. Sie verwandeln
nämlich Klein- in Großbuchsta-
ben bzw... umgekehrt, ein-
schließlich A, O und U! Die da-
zu erforderlichen Strings VG$
und VK$ wurden als getrennte
Variablen abgelegt, weil sonst
die Definitionen einschließlich
der Zeilennummer mehr als 80
Zeichen umfaßt hätten. Das wä-
re aber schlechter Program-
mierstil! Das Anwendungsbei-
spiel dazu verwendet einen
Satz, der "direkt aus dem Leben
gegriffen" ist (Zeile 870). Im-
merhin enthält er aber A, Ö und
ü.

FNvg(X$,Y$) in Verbindung
mit dem String VGL$ kann für
alle von Bedeutung sein, die
Zeichenfolgen nicht nach dem
ASCII-Code, sondern nach ei-
ner vorgegebenen Reihenfolge
sortieren müssen. Diese wird
durch den von Ihnen erstellten
Vergleichs-String VGL$ be-
stimmt. Hier wurde festgelegt,
daß ä nach a, ö nach o, ü nach u
und ß nach s folgt und Zahlen
ganz am Ende stehen sollen, alle
anderen Buchstaben in alpha-
betischer Folge. Nicht aufge-
führte Zeichen haben den Wert
0, erscheinen also vorne. Beim
alphanumerischen Vergleich
zweier Zeichenketten stellt der
Rechner normalerweise die AS-
CII-Codes Zeichen für Zeichen
paarweise gegenüber. 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 übergeben.
FNvg liefert folgende Werte zu-
rück:

X$>Y$:+1
X$: Y$: 0
X$<Y$:-1

Im hier verwendeten Beispiel
sollten auch Groß- und Klein-
schreibung keine Rolle spielen.
Deshalb werden die Einzelzei-
chen vor dem Vergleich mit
Rücksicht auf das ß zunächst in
Kleinbuchstaben verwandelt.
Das hat jedoch keinen Einfluß
auf die Originaltexte. Die Sor-
tiergeschwindigkeit leidet na-
türlich sehr, vor allem weil ich
nur linear ordnen lasse. Unter
Uni-Comal (PC) wurde deshalb
eine ähnliche Funktion fest ein-
gebaut, die einen Vergleichs-
String von exakt 256 Zeichen
verlangt und darauf mit einem
binären Suchbaum zugreift. In
Verbindung mit einer schnellen
Sortierroutine ergeben sich
kaum noch Unterschiede zum
Ordnen nach dem ASCII-Code.

Die ab Zeile 770 aufgeführ-
ten, ausgewählten Beispiele
dienen in erster Linie dazu, die
Anwendung und den Aufruf
selbstdefinierter Funktionen
aufzuzeigen. So ist esz.B. wich-
tig zu wissen, daß bei der Para-

PC

meterübergabe im Aufruf der
Funktion bereits wieder andere
Funktionsaufrufe stehen dür-
fen. Sehen Sie sich dazu einmal
die Znile 1400 an. Hier wird zur
Übergabe von Xg und Yg die
Funktion MID$ verwendet.

Dieser Beitrag soll Sie dazu
anregen, durch den Einbau von
selbstdefinierten Funktionen zu
schnelleren, kürzeren und da-
mit besseren Programmen zu
kommen. Weil diese Art von
Funktionen maßgeschneidert
sein muß, ist es wenig sinnvoll,
die Beispiele im einzelnen zu er-
klären. Sollten Sie jedoch ganz
bestimmte Fragen haben oder
bei speziellen Anwendungen
nicht weiter wissen, können Sie
sich gerne an die Redaktion
wenden.

Literatur:

Kleine Enzyklopädie Mathematik,
Verlag Harry Deutsch, Frankfurt/M.

Blaha/Schärf , Programmiertraining
Basic (Band I ),
Oldenburg-Verlag

Prof. Walter Tosberg
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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
störend aus, daß jedesmal beim Aufruf nach dem La-
den der Fehlermeldungen gefragt wird.

Das folgende Programm patcht den Editor von Tur-
bo-Pascal 3.01a, so daß diese Frage unterdrückt und
die Datei mit den Fehlermeldungen (TURBO.MSG)
nicht geladen wird. Außerdem läßt sich die Standard-
dateiextension beliebig verändern, so daß z.B. die er-
stellten Texte automatisch die Endung TXT oder
DOC erhalten. Für andere Turbo-Versionen kann ich
jedoch keine Garantie übernehmen, da die entspre-
chenden Codestellen wohl kaum identisch sind.

Ulf Neubert

590

ffi
6t0
6n
630

w
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DF niPARIBtx'ft (T,il, J) {+ ( (158*ü-15?) \5) + (H) 2) * (tF (,, iOD 4( )0) )

1510 PRlilIhdmn, stdrcn üncn alle RnKiclEn in Direkbdns zur Vertügrrg.,'
1520 rXD

f530 '- UP. Vartgt
1540 [m.lE 8,60:PRINfIbiter ndt ([NIID";
1550 mmf, INIGYF"':IiE{D: REnnN t650 ' IEo-Rmktian€n. [ützlich voffieg€nd tr:r g-zurd

6ffi 1/6="öä"{Off$(0)rOnS(0)+,1"', 

----) 
Verflerxtet bei nürmg

670 lxr nmSS fi$) {n$ (eSc g1g1 +32r (x$)=',a,' tilD x$<=,'2") +s*rNsm (rc$, x$) )680 VK$='UA"iOn5(0){On$(0)+'$,':, -----.--) Vervendet bei tNklein
690 DtF mnEINS(X3){IlRf(Asc(x$)-32a(xg)="A" ND Xg(='Z',)-5rrNsn(vK$,x6))
7W V$I+"aäbodefghijkhnoöpqrsstuü\ffif20123455?89." ---) Zu IXW
710 IxF txl,t(x$,Ys)=st(INslR(\ü$,tm0.m6fiS))-INstt(\,cI.S,rxKEINS(yS)))
1n' IXW=+I --) X$)Yg, fl\h/q4 --) X$=YS, tt{vq=-l --) Xg(yS7n'
7n t tr****^t**a**t*****t**it**l*tt***tt*tt*l*****^**rttt**********t**l*
750 ' Ausg€i,ählte Beispiele zu den definiertm nnktiüen.
7@
7?0 cls: usS=" lll ll.lllllllllllllf lltl.l"
780 PRIlff "Eeispiel: tlHandlurxJ GIAD in SINUS üd ruück in AROJS SINUS:":AINI
?90 PRWI "GRAD..,. SinB.........,...,..Arc SinB"
@ PRWT

810 toR GRAD4 10 180 srp 10
820 Xl=sIN (cDBL(cRAxr) *Dcl)

830 PRIilt USnß USS;GRAD,Xl,rr{ARcsIN(xl) *RDl

840 NEfl: ffi,B 15,10

850 '
850 (xs
870 IXF'aUer h0hner ärger ist dß öIs ihg flügel."
880 PRINT "Beispiel: Unardlug ds satzs ";On$(34);Tj6;OIRS(34)
890 PRII{I "vcn l0einschrift in croosdrift rnd arrück:"
9fl tmAlt 8,1:PRIM n$
910 rmTE 10,1
920 toR I=1 10 ux flx$) :tlID$ (fi$, I, I ) =nffis$ (llIDS (Ixi, I. 1) ) :ND(r
930 fßrrr u$
9O NR I=1 10 ux (1r$) :rlID$ (lx$, I, 1) =rxKEIN$ (llIDS (1t6. I. 1) ) :NECI
950 mll'lT : PRD|T fi$
960 SUB 1540
970 '
980 CLS

990 DATA sdmtag,ikntag,Dießt{,ttitttrh,Dc'uerstag,Freitag. SaBtag
1000 RESIoRE 990: toR I=0 lO 6: RBID YI$(I):NEo
1010 PRIilf "Beispiel: Hocllgrtaq aller lküjahßtage vqr 1980 bis 2000:": PRINT

1020 toR l!ts1980 'rO'2000
1010 PRDII '1. 1. " ;ils$ (ft),flS ( (rXPARrsr[ft (1, I, rt) lmursErt (rt) -1) tol 7)
1040 ND{I: mJB 1540
rwö'
1060 cls: e5
1fr0 PAIilf "Beispiel: lbchsltag eiE DaturB ab 1.1.1901 bis 31.12.2099 :,,
1080 PRIilr "Bitte Tag, ltrnt, ,tahr(4-stellis) eireln mit (tNltn) quittier€n.,'
f090 PRINT "(he des Beispiels: Eirqabe vcn 0 bei der Frage mct d€m'Ibg)
1100 ImAll c.l :PRINI SPA6(80);
ll10 ttrAlE C,l :INnn "Ibg : ",T : IF 1!{'IHD{ 1260
1120 ttrAlE C.12:INR I "l.blat: ",ü
1ll0 tmA'IE C,25:INR l "Jah : ",,t
ll40 ts(ir(1901 cR J)2099 0R ü(1 0R ü)12)
1150 IF tgt(P On ilPARIH.nfr (T,l{,,r) )=II{PARISUIfr (l,lttl.J) )'IHEI 1210
tt@ ttrA'IE 25.30
lL'10 IF uX(fXSg(J))()4 'ItlIN PRWr ,fthreszahf 4*teDig angebenl,';:@I0 U90
1180 PRINr 'lnaüässiqes htü|"
1190 Z-{I}üR+3: I{{IIE Z)TII|ER ND INtGy$="":liD{D
lzf/t LmAIE 25,30:PRINI SPA@(rl0);: @|D rlm
1210 rX${I$((IXPARISll,fr (T,!l,iI)+tl{JofrSEI*(,r)-1) l0 ?)
f220 DI$+}IR$(2,T)+ 'r.r' +IxR$(2.ü)+ "." +txs$(ir)
1230 ltrA'IE c,60-UX(tI$): pnnn m$;" ";ttx$
1240 G{SRUN: 0Io 11@
72fi'
12@ CIS

1?70 PRlllt'sortieren in der Reih€nfolge: ";\qg
1280 PRINftlne Rücksidrt au.f Grd- oder Kleißscirift.":PRlNl
1290 DAIh ttulm,ahr,FaS,fass.Faser,Argillm,Ärger,ffi.,örtlidt,örtc{Fn,übel,hiibsdl
13@ DATA BRLIMlX,otto,BBUN.49@ llerford,OllTtlE,öilitrE,Unut,mhnchen.m
1310 RESImE 1290: DIü C$(50)
1320 I4: UHILE C$(I)()"lrD":I=I+1:READ 6(I):ttXD: !tsI-1
1330 foR I=1 tO N:PRIM cs(I):Nnn
1340 ttrAIE 12,t10: PRIIü "Bitte etwas yilts."
1350 ',

1360 Hr1ilER
13?0 FoR I=1 To lFl
1380 FOR K=I+l TO Nt i+{
1390 lHllx ll(tEl(c$(I)) AllD l{(ux(6(K)}: tf+l+l
7MD FIx\,13(l{ID$(cS (I) ,ii,1) ,!lID$ (cg (K) ,tt,1) )
1410 IF P(0 llul 1F256:oIO 1430
Un IF P)0'IlEl s]lAP C$(I),CS(K): Iits256
143{t lr[llD
tw IF F{ N{D ü()255 rtE{ rF trN(C$(I)))ux(c$(K)} TDt sltÄp cS(I),c$(K)
1450 l{8(I K.I: HII}lEnz
1460 IIn'IE 12,40: IRINI SPA6(20)
1470 tOR r=l ',to N:rtrA'm r+3,20:pRllil c$(r):NE(t
1480 lmA,IE 22,38:PnD{f'Sortierzeit für";N;'Yörter:";Dfr(10i2+.5) /10,,'Seh!den"
1490 m,B 1540:Cß
15@ PRlilf'Sofern l€in tnRm aüftrat wd Sie keire VerädentrE ill prqrilni \or-,,

PROGRAT Turbo_patch;

VAR
Pascal: FILE of BYTE;

PROCEDURE Datei_Test;
BEGIN

lsr-l
Assign (Pascal.,TURBO.COM' ) ;
Reset (pascal);
lSr+l
IF IOresul,t<)0 THEN
BEGIN

tlrite ('Ich kann TURDO.CoM nicht
HaIt;

END;
END;

PROCEDURE Extension;
CONST

Bytel: BYTE = S54;
Byte2r BYTE = S58;
ayte3: BYTE = S5{;

BEGIN
Datei_Test;
seek (Pascal S325E);
Write (Pascal, Bytel,
Close lPascal);

END;

Byte2, Byte3) ;

PRocEDURE Keine_Fehlerneldungen ;
CONST

Bytel:
Byte2:
Byte3:
Byte{ :
Byte5:

BEGIN

standard-Dateiextension
Beispiele:
TxT = S5rl S58 S54
Asll = $41 S53 SID
Doc = S44 S4F S43

f i nden

BYTE
BYTE
sYTE
BYTE
BYTE

S59;
S11 t
sE9;
s27;
s01 ;

Datei_Test;
Seek {Pascal, S2D5C);
Write (Pascal, Byte1, Byte2, Byte3, Byte4. Byte5)t
CLose (Pascal);

END 
'BECIN

Bxtension;
Reine_Fehlernel.dungen ;
I{ritelJn ('TURBo-PASCAI 3.01a erfolgleich gepatcht');

END.
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Lcscrfragen
Low-budget-$iele

Wo kann ich die Bezugsquel-
len von Low-budget-Spielen er-
fahren?

Die Vertreiber von Low-bud-
get-Spielen sind normalerweße
zumindest mit ihren Namen un-
ter den entsprechenden Testbe-
richten erwdhnt. Um die genaue
Anschrift zu ermitteln, sollten
Sie einige Schneider Magazine
durchblöttern. So finden Sie
z.B. in der Ausgabe 11188 auf
Seite 105 einen Kasten mit voll-
ständigen Adressen. Achten Sie
auch auf Anzeigen der entspre-
chenden Firmen.

Erfclnsionen
Was bedeuten die Extensio-

nen PIC, LOA und ANP?

Alle Kürzel bß auf BAS und
BIN haben auf dem CPC keine
tiefere Bedeutung; sie sind mehr
oder weniger willkürlich ge-
wöhlt. Folgende Bedeutungen
sind zu vermuten: PIC steht für
Picture (Bild), LOAfür Loader
(Ladeprogramm) und ANP fiir
Anpassung.

fielchemYonfexÜpln
Wenn ich einen Text, der ein

Komma enthält, mit PRINT +9
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 läßt
sich dann ganz normal wieder
mit INPUT +9 einlesen.

Bet|cinvongelöschJen
Files

Wie kann ich gelöschte Files
wieder reaktivieren?

Im Schneider Magazin 9/88
habe ich bei derselben Frage nur
auf Programme verwiesen, die
dazu in der Lage sind. Es gibt al-
lerdings auch die Möglichkeit,
solche Files bequem von Basic
aus zu retten. Dazu müssen Sie

fo lgende rmalS en v or ge hen :

l. POKE &4701,229 einge-
ben. Damit wird die User-
Ebene auf 229 gesetzt, was

LESERECKE

lich gut nachahmen. Da sie je-
doch ein sehr komplexes Klang-
verhalten haben, ist di.e Nachbil-
dung sehr schwierig und erfor-
dert sicher auch gute musikali-
sche Kenntnisse.

Vewhieben von
MC-hognmmen

Wie kann ich Maschinenspra-
cheprogramme im Speicher ver-
schieben? Meistens stürzt mein
CPC beim Aufruf eines ver-
schobenen Programms ab. Oft
ist noch nicht einmal ein Reset
über CTRL, SHIFT und ESCA-
PE möglich.

Die meisten Maschinenpro-
gramme benutzen absolute
Adressen bei Sprüngen oder Da-
tenzugrffin. 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 ßt oft ein
Absturz die Folge.

Sie könien das Programm na-
türlich disassemblieren und von
Hand die absoluten Sprünge und
Datenzugrffi vercindern. Dies
dürfte aber bei längerenWerken
rec ht sc hw ierig sein. E ine ande re
Möglichkeit ist ein Relokator,
der Sprungadressen und Daten-
zugrffi einer neuen Adresse au-
tomatisch anpalSt. Solche Relo-
katoren haben wir im Schneider
Magazin berei* veröffentlicht.
Leider schaffen sie es nicht, alle
Programme einwandfrei anzu-
passen, da man für eine korrekte
Durchführung die Semantik des
Programms kennen mup. Kom-
pliziertere Strukturen können
diese Relokatoren leider nicht
mehr erfassen und ändern.

Iüotmatikotttdium
Ich beschäftige mich sehrger-

ne mit Computern und möchte
nach dem Abitur Informatik
studieren. Wie sind die Zu-
kunftsaussichten? Wo sollte ich
studieren?

Dazu möchte ich lhnen einige
An halts p unkte geb en. Z unöchs t
einmal ist die Beschöftigung mit
Rechnern überhaupt keine Not-
wendigkeit fiir ein erfolgreiches
Info rmatikstudiurn ; mitunter ist

mit dem USER-Befehl nicht
möglich ist. In diese Ebene
werden gelöschte Program-
me verfrachtet.

2. Bei einem anschlielSenden
CAT werden nur gelöschte
Programme sichtbar.

3. Das zu reaktivierende File ist
zu laden.

4. POKE &A701,0oder IUSER,
0 eingeben. Damit gelangt
man wieder in User- Ebene 0.

5. Das Programm ist wieder ab-
zuspeichern.

Beachten Sie aber bitte, daß
nach Löschen des Files keine an-
deren mehr auf der Diskette ab-
gelegt werden sollten. Der Spei-
cherplatz, den das gelöschte File
belegt, wird nämlich beim Lö-
schen automatßch für andere
Programme freigegeben. Wenn
man nun ein neues File auf Dis-
kette ablegt, kann es sein, dalS
Blöcke des gelöschten Pro-
gramm.s überschrieben werden.
In diesern Fall ßt das Programm
nicht mehr vollstdndig und mög-
licherweise überhaupt picht
mehr zu retten, Die enßprechen-
den Operationen sollten nach
versehentlichem Löschen also
möglichst sofort durchgefiihrt
werden.

MC-Befehl ßT
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, nöm-
lich RST 0 bis RST 7. RST 0.
springt zur Adresse 0, RST 1 zur
Adresse 8 ww. (immer im Ab-
stand von 8 Bytes). Da diese Be-

fehle schneller und kürzer sind,
hat man die E ins p r ungstellen de r
Restarß mit besonderen Routi-
nen belegt (2.8. Aufruf von
ROM-Routinen ohne freige-
scheltetes ROM). Auf die ge-
nauere Bedeutung der Ein-
sprungstellen möchte ich nicht
weiter eingehen; dies würde zu
weit führen. Ich möchte 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.

Originalgeüeue Ver
aron Yon Donkey Kong

Es gibt für den CPC jede
Menge Fassungen des Spiels
"Donkey 6ong". Leider halten
sich die meistdn nicht unbedingt
an die Vorlage. Kennen Sie eine
originalgetreue Version?

Die Firma Ocean bietet eine
von Nintendo lizensierte "Don-
key Kong"-Version an. Soweit
ich mich erinnere, hält sich diese
total an das Originalvon Ninten-
do. Das Spiel heilSt natürlich
auch "Donkey Kong" und wur-
de von Arcana Software Design
programmiert. Den Vertrieb hat
aber Ocean übernommen-

&und beim CPC
Wieso verfügt der CPC über

keinen vernünftigen Sound?
Liegt dies vielleicht an der
Hardware? Wie kann ich auf
dem CPC den Klangvon Musik-
instrumenten erzeugen?

Leider besitzt der CPC keinen
besonders leistungsfdhigen
Soundprozessor. Dies wird al-
lerdings zum Teil dadurch wie-
der ausgeglichen, dalJ die Pro-
gralmmierung des Soundchips
durch eine Reihe von Maschi-
nenspracheroutinen und lei-
stungsfdhige Basic- Befehle sehr
komfortabel ßt.

Auch auf dem CPC ist es
durchaus möglich, einen an-
sprucluvollen Sound zu erstel-
len, wie sich bei einigen Pro-
grammen zeigt. Musikinstru-
mente lassen sich ebenfalls ziem-

schnoidsMosodnt rcl75



LESEBECKE

sie sogar hinderlich. 50 Prozent
der Informatikstudenten, die ich
kenne, besitzen keinen eigenen
Computer und sind keineswegs
schlechter als die anderen.

Sie sollten zudem bedenken,
dalS die Informatik nicht nur aus
Programmieren besteht, son-
dern zu einem grofien Teil aus
abstrakten, theoretßchen The-
men, viel Mathematik usw.
Auch werden Sie als Diplomin-
formatiker wohl kaum noch
selbst am Computer program-
mieren.

Wenn Sie sich für 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 Wünsche
angeben, diese werden aber nur
selten erfüllt. Interessant ist na-
türlich auch, aus welchen Stu-
dienorten die Industrie am lieb-
s te n I nfo r mati ker e ins tellt.

Prcbleme bi CLOAD
Um Programme von Cassette

auf Diskette zu übertragen, ha-
be ich CLOAD benutzt. Die
Programme wurden auch ein-
wandfrei kopiert, lassen sichje-
doch weder laden noch starten.
Woran kann das liegen?

Das Dienstprogramrn CLO-
AD kann leider nur CPIM-
Kommandos einwandfrei über-
tragen. Bei den Programmen,
die Sie überspielenwollten, han-
delte es sich vermutlich um nor-
male AMSDOS-Programme,
also beispielsweise um Spiele.
Um andere von Cassette auf Dis-
kette zu übertragen, bietet der
Handel diverse Programme an
(2. B. "TRANSMAT" ). Leider
können auch diese nicht annä-
hernd alle Files kopieren.

hobleme mit Diskcort
"Disksort" aus Heft 6/88läuft

bei mir nicht korrekt. Nach Ein-
gabe des RSX-Befehls erschei-
nen die Copyright-Meldung und
"Format testen...", aber der

Cassettenmotor springt an
(CPC 664). Was ist die Ursa-
che?

"Dßlcsort" ist für die Zusam-
me nar b e it mit D is kette nlaufw e r -
ken geschrieben; Ihr CPC 664
besitzt ia 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
Lösung zu sein.

Read enor bi
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, ließen
sich die Programme einwand-
frei laden. Wie ist das zu erklä-
ren? Kann diese Vorgehenswei-
se dem Recorder oder den Cas-
setten schaden?

Wenn Sie bassetten und Lauf-
werk sorgsam behandeln, scha-
det dies nicht. Möglicherweße
sind die entsprechenden Casset-
ten mit einem schlecht justierten
Tonkopf aufgenommen. Wenn
andere einwandfrei zu laden
sind, rnachen Sie sich also keine
weiteren Sorgen. Tauchen sol-
che Fehler jedoch höufiger auf,
sollten Sie lhren Tonkopf reini-
gen und, wenn das auch nichts
hilft, neu justieren lassen.

Andreas Zallmann

Gasselteneinaprünge
In den Schneider Magazinen

11/86 und 12186 interessierten
mich die Cassetteneinsprünge
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-

gramm (Länge 3088) und spei-
cherte es mit der Befehlsfolge
CALL +BC9E, Startadresse
(368), Länge (3088) aufCasset-
te ab. Den Satztyp wußte ich
nicht. Nach dem Laden mit
CALL &BCAI, 368, 3088
konnte ich das Programm weder
listen noch starten. Was habe
ich falsch gemacht?

Zunächst ist es nicht ausrei-
chend, den Routinen die Para-
meter an den CALL gehängt zu
übergeben. In H L und DE müs-
sen Startadresse und. Länge der
Daten übergeben werden, au-
fierdem im A-Register der Satz-
typ (4r2C für Header und t*16

für Daten).

Wird ein Programm headerlos
abgespeichert und wieder gela-
den, so weilS Basic überhaupt
nicht, dalS eines geladen wurde.
Sie müssen also schon einen ord-
nungsgemäl3en Header und da-
hinter die Daten abspeichern
und anschlielSend 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 durchgeführt werden
mül|ten, bevor Basic das gelade-
ne als Basic-Programm aner-
kennt.

Ausdtuck bei
Papermaker

Im Schneider Magazin 1/88
wurde das hervorragende Pro-
gramm "Papermaker" veröf-
fentlicht. Ein Detail stört 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 für
Überschriften und Schlagzeilen
notwendig. Es hat mich aber
doch sehr erstaunt, daß im Pro-
beausdruck auf Seite 72 in den
Textpassagen ein Z,eilenab-
stand eingehalten wird. Wie ist
das möglich?

Im Gegensatz zu Ihrem NLQ
401 verfügtderNEC P7, aufdem
der Probeawdruck hergestellt
wurde, über einenvariablen Zei-

lenvorschub von n/60 Inch. Ihr
NLQ arbeitet nur mit nl72 Inch,
und deshalb ßt ein vergleichba-
rer Ausdruck leider nicht mög-
lich.

Ausgabe von
l6-Bit-hhlen

Wie lassen sich 16-Bit-Zahlen
in Maschinensprache auf dem
Bildschirm ausgeben? Nach
CALL &BB5A erscheinen nur
die entsprechenden Grafikzei-
chen.

Gehen Sie bitte folgenderma-
lSen vor:

l. oberes ROM mit CALL
&8900 freischalten

2. HL mit 16-Bit-Zahl laden

3. Zahlausgeben
CPC 464: CALL &8879
CPC 664: CA LL &FF35 und
CALL &8F49
CPC 6128: CALL &FF35
und CALL &EF44

4. oberes ROM mit CALL
&8903 sperren

RSX-Befehl
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-
ge ndermatSen ermitteln :

l. Test, ob drei Parameter (A : 3? )
2. Parameterl: (lX+4): Low-Byte,

(lx+5): High-Byte

3. Parameter2 : (lX +2) : Low-Byte,
(lX+3): High-Byte

4. Stringdescriptor : (lX + 0) : Low-
Byte, (lX + l) : High-Byte

A ufb au de s S tr in g des c r ip to rs

Byte 0: Ldnge des Strings
Bytes I &2: Startadresse des Strings

Zur Ausgabe des Strings reicht
nun folgendes Programm :

LD IX, lStartadresse des Strings>
LD B, < Lönge des Strings >

loop: PUSH BC :Bcretten
LD A, (IX + 0) :einZeichen

holen
CALL &BBsD ;Zeichenausgeben
POPBC ;Anzahlnochzu

druckender
T,eichen

INC IX ;IXauf nächstes
Z*ichen

DJNZ loop ;vermindern
undweiter, wenn
<>0

RET
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Spelchem und Laden
von Bildausschnitten

Wie läßt 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 Diskeue bzw. Cas-
sette:
1000 x : l0: ' rechter Rand d.es Fensters
I0l0 Y : 5 :' obeter Rand d.es Fensters
1020 br = 8:' Breite d,es Fensters
1030 h = 4:' Höhe des Fensters
1040 adr = 49152 + x*2 + y*80.82
1050 oPENOUT "bitd"
1060 FOR hoehe = I TO h
1070 FOR zeile : 0 TO 7
1080 FOR breile = 0 TO br*2-I
1090 PRINT +9, PEEK (adr +

zeile*2048 I hoehe*80 +
breite-80);

I100 NEXT breite, zeile, hoehe
IIIO CLOSEOUT

Das Programm legt einen in
den Zeilen 1000 bis 1030 spezifi-
zierten Bereich auf Diskette ab.
Die Angaben beziehen sich auf
Bildschirmmodus l. Beachten
Sie bitte, dat| der Bildschirm
nach dem letzten MODE-Befehl
nicht gescrollt werden durfte,
das das Programm nicht mit
B ilds chirm- Offs et arb e itet.

Um das Bild an gleicher Stelle
wieder einzulesen, verwenden
Sie wiederum dieses Programm,
ab er mit folgende n Ä nderunge n :
In Zeile 1050 dndern Sie OPE-
NO UT in O P EN I N und in Zeile
1110 CLOSEOUT in CLOS-
EIN, da jetzt gelesen und nicht

geschrieben wird. AulSerdem ist
Zeile 1090 durch folgende zu er-
setzen:

1090 INPUT +9, a: POKE (adr + zeile
*2048 + hoehe *80 + brcite-60), a

Dlskettenfiormat
Wie läßt sich beieiner 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 CPIM-Format, bei 193
um das AMSDOS-Format.

Bei Eingabe von CAT wird
die Directory allerdings immer
auf dem Bildschirm angezeigt.
Ist dies nicht erwünscht, kann die
Zeichenausgabe mit PRINT
CHR$( &15 ); verboten und spö-
tcr Mit PRINT CHR$(&06);
wiede r erlaubt w er den. B eachten

Sie aber, dalJ die Zeichenausga-
be beim Eintritt in den READY-
Modus auf jeden Fallwiederfrei-
geschaltet ßt. Als weiterer nach-
teiliger Effekt wird der Cursor
weiterbewegt. Dadurch könnte
ein unerwünschtes Scrollen des
aktue llen Textfenste rs he r v o r ge -

rufen werden.

Deshalb ist es besser, die Indi-
rection TXT OUT ACTION
(A.BDD?) zu patchen. Folgen-
des Programm stellt das Format
fest, ohne den Cursor weiterzu-
bewegen und ohne die Directory
anzuzeigen:

IO POKE &BDDg,2O]
: ' TXT OUT ACTION spcrrcn

20 CAT : ' Directory cirrlesot

30 f= P66Y,Ooto,
: ' Fomat in Variubk f

40 POKE &8DD9,195
: ' TXT OUT ACTION fraigcbu

50 IFf =6sTHEN PRINT"CPM"
ELSE PRINT "AMSDOS"
: ' Formut ausgchut

PokelürDefend
orDie

Kennen Sie einen Pokc für
das Spiel "Defend or Die" von
Alligata, mit dem ich uncndlich
viele l.eben erhalten kann?

Unendlich viele Leben kann
ich lhnen leider nicht bieten,
aber bis 2u255 davon und Bom-
ben.

PO K E &64 84, ( Anzahl Raum-
schffi)
POKE &64E8, (Anzahl Smart-
Bomben)

Anlmationsproglzlmm
Wie kann ich eine Figur über

den Bildschirm bewegen? Bitte
schicken Sie mir ein entspre-
chendes Steuerprogramm.

Damit sich die Figur in ange-
messener Geschwindigkeit über
den Bildschirm bewegt und dies
möglichst flackerfrei erfolgt,
mutl das zugehörige Programm
in Maschinensprache geschrie-
ben werden. Dieses kann ich Ih-
nen hier allerdings nicht ange-
ben, da es zuniichst einmal von
vielen Fakten abhängt, die Sie
nicht erwtihnt haben (GrötJe des
Sprites, Bewegung in Pixel oder
Bytes, Bildschirmmodus, Ge-
schwindigkeit usw. ) Aul3erdem
ist solch ein Programm für einen
Brief zu umfangreich. Ich hoffe,
Sie haben dafür Verstrindnis.

NEU * NEU * NEU * NEU
Neue Speicherenileiterung für GPG
a RAM-Eruoltorung 64, 128,256 odorSl2 K tor alle CPC8
a all6VgElonsn nachträgllch auf Mdlmd.Vedon aulrostbü
a optlonal 2 EPROM.Sockel mlt Irel wählbeer ROM-Nummr (1 .15)

a PatchprogrammeftitCP|M2.2(63KCPIM).EndllahlaufendE&,MultlplanundWordstar
a PatchprogEmm l0rCPru Plus, CPIM Plu6 auch türCPC,l64leß4
a reottdlo RAM.Dlsc (mulmd 448 K) lür CP/M 2.2 und CPIM Plus

r6etlesto FtAM-Ols unlor BASIC {nurbol EPROM-Vd6lon)
a 100% kompallb€lzu dk'tronlca RAM.Ery€lierung und Slllcon-DlEc
a An3chluß oberd€n Expsnslonsporl (kaln Elngritfln den Rshmr nötlg)
a gorlnge Abmogsungen (mlt Gehäus: l80 x 83 x 20 mm) durchg€lührl€r ENoltorungsbus

RAM-Eildtorung mlt Soltwe.o tgt CPIM 2,2 & CPIM Pluo auf 3'lDlsketts
(wahlwel$ auch 3,5'! odü 5,25'LDl6kotto)

Preis€: ohneRAMs DM 99,- 64KByte DMl49,- 128KByte DMt99,-
256KByre DM299,- 512KByt€ DM449,-

AufpreisfürzusätzlicheEPROM-Sock€lundSottwaroimEPROM DM 49,-

Die bessere Alternative:

X-Laufwerk
Oas X-Laulw6.k lst sln Systomlautwork. das an8tollo €ln€s3lzwolllaufwerks am CPCOA4/8t28mnetno6-
baul€m odd am CPC 404 hltzusätzllchom 3 lControll€r b€lriobonwlrd. D8 X-OOOS-B€trlobssvstm wlrd
zu$mmon mll elngr EPROM-Ka.to an don CPC angschlossn. X-DOOS bosltzt allo Föhtgko[on von
DOOS und noch olnlqos mshr...

fürGPC 464166416128

a Dle RAM-Bol€gung l8t nahezu 100% kompatlbol 2u AMSDOS.
a EB kann sofiwaremäßlgzwlschon X-DDOS und AMSDOS qmg66chalt6t wdden.
a qqs Kopl€ron dor Sy3tomspu.gn lslauch untd Bslc mögllch. E6

CP/M 2.2 & CPIM Plus mitgolioferl.
a Dlo CPlM-Plu8-Anp8$ung lst auch auf €lnom CPC 404/0€4 mlt 04 K RAM-EN. tau'lähtg.
a Dlo 22,1-KByto-EPROM-Keto h8t b€l lnstalliort€m X-DDOS noch olno Rostkapdltät von 208 K8yte.
a Damlt X-DDO6 auoh ln boliobigon ondoron EPFOM Korton loutföhlg lst, wurdo völllg auf.tnan

Koplffichulz vmlchtot.
a Als LOW-CO-SI-.Lqsung-bolm CPC 464 ksnn da6 X-DDOS-EPROM auch olnzoln borogon und dirokt

gsgon ds AMSDOS-ROM ausgolauscht wddon.

X-OOOS EPROM, Software & Beschreibung 99.- DM
224-KByto-EPROM-Kart€,X-DDOS,Software&Beschreibung 239,-DM
5t h" - odar 3Vz" -X-Lautwerk, 224-K-Byte-EPROM-Karte,
X-DDOS, Software & B€schreibung ö89.- Dtrt
5Ut"- odar 3Vz"-X-Lautwork, RAM-Erweiterung ohne RAMS, X-DDOS,
Software & Beschreibung 689.-DM

tür

EPROM TOTAL
Universeller EPROM-Programmer 4003 für Schneider

PC & CPC 464166416128
a Progranmlorl sllo gänglggn EPROM- und

EEPROM-Iypon {r.B.r 2116, 27C16, 2732, 2732A,
27C32, 27 58, 27 U, 2t U A, 2f C6/., 27 128, 27 128A,
27C128, 27258, 27C256, 2600, 2532, 266,,
x28044, X28t0A, X28044..,)

a Mon0gstflorto Sotlwarg aul Csstto/Dlskotto
a 32 KByto trel tor EPROM-O.i€n (B.onnon dos

27258 ohno Nachladon)
a Koln Umrchallen, Stsksn odü Löt6n nötlg
a ftogrsmmlo.rpqnnung€n wqdsn lmGdätozgugl
a Voölndung zum Rochntr llb€r Flachbandksb€l

und lntgrface.Kadg ICPC-Vorslon mlt durchgg.
llihrtom Erpsn8lonEporl)

a ßoto und gruno LED zur BotdobsrlonaMdlo
a Komplett mll 2Spollgon Torlool.Sockol

Bauratz DM 230.-
Bausu DM 269.-
Bausatz DM 349.-

a Aufprcl8 für CPC.Soltwüs aut 3'!Di8k6tto stett Casstls: DM I 5F a

EPROM-Kart e 224 KByle für alle CPG
a Für dlo EPROM.lypen 27U, -12A, -25A
a ROM-NumMo.lotrelwählbsr
a Tsockol
a Bol 2725€zwol RoM-Nummorn p|o Sockel
O Ourchgotoh.tor Expanslon8porl
a Sothrarozum aulomatllch€n Erotgllon von Programmodulon (Balc und BlN.Datelon)

CPC-464/664.Fortlggerät
CPC-01 28- Forllgg€rät
PC-1512.Fertlggorät

DM 289,50
DM3le,5O
DU309,60

F€rtlgg€rät l0r CPC 40/VE64 DM 146,- Fertlggerät l0r CPC 0128 DM l aei-
Modul-Sottwdo aul 3"-Dlskett€ DM eaF

Zubehör für EPROM.Karten
EPROM2704 DM 7,50 protoxr-EpRoM DMi24,- Musm-EpROM DM
EPROM27|28 DM 8,60 PromergoptuE-EFROM DMll4,- uloptA DM
EPBoM2T2so DM 11,50 x-DoosEpRoM DM ee,- Arpha-RoM DM
EPROM27512DM2l,60 tho.RoMlbanoriog€pufi6rroEchrzenuhr)+EPROU DM

124,-
04,-
35,-

ra6,-

OOBBERTIIJ",,"
lndustrle-Elektronlk
BrahmsstraBe 9, 6835 Brühl, T€l elon O A2 02 l 7 14 17
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Diabolo-Versand
Postfach 16 40
7518 Bretten

Wedeler Landstr.93
2000 Hamburg 56
Tel.040/861255
Fodam Sio Gntbkatalog an!

dr

M+B Datensysteme
Melanchthonstr. 20
7518 Bretten
Tel.O7252l2090

Grigentin & Partner
Hauptstr. 17
7580 Büht
Tet.07223/21170

amlwm unde w i% Fachbücher
Franzls-Verlag GmbH

Karlstr.37
8000 München 2
Tel. 0 89/51 17-.1

Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Te|.09721 /652154

?ü/aäzrh .f^/,97'

Sackmann Büromaschinen
Ringstr.53
7290 Freudenstadt
IeLO7441/2210+ 4044

Büromarkt Hansen KG
Schulterblatt 7-9
2000 Hamburg 6
fel. O40 / 439 4220

Hajost EDV
Karl-Marx-Str. 194
1000 Berlin 64
Tel. 030/681 5078

Postfach 102024,8900 Augsburg 1

City-Verkauf : Bahnhofstr. 19
Verkauf+Service-Center: Blumenstr. 2
Tel.:0821 / 3120 71 , Telex: 533244,
Btx: 08 21 31 20 71

@
Fernsehen HiFi Video €leklrogeräte

GeigerGmbH büro-technik
Beratung Verkauf Sevice

Pfaffenmühlweg 45
7110 Ohringen
Tel.O7941 /8431

?a's

VANI DtrR ZA&M
E@trII\PAIRB
Ellriede van der Zalm
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3,
Tel . 0 44 61 / 55 24 , Btx 044615524
Progra m m - Entwickl u ng & Veirlob

?Abrh"la gn/,fif-
Computer + Unterhaltungselektronik

' Albrecht-Dürer-platz 2
8720 Schweinfurt
Te|.09721 /652154

ATARI . PCs.SCHNE|DER
computer-fachgoschäftrösIer
Rheingutstr. 1

7750 Konstanz
Tel.07531/21832

DBS Schneider
Daimlerstr.2S
7417 Plullingen'felO7121 /7 6077
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Verk. Schneider CPC 6128 spottbillig!
Monitor GT 65 + Tv-Modulator + 50
Leerdisks + 37 Originalspiele. Preis nur
600.- DM (NP: 3300.- OM). c 06021 /
53855

Verkaufe CPC 61 28, GT 64, DMP 2000,
Computertisch, 50 Disketten, Datasette,
Zeitschriften. NP: ca. 2300.- DM. VB
1800.- DM. Eric Müller, Kempener Str.
207, 5060 Bergisch Gladbach 2,
*i: 02202/ 85341

OlO Supergünstig Oaa
Verkaufe CPC 6128 (Farbel, 1a-Zu-
stand, + Datasette + Diskbox mit vielen
Disks + Magazine. VB:950.- DM.
$r 089/8 34 48 1 7 (ab 1 4 Uhr)

Verkaufe CPC 6128 + GT 65, 2 Sy-
stemdiskett€n + Handbuch für 4OO.-
DM. ,rlr o 61 42 / 2 27 1 6 (4 

1x !!r)
a Verkaufe CPC 6128 (grün) O

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-Simutator.
lnsgesamt 42 5,25'- und 31 3'LDisket-
len u. Fachliteratur. VB 1700.- DM.
',rrr 021 53/3997 (ab t8 UhD

Verkaufe wegen Systemwechsels Am-
strad-Komplettsystem für 22OO.- OM
(VB), bestehend aus CPC 6128,.Farb-
monitor, Fl -X 5,25"-Zweitlaufwerk, 200
Disks, Diskbox, diverser Literatur und 35
Computezeitschriften (NP: 3000.-
DM). ',14 0781 /38659 (Markus verlan-
gen)

Verkaufe Schneider CPC m- Farbmon.
u. Schn.-Disklaufwerk, div. Disks, Bü-
cher, Druckerkabel, Zeitschr., Cass.,
Kabel zum Anschl. eines Akustikkopp-
lers an CPC (keine Schnittst. nötig) geg.
Höchstgebot. Marcus Kulov, Kamp-
chaussee 51 a, 2050 Hamburg 80

.OO Suche MP-2aaa
Zahle 10O,-DMl 4O7251 /l3it96
Suche DDI-1! Angebote an: Roland
Schwaz, Sudetenstr. 4, 8839 Wellheim

Zweitlaufwerke für CPC 5,25" und 3 " je
110.-OM.a0911/567696

Drucker Seikosha SP-1000 CP, 3 DB,
CPO-lntemational 8/85 bis 6/87. Preis
VS. Evtl. auch einzeln! a 02 31 /
63 09 79

Suche RS 232 für GPC 6O4. a O 21 81 /
73312

Suche fürCPC 6128 Maus und Software
3", Grafik-Design mit dt. Handbuch. c.
Marschall, Hugo-Wolf-Str. 7, 6050 Of-
fenbach

OOO CPC Software Club Geldem aOa
Software-Tausch, Pokes, Clubzeitung,
brandheiße Games. lnformationen ge-
gen 80 Pf. Rückporto von: Marcus Hil-
trop, Am Booshof 118, 4170 Geldern 1 .

Wir freuen uns über eure Post!

Verkaufe für CPC 464 DD|-Ftoppy 400.-
DM, Cumana-Zweitfloppy (3') 250.-
DM, HitachFzweitfloppy (3") 200.- DM,
vortex-SPs1 2-Sp.-Erw. 250.- DM, CPC
464 + Mon. + Spiele + Joystick + Litera-
tur, 200.- DM, div. OriginaFSpiele, Preis
VS. Nehme auch Computerhardware in
Zahlung. a08334/1513

OOO SuchefürCPC664aOO
Faömonitor CTM 664, eventuell im
Tausch (+ Aufpr.) mit cT 65, sowie Soft-
ware allerArt (3") und Floppy. Listen und
Angebote an: M. Makosch, Webergasse
41, 8960 Kemptena

O SucheAMX- oder kompatible Maus a
Bitte meldet euch möglichst schnell!
a 030/7035749

O Verkaufe wegen Systemwechsels a
O für den Schneider CPC 464 O

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. Bücher in neu-
wertigem Zustand: Floppy-Buch (Data
Becker) 20.- DM, Masch.-Spr.B. (Data
Becker) 20.- DM, Wordstar f. d. CPC (M
+ T) 30.- DM. Software zu diversen
CPC-Heften: l l Cassetten, Stück 5.-
DM. Hefe und Sonderhefte, ie 2.- DM.
a 05371 /56904 (ab 18 Uhr)

Verkaufe 464 (grün), DDI-1, 30 Spiele,
MP-2, Joystick, Staubschutzhauben,

LESENECKE

Verkaufe CPC 464 (gnin) + DDt + Mpl +
1 Joystick + 10 Spielecass. + Computer-
kurs + 20 Disks in Box + Bücher +
Zeitschr. VB 650.- DM. B O 99 22 / 12 1O
(ab 18 Uhr)

aaa Günstige celegenheit Oaa
CPC 464 + Grünmonitor + 46Topgames
+ 1 Joystick + einige Fachzeitschriften
zum Superpreis von 450.- DM zu ver-
kaufen. Alles in 1 a-Zustand. Tim Schulz,
Birkenweg 1,221 1 Beringstedt,
ao4874t1495

Schneider CPC Orig.-Softw. auf 3,, Disk
für CPC + div. Hardware üe prog. 4 bis
5.- DM, alles neuwertig und original). M.
Koczet, Binnefeldstr. 37, 4134 Rhein-
berg 1,402843/80319

aOO Österreich aaa
Verkaufe Spiele (nur Disk) für 464.
a 03 1 6/5 52 78 (ab 1 9 Uhr)

Wegen Systemwechsels zu verkaufen:
30 Disketten (3", Schneider/Maxell), ie
4.- DM. Schneider Magazine 1-10/88, je
2.- DM, 70 Anleitungen (GameVAnw.),
je 1.- DM. Centronics-Druckerkabel
10.- DM, Monitor-Verlängerungskabel
10.- DM. a 06762/5758 (ab 18 Uhr)

Tausche Software für CPC 6128. Auch
Anwendungen. Nur 3"! 100% Antwort!
Listen und Disks an: Roadking, Huller-
ser Str. 7, 3352 Elnbeck

O Suche O Suche a Suche
Diskettenlaufwerk für CPC 464. Schickt
Pfeisvorschläge an: Lutz Engelbach,
Trarbacher Sh.1 4, 5581 lrmenach

Verkaufe CPC 6128 + Colormonitor +
100 Spiele und Joystick Joy2, 650.-
DM.a061 42/67731

Verkaufe orig. dBasq 70,- DM, orig.
BCPL-Compiler + Buch (engl.) rO.-
DM,,Bjöm Fichter, A O45t/49gS2O

Suche preiswerten GPC 6128, Qryk-
ker, Falbmonitor CTM 644 sowie
Software. Thömas Lehnigk, Am
Stadtpark 1 2, 4780. Lippstadt,

Suche CPC-464-Erst-Floppy (3" o.
5,25"). David Engster, Ludwig-Beck-Str.
21, 3400 Göttingen, a 0551 / 22268

Verkaufe 5,25'LDisk-Lw. (2 x 40 T, 360
KB) für 6128 (fabrikneu). Preis: 150 bis
200.- DM je nach Ausstattung. tnfo bei:
Bernd Schwedes, Pfälzerstr. 1, 7520
Bruchsal 7, 3s, 07 25 1 / 57 12 (vo 17 bis
20 uh4

CPC 464 (Faöe),2 Joyst., Abd.-Haube
+ viele Topgames (2.8. Elite, Hanse,
Vermeer, FM 1 + 2 usw. insg. ca.50, aF
les Orig.) für 500.- DM oder Höchstge-
bot abzugeben. lm Raum MUF Liefe-
rung möglich. C. Rübel, .r8 06725/
34 56

aao Gratis aaa
gibt's bei mir nichts, aber einen CPC 464
(grün) für 280.- DM.8 02228/ 8131

Verk. CPC 464 mit Farbmonitor+ Floppy
DD1 + Software (über 100 Spiele, Star
Writer, Turlro-Pascal u.a.) + Bücher für
800.- DM VB. Liil, a 026 55/2881

Verkaufe CPC 464 + Colormonitor + DDI
+ DMP 2000 + 50 Disks + Box + Joystick
+ Literatur, 1 Jahr alt, Originalverpak-
kung, für nur 1500.- DM VB. a 041 01 /
28635

Verkaufe CPC 48{ + Grünmon. + vor-
tex 128K + MP2+ Druck€r+ Literatur,
VB 750.- DM. a 06897/8186. Nur
komplettl

aoa Komplettpaket aaa
CPC 464 mit vortex-Erweiterung auf 256
KByte, Monitor, Disk.-Laufwerk, Druk-
ker NLQ 401, Software, Disketten, Lite-
ratur, VB 800.- DM.a 0211 / 407227

Verkaufe CPC 6&{ mit GT6{i u. vortex
SP 256 mit BOS 2.1 u. Zweitlaufwerk,
vB 9q).- DM. a 06144t24G{t

Oaa Zu verschenken Oaa
habe ich nichts, aber ich verkaufe CPC
664 mit Floppy, Faömonitor und viel
Zubehör. VB 550.- DM. Daniel Link, Sil-
berhecke 52,4600 Dortmund 30,
a 02 31 /46 66 56

Suche defekten CPC 6128 und ge-
brauchte Disks. A 07930/6812

ooa cPc 6128 Oaa
mit Farbmonitor + 2 Joysticks + 60 Dis-
ketten + Bücher, zus. 890.- DM.
a02362/22602 (ab 17 Uhr)

Verkaufe: CPC 6128 (Colo0 + DMp
2000 + Tape + Literatur (CPC Mag./
Schn. INT) + ca. 50 Disks (Spiete, dBase
ll, WS, Multiplan, Draw, Graph). Preis
VB. a 087 31 / 7 1624 ab 18 Uhr

für 550.- DM. A 061 51 /Bücher
31 53 79

Verkaufe CPC 464 + Grünmonitor +
Floppy DD1 + Handbuch + System-/
Dienslprogrammdiskette + Democas-
sette für 580.- DM. Thomas Werner,
Werderstr. 32, 7523 Graben-Neudorf

Verkaufe CPC M mit Colormonitor
cTM 644. a 091 98/9ö5 (ab 16 Uhrl

Verkaufe CPC 6128, Grünmonitor und
Monitorverläng. 450.-DM, DruckerNLQ
401 mit Kabel 250.- DM, Floppy DDI mit
Kabel (464/6128) 250.- DM. 6807251 /
1 7806 (nach 18 Uho

Schneider-CPO-Odginal-Software be-
reits ab 3.- DM! Liste gratis von: Dieter
Köhler, Brandstätterstraße 26, 8501 Ca-
dolzburg

Verkaule Orig. CPO-Textomat, Oata-
mat ünd Pro-Design, Preis VS.
@o4184/7046

OOO Public Domain UsercruppeOOO
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterstellte Programme beizu-
steuem. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public-Oomain
ausländischer UGs für CPC, Joyce und
PC gegen UKB an. CPC-lnfo 2 x 1 .- DM,
4 Po-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.G.,
P.O. Box 1 1 18, D-6464 Linsengericht

I

H CHSTPREISE
ft} lh@ -GEBRAUCHIEN" b€i CorDutd-Nükaut

TIEFSTPREISE
10 MD(ELLyCF2-Dbkens Dt54.S
10 No N00 3.tr MF2o-DMstts DM 24.05

1 00 No IIAME 5,2S 2D-oisketton t il 0,06
2 Falbbände. LC 't 0, $hwe O*t tg36
2 FaöMnds NEC m Dil ä.go

StaubchutshaubeEuRopC Dtt2,gs
INFO {b€r wolt@ Arükol orlElign SIE vol
F= /'- Porr,a-Ntg€-ptat 1

I hevl-bmp i;13"Jlilgff""

w
lhr Pertncr lür lhd. und &llw.rr
Aßt€d PC 1512 1899.-MffiOdoMafeBffi
ArBtEd PC 1512 t9{t9.-Mmd&MBytlM
Aßtnd PC 1512 2858.-wd351h. ru xayb+&Mqdc B|d'e
Amtrad Pc 16it0 25ff.-ffideBtbrc
CPC,164, kmpl. mit Mofttr, ab
CPC 61 28, kmpl. mit Monitd, ab

DDF1 (3r-Fbppy für CPC 464)
FD-l (3-Zweitfloppy fü. 61 28)
DMP 2'160 (Dructd inkl. Druck€.kabol)
Dnrcksl€bd tiil 464 + 61 28
S@rtan$hlu8kabol (46i1 + 61 28 m W)
Votllingflng ,164 (Moitq - Keyboard)
Vsnängwng 6128 (Mmitq- K€yb@rd)
Jolatlck fü..164 + 6128
Adapr€r filr 2. Joystick (alle CPCS)
9-Markqdisk€ttil, 1o€r-Pack
ArctBd Tdt3yslom, ab
ArßtEd PPC 51 2 Pqtabls, ab
2GMByteBusills€sd
Gam+Porl tür PC (1 51 2 + 16i10)
Cl@ldKalqdor-Card
Ssidl€-Cad
P.intd-Csd
Ndh@. 5.2512D-Disketten. 1Oq-Pek
Joystick für GrePqt
OMP 31 60 (inkl. Drckerkabol)
Fabband DMP 31 @, 26-Pad<
OMP 4000 (inkl. Drrckdtabol)
LQ 3500 (24 Nad€ln, inkl. Kabel)
LO 5000 (24 Nad€ln, inH. lGb€l)

3S.-
799.-
99.-

499.-
N.-
499.-
35.-
28._
20.-
25.-
26.-
15.-
60.-

990.-
1699.-
845.-
59.-
79._
6S.-
59.-
20.-
35._

590.-
3't.-

899.-
899.-

1399.-

1 190.-
2398.-

1398.-

998.-
1598.-
1998.-

aut Antag€

Schmlls EwePC, ab
SchreidsTow, ab

Bolhd M-t724

Epeon LG500
Epsd LG850
Epsn LG'o5O

TANDON rc/XTlAT

W-ftkEffiUAfr{F.Wdwr
lffi&M&ll*ld-lm.
MSSko.AEe#ffi.
RWtbu@Fdrd!€.

Po3tt€ch 1025 22 . ASOO Kass€l
T€leton (}56l /8il28rl8a02941 1772A7
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LESENECKE

Suche Tauschpartner für CPC 6128'
Habe neueste Softwaret Schickt eure
Disks und Listen an: Markus Noll' Erz-
berger Str, 32, 7600 Offenburg. Bin
Fl -X-Userl

Tausche neueste 3'rSoftware. Habe
z.B. Mickey Mouse, Out of..., Street
Fighter, Overlander, Darkside. Listdn
an: Mathias Maßböck, Oberschönauer
Str. 27,8240 Schönau

Suche Rock'n Wrestle, Bob Winner, Gee
Bee Air Flally, California Games und
Street Fighter für CPC 6128 (nur 3't
Disks). Nur Tausch! a 0 53 21 /6 12 26

O Verkaufe Software & Bücher a
a Liste anfordern a

ObeiO
Andree Schmuck, Kleine Heide 12, 2803
Kirchweyhe 1. Bitte 1.- DM Unkosten-
beitrag beilegen!

Suche Tauschpartner für CPC 464 auf
3'LDisk + Cass. Listen an: Rolf Baht,
Marienburgerstr. 1 0, 5000 Köln 90

Locoscript 2,16, ongl' Handbuch,
100.- DM; MinlOffice Prof', Joyce' dt'
Handb., l0O.-DM.a02 191/801 13

Verkaufe auf Dlskl
Budgot Managor, Speclal Ofters I + 2,

Tempost, Marsport, Xarq, G. Gobllns.
Evtl, Tauschl I 07930/68'!2

Suche Tauschpartner'für 3". Martin
Fehr, Stein 15, 8591 Plößberg. Habe:
Karnov, 1943, Pirates, Tetris, Beyond
lcepalace, Arkanoid 2 + 4, Target, North
Star, Summergames 2, Captain Blood...
1 00 % Antwort. Tausche superschnell.

An alle Comput€rfreaks
Tausche Software! Nur Disks!! Maiden-
haltige Sottware in Massen vorhanden!!
I O7552 / 5227. Bis baldl

Verkaute RoM-Listlng für CPC 4O{,
a 06695/1323

aaa cPc 6128 aaa
Suche Advanced OCP Art-Studio und
AMX-Mouse oder Gleichwertigos. G.

Hackl,ß09922/1278

Verkaufe CPC-61 28 + Farbmonitor CTM
664, 1 Lightpen mit Programm, S5 Disk.
Mit div. Programmen, Schn.-Magazin-
Hefte, 1 Joystick, VB 750.- DM. A 0 69 /
8 00 19 48 (ab 1 I Uhr)

Zu verkaufen: CPC 6l28, 1 Jahr benützt
+ Farbmonitor + Zubehör. Ralf Anger-
bauer, 7150 Backnang, @ 07191/
621 89

Suche f. 6128 3"-Softw. Lagerbuch-
haltg., Fakturierung, Pro Oesign, Fonta-
sy Star 2.0, Bio Rhythm, Graphik, Schrif-
ten usw. Spiel€! Listen an: Peter
Welsch, lm Bruch 4, 6653 Blieskastel 18

Sucho Splelo für Joyce. J. Altmann,
Scheyer€r Str, 6, 8068 Hottenhausen.

Verkaufe günstig Original-Programme
auf Cassette für CPCs. Liste geg€n
Rückporto bei: Peter Breuker, Rek-
tenstr. 10,4930 Detmold 1

aa Kaufe Oa
günstige neuere Spiele und auch An-
wend€rprogramm€. Angebote an: T. Fi-
scher, Lerchenweg 1 6, 6973 Boxberg

Verkaufe Orig. auf Disk: Koronis Rift,
Spindizzy, Starfox, Zoids, Focus, je 30.-
DM, Elite (dt.)35.- DM, Vektor45.- DM,
Maxam-Assembler auf EPROM mit Pla-
tin€ 110.- DM, Data-Becker-Büch€r:
Peeks & Pok€s 10.- DM,664/6128 ln-
tern 30.- DM. PC 1512/164 0 Maus
50.- DM. 61 0041 61 /7627 18

Suche Tauschpärtner (innen). Listen an:
M. Adom€it, Alte Wiese 15, 5276 Wiehl
1,@ 02262/ 4570 (ab 1 4 Uh|

Suche preiswert: Fugger, Guild of Thie-
ves, lndian Mission (Tape/Disk). Ange-
bot€ an: Steffen Römer, Stirnberg 33,
6305 Buseck-Beuern

a Verk. billige Orig.-Games auf Disk u.
Cass. Jedes Game 20.- DM, z.B. Aliens,
Leadeöoard, Tomahawk (C), Zynaps,
Bomb J. Fluft schnell anl 6 06345/
38 24 (Martin v€rlangen). Alle Games für
cPc 6128t

Suche die Files TLIST.COM, TINST-
.COM, TINST.DTA für Turbo-Pascal
2.00, da diese aus Verseh€n gelöscht
wurden. Bezahle gut! Stefan Schlesin-
ger, Am Eichenkamp 23, 5060 Berg.
Gladbach 1,

@ 02204 / 62880

oOO Giant-Club of OPC-Users aaa
sucht neue Mitglieder! lnfo: a 05971 /
1 25 1 3. Codename: C.J.

Such€ gut€ Graflkprogramm (keln
abgetipptes) lür CPC 6128. Ang. an:
Markus Böhler, Gartenstr. 14, 7869
Schönau

Haben Sie noch unveröffenilichte,
selbsterstellte Programme in lhrer
Schublade? Hardware-Basteleien? Au-
toren für ein CPC-Sammelwerk ge-
suchtl Schneider, Am Weinberg 46,
8301 Arth G

Verkaufe: Small-C-Entwicklungssy-
stem, Small-C-Compiler, Program-
mieren in C mit Lösungsbuch, Das C.
L€mbuch, Sybex-Assembler-Kurs,
Z8O Assembl€r, Programmi€rung dos
Z8O, RoM-Llsting 464,1684ß128, Sy-
bex-Star-T€xter, Datamat, Tsxtomat,
Data-Becker-Bücher, CPG-Aöeits-
buch. I 061 51 /66476€

Verkaufe Original-Cassetten-Spiele für
alle CPCS. Abzugeben für mindestens
50% unter NP bzw. 5 bis 15.- DM. Ab 3
Spiele Mengenrabatt! Weiteres und ko-
stenlose Liste von: Steffen Römer,
Stirnberg 33, 6305 Buseck-Beuern

Verkaule wegen Systemwechsels GT
65 lür 95,- DM, Bücher, Zeitschrlftcn,
Sonderheft€, 3"-Disks, 10 St, 35.- DM.
802461 172A8

Verkaufe für CPC 6128 Codex ll, llt, lV
für je 17.- DM. Die ldee, PD-Sott 1 , 2, 3,
5 für je 17.- DM. 20 Disketten, je Stück
5.- DM (mit Programmen). Das Schnei-
der CPC Grafikbuch 30.- DM. Sybex-
Assemblerkurs mit Disk 50.- DM. Ver-
mesr (Disk) 35.- DM. Ruft an!
I 0 96 33/5 73

Userclub f ür Joyc€-Anwend€r (innen) I

lnfo gegen Rückporto von: Joyce-User-
club, c/o Berghof, Roseggerstraße 5,

5600 Wuppertal 2

Suche Software l{ir den Euro PC, W
Santo, Kreuätr. 7, 76{10 Lahr

oao cPc 6128 aaa
mit Grünmon. + 3"-Zweitlaufw€rk + Cas-
s€ttenlaufwerk + Panasonic-NLQ-Druk-
ker + Top-Software (2.8. Starwriter, Sy-
bex-Assemblerkurs usw., Spiele), ca. 30
Disks + umfangreiche Literatur. Kompl.
1050.-DM.40881 /49333(ab 18 Uhr)

Verkauf€ Originalspiele auf 3"-Disk tür
CPC (3.- DM/SI.): Hunt for the Red Oc-
tober, lndoor Sports, California Gamos
und G€e Bee Air Rally. Alle Spiele mit
Origlnalverpackung + Spielanleitung! I
07522/ 6891 (ab 18 Uhr).
Greetings to Pauli and Briegelsoftll

Achtung. Einmalig€ Gelegenheitl Ver-
kaufe Original-Spielesampler für CPC
(Cass.) unter dem halben Ladenpreis,
dazu billigst s"-L€erdisks, CPC-Zeit-
schriften, Musik-Modul. I 05723/
41 02 (abends, Joachim verlangen)

Verkaufe folgende Spiele (Orig.) für CPC
464 (Cass.): Ch. Challenge, Water Ski-
ing, Werner, They Stole a Million, 6PAKl,
Antiriad, V, 4 Games (Gremlin), je 15.-
DM. She Fox für 20.- DM. Neul a
07 11 /5327 11 (Michael verlangen).
Verkaufe auch Z€itschriften für CPC,
ASM, Happy Computer!

Suche Tauschpartner für 3,54TEAC
(Diskpara/360 K)! Kein vortex! lngo
Werstler, Fasanenstr. 108, 8025 Unter-
haching. Vor allem PD-Softl Beim ersten
Mal bitte Rückporto und, wenn möglich,
Umschlag! Nur CPC!

I

Verkaufe MP2 Modulator + viele Games
(C) + Heft€ (Schneider lntern. T/85 bis
1 0/88 + Sonderhoft€ 4, 6, 7 und Schn€i-
der Magazin 12/85, 11 /87 bis 10/88).
A 071 51 /69508 (Andr6 verlangen)

Suche Tauschpartne(in) aus Deutsch-
land. Habe ca.200 Games, z.B. Pap6r-
boy 2, Garfleld, Jagd a. Roter Oktob€r.
Bin zuverlässig! Alle Briefe werden be-
antwortet. J. Gentner, Gregor-M€ndel-
Str. 34, 6967 Buchen/Hainstadt

O Hey Freaks O
Tausche Software! Nur Disks!! Keine
Anfänger! ! Zahlreiche Sottware vorhan-
den. Listen an: Dirk Becker, Postfach
1 540, 7798 Pfullendorf, A 0 75 52 /53 32

aOO Rarität OOO
CPC-Sohneider-Magazine 12185 bis 9/
87 komplett gegen Gebot abzugeben!
a 04871 /21 95 (ab 18 Uhr)

Oaa Hey Freaks aaa
Tausche Spitzen-Software auf 3,,-Disk.
Habe z.B. Gryzor, Western Games, D.T.
Olymp. Chal. u.a. Suche Football Mana-
ger ll, Barbarian ll. Sofort melden bei:
Arnd Habermann, Falkenweg 6, 2gS1
Trappenkamp, a 0€23/3859

I
;
ü
ä
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EDV.ZUBEHöR
Joyce-PCW-CPC-PC
zu sparpreisen

*
DRUCKBANOEN
zu Traumpreisen

Wallall Swbffi47 T*rdqo/643947
Wuntchcbn mHrmbuoTz, BrxqwT

PRO-DESIGN 2.0 CPC 461,651,6128

PRO-DESIGN orötln€t lhn€n die faszinisrende W6lt des Gratik-Dssigns. Was blsher
d€n Eigentümern von 1 6-Bit-Rechnsrn vorbehaltsn war, stsht nun auch lhn€n zurVgr-
lügung! lm Handumdrshen srstellen Si6 protessionelle Grafik€n tür alls Bereich€.

Austührlichos deutsches Handbuch im stabilen OIN-45-Ordn€r

CRUSADER SOFTWARE

Ko.t.nloa.r INtO
23

nur49.-Llchtgrlflel

Fa.

a Anshluß lür lod6n(t) Computer möollch
a Slsndardvorqion für Atari. Schn6ld6r-und

uomm00or€ tietabar.
O V6rsand gsg6n Sch€ck/Nachnahm€
a Eltl€ Compütodyp ang€bgnl
a lntormrtlonrmetorltl !ruth

Klaus Schißlbauer
Poltlaahllfl L "
8{!8 Sulzbach.Rolenbsrq
Tel,oe68l /0692 odor -
0e41/909e16bl!ä Uhr

Bel dan mltG bezelch-
netenÄnzatgten

handeltes slch um
gewerbltcha'Anbleter,
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Gebrauchte Computer, An- und Verkauf
von Hard- und Software. Gerold Hoff-
mann, Kaiserstraße 94, 7968 Saulgau,
ar 0 75 81 / 267 4,tägl. ab 18 Uhr, Sams-
tag ganztags G

Lern- u. Trainingssoftware für Schule,
Beruf u. privat, z.B. Rechtschreibtrai-
ner 29, 90 DM. lnfo: Dr. Kolb, Kon-
stanzer Straße 82, 69(n Heidelberg,
e,r,, o 62 2't / 30 35 55 c
O EXTRA-BLATT I lnformations- und
Anzeigenblatt für Nebenverdienst- und
Existenzangebote, Geschäftskontakte
und Gelegenheiten. Gratis-Probeheft
von EXTRA-BLATT, Boite Postale 1S, F-
1 1 100 Narbonne-Plage, Frankreich G
3"-Disk für CPC Joyce von Datace-
Ventura mit Garantie 4.99 DM/Stk.
Versand per NN od. Euroscheck +
Porto DM 5.-. .rtJ,'0ü122/5923 BRD,
+t:O1-2146227 CH G

Verk. CP0-Originale ab 6.- DMI
Barbarian, Enduro u.v.nr.

'ttt O2923 / 72 11 (ab 1 g Uhr)

Suche Microdraft 3" + 5,25,,. pLK
124019 C, 4770 Soest

Hallo CPC-Freunde! Tausche Software
auf3". Schickt eure Listen an: lngrid Ste-
phan, Freiburger Str. 8, 2160 Stade,
tso4141/2218

aaa Achtung OOO
Verkaufe meine Spiele wegen System-
wechsels, z.B. Platoon, Wintergames,
Gold Silber Bronze. Ruft an, es lohnt
sich! a 07579/1841 (Michaet verlan-
gen)

The Grate 88 3". I O 53 4i /5 gl 29. Do
it!
Verkaufe CPC 116,4 (Faöe) + 2 Bücher
+ 2 Joysticks + Software + viele Li-
stings. A 07393/1625

Suche für CPC 464 einen Farbmonitor.
Mircea Belea, An derWildkoppel6, 2057
Reinbek, a 040/7 226346

Verkaufe Cassetten für CPC 464 (She
Fox, Die Formel, Tazan, One, Knight Ri-
der, Mercenary 1 , Centurions). Preis VS.
a05021 /64427

Tippe Programme für die CPCS ab. Pro
angefangene DIN-A4-Seite 5.- DM + 2.-
DM Rückporto. Datenträger + Pro-
gramm an: Werner Stoof, lm Nüsslegar-
ten 14,7840 Müllheim 16

Tausche/suche Software mit 1 00o/oiger
Antwort. Tausche superschnell mit sehr
guten Anwendungen u. Games! Listen
an: Günther Bartels, Eupener Str. 3c,
2900 Oldenburg

CPC 6128 (Color) + Tape + Literatur +
Spiele (G) für 800.- DM. W. Huth, car-
tenstr. 16,5090 Leverkusen 3

CPC 664 mil Grünmonitor 350.- DM,
vortex-Lw. Fl-X (5,25"/708 KByte)
300.- DM, NLQ 401 250.- DM, Star Wri-
ter I + Datei Star'150.- DM, viele Disket-
ten, Zeitschriften u. Sonderhefte, 100.-
DM. Komplett VB 1 100.- DM. S. Leiden-
berger, Altenhimmelstr. 35, 8581 Gtas-
hütten, 8 09279/357 (Freitag bis
Sonntag)

OO Public Domain User Gruppe aa
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf. Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterstellte Programme beizu-
steuern. Darüber hinaus bieten wir eine
große Zahl gängiger Public Domain aus-
ländischer UGs für CPC, Joyce und pC
gegen UKB an. CPC-lnfo 2 x 80 Pl, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.c., P.O.
Box .l 

1 18, D-6464 L.A.

Für CPC 464: vortex-Doppetftoppy
(5,25, 1,4 MB) für 698.- DM, vorrex-
Floppy (3,5", 710 KB) für 498.- DM, Co-
lormonitor t. 464-6128 für 398.- DM,
Wordstar oder Multiplan oder dB ll f.
89.- DM, Data-Becker-Bibtiothek f. 464
o. 6128 für 99.- DM, RS-232-Schnitt-
stelle f. 6128 für 99.- DM. I 06221 /
86 09 42

O Verkaufe volle 3'LDisks a
Wegen Umstiegs auf 5,25" verkaufe ich
100 3'LDisks mit viel Software (Spiele
und Anw€ndung€n), Sl. 6.50 DM.
,jr4'040/76591 73

Biete Lightpen für CPC 464/664, origi-
nalverpackt, und Grafikprogramm, 45.-
DM (NP: 120.- DM). Ekber Bitatogtu, Ci-
cerostr. 58, 1000 Berlin 31, I 030/
8929423(ab19Uh4

Suche Software aller Art auf 3'LDisk. Li-
sten und Angebote an: Uwe Gritzka, Os-
nabrücker Str. 14,4507 Hasbergen

Verkaufe wegen Systemwechsels mei-
nen 61 28, inklusive CTM 644, Cass.-Re-
corder, 33 Disks, tZ CpC-Magazine,
Data-Becker-Buch, Joystick, 3 Origina-
le (Elite) und weiteres Zubehör gegen
höchstes Gebot. Scharf, Velkenberg 3,
2401 Zaryen, a 04533/3759

aa Suche 5,25"-Laulwerk OO
Gebraucht. Für CPC 6128. Zahle 20O.-
DM (VHB). a 0621 /55 1478

Suche zuverlässige Tauschpartner!
a06331 /95241

Verk. CPC 6128, cT 65, mehrere Origi-
nal-Games auf 3'rDisks, z.B. Bomb
Jack, Colossus 4 u.a., oder tausche ge-
gen Epson LX 800 bzw. Star NL 10. A.
Morath, Am Reitplatz t0a, 6233 Ketk-
heim, a 061 95/84 50

Für CPC 464: HiSofi Pascat 4T 50.- DM,
DEVPAC-Assembter 50.- DM, Easy
Topcalc 40.- DM, Cyrus-il-schach 30.-
DM, Terminal Star 30.- DM. I OB2A2/
15 78

Neue und alte Spiele wegen System-
aufgabe zu verk.l Ein Game 4 DMt 4
Disks voll mit cames 24.- OMI
a0931/92661

Verk. Original-Games, z.B. Bubble +
Bobble, Shogun usw. Suche FarbmonF
tor u. 5,25"-Laufwerk. Kaufe Original-
Software. Mache kostenlose Sicher-
heitskopien. Schickt eure Disks, Angc
bote u. Anfragen an: Stetan Johannsen,
Kampsiedlung 26, 2250 Husum

ooa cPc 6128 000
Monitor GT 65, Netzteil MP2 sowie 10
Disketten + 10 Spiele + Datei-Star,
Handbuch + weilere Literatur + Zeit-
schriften. VHB 700.- DM. a 07831 /
13 03

LESERECKE

Oaa Deutsches Grafikadventure OaO
"Nord und Süd" über den Sezessions-
Krieg, Steilig mit zahlreichen Beigaben,
55.- DM. Nur Vorauskassel Ralph
Gorth, Berglenstr. 5, 7000 Stuttgart j
O Für alle CPCS OO Nur auf 3,LDisk O

G

OKI-Drucker O OKI-DRUCKER sind o.k.!
Dem intelligenten Rechner auf Dauer O
die preiswertere Lösung a in Beruf, Ge-
werbe, Schule + privail Fa. G. RUEHL-
soft- & hardware- o Burgstr. 19d,4150
Krefeld 11 a G

a EDv-Haftetiketten. tnfo: I 055B{/
21 50 G

US-Public-Domain
für PC 1512, deutsche Freesoft. Alle
Programme ausführlich auf Schneider
PC 1512 getestet. Liste mit ausf. Be-
schreibung gegen 2.- DM in Briefmar-
ken bei EDB-Software Edwin Bleich,
KnooperWeg 146, D-2300 Kiet 1 G

I Nagelneue I
r PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE I
I mind. 1.- DM unter Marktpreisl I
r Für CPC + Joyce - Liste 0.80 DM. t
I DataFrenzel -Amkl.Rahm101, I
I 4030 Ratingen c r
Verkaufe CPC 664 für 555.- DM mit
Buch, Software und Spielen, inkl. Grün-
monitor, Diskettenlaufwerk und Light-
pen von dk'tronics. Originalverpackt!
ldeal f. Einsteiger. A 04 21 / 447279

Verkaufe Schneider CPC 61 28 (grün) +
MP2, mit Turbo Pascal 3.0, div. Soft-
ware, Joystick, div. Zeitschriften. VB:
700.-DM.a0581 /736 10

Suche Computertisch. I 04.21l
47273

I

Joyce.Software
CARAT KASSE PLUS
GYRUS ADRESS ..... .... je 69.-
WINDOW LAGER
zuzüglich DM 5.- Versandkosten

Mlcro Market-Wonns
Johann,Westermann-platz 1

4780 Tal.O2941 t 59290

PREISSTURZ ! ! !

Bestellschein für Kleinanzei9enBitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgende Anzeige:

MeineAnzeigesollin'1 O 2tr 3 tr Ausgabenerscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinsn
bifte entsprechenden M€hrfachbetrag beilegen.

Bitto ankreuzen:
tr Private Kloinanzeige:

prozelle l.- DM
C Geworbliche Kleinanzolge:

promm 2,70DM+14%MwSt.
B€i mshreren Klsinanzglgen bltte Bostell.
schoin kopioren, Don Bolrag in Brietmarken
odaralsScheckzusammgn mitdorKlslnan-
z€ig€ olnsenden. Bei gew6rblich€n Klelnan-
zoigen ist kgine Vorauszahlung notw€ndig.
Hier erhalten Sl9 nach Abdruck eine Rech-
nung,
COMPUTERpartner (€hemats Schneider Magein)
Redaktion, Posttach lO4{r, 7518 Brstten

PLzJOft

Oatum
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Frches neues Jahr!

Herzlich willkommen zur
ersten Ausgabe von MEGA-
GAM ESim J ahre 1989. Sie fin-
den hier aktuelle Spieletests,
Nachrichten, ein Interview
mit Jürgen Göldner zum The-
ma Indizierungen und einen
Bericht über das französische
Software-Haus Infogrames.
Wie Sie sicherlich schon fest-
gestellt haben, sind wir zu ei-

nem anderen Bewertungssy-
stem übergegangen. Das alte
mit den Bällen auf den Tlep-
penstufen erschien uns zu un-
übersichtlich. 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 Abschluß meines Vor-
worts möchte ich noch auf ei-
nen ganz besonderen Wettbe-
werb in dieser Ausgabe hin-
weisen. MEGAGAMES sucht
das CPC-Spiel des Jahres
1988. Alle kser sind zur Teil-
nahme aufgefordert. Doch
mehr dazu auf Seite 86.

Jetzt wünsche ich Ihnen viel
Spaß beim Lesen und viel
Glück beim Wettbewerb.

Ihr Carsten Borgmeier

ArlEOn

News

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. Zunächst kämpfen Sie
sich mit einem Gewehr in der
Hand durch feindliche Linien.
Danach findet ein Wechsel vom
Action-Spiel zum Flugsimula-
tor statt.

Info: Leisuresoft

Für knapp 15 DM ist "Mazie"
zu haben, ein "Breakout"-Ver-

schnitt, bei dem die einzelnen
Screens logisch miteinander
verbunden sind. Das Spiel
macht Spaß. Allerdings verur-
sacht der Sound heftige Ohren-
schmerzen.

Info: Kingsoft

In "Joe Blade 2" terrorisieren
Punker, Diebe und Räuber die
Stadt London. Man ist seines
Lebens nicht mehr sicher. Doch
zum Glück ist Joe Blade wieder
da, der mit der bloßen Faust re-
spektlos alles kurz und klein
schlägt. Dieses Spiel von Play-
ers kostet 10.- DM.
Info: Leisuresoft

Compilations
Für 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" von Ocean? Zehn Ga-
mes zum günstigen Preis erfreu-
ten das Sammlerherz. Aufgrund
des großen Erfolgs gibt es nun
eine Fortsetzung. Sie trägt den
Titel "Game Set and Match2".
Geboten werden "Matchday
II", "Track and Field", "Bas-
ketmaster", "Steve Davies

I

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 für 9.95 DM.

Info: Leisuresoft

Das Fußballstrategiepro-
gramm "Footballerof the Year"
von Gremlin wurde bis vor eini-
gen Monaten noch für 40.- DM
verkauft. Inzwischen ist es be-
reits für 9.95 DM zu haben.
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Werweiß mehr?
lndizicrtc Progrumme kiin-

rtcn wir aus rcchtlichan Gründen
nitht barücksi<'htigan. Bilte ha-
I>cn Sic dufür Verstündnis.

TheneverendingStory
Ich bcsitzc clicses Programm

scin ca.2Jahrcn. Dic crstcn bei-
clcn Teilc habc ich bcrcits ge-
löst, dör drittc bcrcitct mir aller-
clings Kopfzcrbrcchen. Über
Tips oder die Lösung dieses
Spicls würde ich mich sehr freu-
en.

Stephan Michels
Hochstr.36
54.s0 Neuwied 2l

Impossible Mission 2,
Jagd auf Roter
Oktober,
Wegtern Games

Zu diesen Spielen suche ich
Tips und Lösungswege. Wie
läßt sich bei "Western Games"
die Kuh melken? Wie kann man
tanzen und priemspucken? Für
jede Hilfestellung bin ich sehr
dankbar.

Robert Witoschek
Gerhardtstr. 2A
30(X) Hannover I

llead over lleals
Wie komme ich hier mit

Heals zum Markt? Ich bleibe in
dem Raum hängen, wo man vier

Brctter aufcinandertürmen
muß. Wer kann mir weiterhel-
fcn ?

Ji)rn Mathia

The *ntinel
Ich hatte die Idee, eine Datei

zu crstellen, die Codes für die-
scs Programm (Diskette) ent-
hält. Natürlich verfüge ich nicht
über alle und möchte deshalb
die Leser von MEGAGAMES
bitten, mir zu helfen.

Kai Mokry

ÄtterShock
Ich suche nach einer Kom-

plettlösung zu diesem Adventu-
re. Wer hilft mir weiter? Ich bin
gerne bereit, für Porto- und Ko-
pierkosten aufzukommen.

Markus Fulde
Zeppelinring29
79-50 Biberach I

Tips und Pokes
gesucht

Wie durchquert man die To-
tenkopfhalle bei "Dragon's
Lair"? Wie überwindet man bei
"Escape from Singes Castle"
das magische Mosaik? Ich zahle
für Tips, Pläne und Pokes, die
zur Lösung meiner Probleme
führen, bis zu 3.- DM.
Axel Kausler
Rembrandtstr. l7
8590 Marktredwitz

Warlord
Welchen Nutzen haben

shield, skull, rope, vase? Was
hat es mit druid. chariot, miner-
va (young woman) und der ver-
dächtigen Person in Village Bri-
don auf sich? Kann man über
den Sumpf gelangen? Ich habe
bisher 40% erzielt und bin für
Tips sehr dankbar.

Markus Weis
Kolpingstr. l0
tt76U Bürgstadt

Clever&Smart
Wie erkenne ich den Kinder-

garten? Was muß ich alles kau-
fen? Wie fälsche ich den
Scheck? Wie entschärfe ich
Bomben?

Olaf Pöthe
Postfach 1203
3138 Dannenberg

Wie geht s weiter bei "Clever & Smart'?

Schnsldor Magazin l/09

Empite,
Zoids,
Jagd auf Boter
Oktober,
Hackerl

Wer kann mir zu diesen Spie-
len Tips, Pokes oder komplette
Lösungswege zusenden?

Marcus Hölzl
Tünzhausen 8
ll0-51 Allershausen

Everyone's aWalft
Wie fülle ich bei diesem Ga-

me die Ölkanne?

Stefan Hormorich

Tips
unserer Leser
Enduto Fla'cer

Wenn man beim Start die Ta-
sten ESC, TAB, CAPS LOCK,
SHIFT, CONTROL, 1, Q, A,
Z und COPY zusammen
drückt, fährt man mit Höchstge-
schwindigkeit in den vierten Le-
vel.

Jörn Mathia
Forsthausstr. 40
6633 Wadgassen 6

$idewalk
Die Motorradteile befinden

sich im Schuppen, beim Punk-
girl, bei der Frau im Garten,
beim Konzertkartenverkäufer,
amZaun. Hinter dem Bild, wo
man beginnt, ist der Lenker.
Außerdem sind zwei Karten zu
kaufen, das Bier ist immer auf-
zufüllen. Wenn man keine Teile
findet, muß man sich mit den
Rockern anlegen. Das Bier ist
dann wieder aufzufüllen! Die
Freundin muß man ab und zu
anrufen. Leute sind auszufra-
gen !

AgentXII
Das Paßwort NR3 lautet:

Small Challenge Got rained
upon

Roland inthe Caves
Wer eine hohe Punktzahl er-

reichen oder in einen höheren

I

Hallo,
IieberSpielefan

Wer sitzt nicht gelegentlich
haareraufend vor seinem
Computer, weil es einfach
nicht gelingt, das dritte Bild
zu erlcben? Mit Ausdauer
odcr Glück ist aberauch man-
che Entdeckung möglich, die
Anlcitung odcr Handbuch
vcrschwcigcn. Damit nun
nicht jcdcr in seincm stillen
Kiimmcrlcin das Rad ncu cr-
finclcn mul], wollcn wir hicr
Hilfcsuchcnclc und Expcrtcn
untcr unscrcn Lcscrn zusilm-
mcnbringcn.

Schildern Sie uns die Pro-
bleme mit Ihren Program-
men. Schreiben Sie uns Ihre
Entdeckungen. Wir sind sehr
an Pokes, Kurztips, Kom-
plettlösungen, Lageplänen
usw. interessi ert. Verwenden
Sie bitte für Ihre Zusendungen
eine Schreibmaschine oder ei-
nen Drucker; Sie erleichtern
uns dam it die A rb e it. Ihre F ra-
gen und Spieletips schicken
Sie an folgende Adresse:

Schneider Magazin
Kcnnwort: Spieletips
z. Hd. Herrn Borgmeier
Postfach 1640

75ltl Brettcn

8i,
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Level gelangen möchte, muß
gleich beim Auftauchen von
Roland den Cursor nach unten
drücken.

Roadrunner
Wenn man beim Erscheinen

des Titelbilds die Tasten U und
S gleichzeitig drückt, erhält man
einen Cheat-Mode.

Cünther Johe
Eichenstr. I I
6124 Beerfelden I

Jackthe Nipper lI
Nur in besonderen Bildern

lassen sich die Gegenstände be-
nutzen. Um sie zu aktivieren,
muß man den Feuerknopfdrük-
ken und den Joystick nach unten
ziehen. Das Fett mobilisiert
man direkt über 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 Floß und fährt los. Mit
dem Seil kann man den kleinen
Kannibalen am Baum aufhän-
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 Brücke.
Die Ananas kann man nur zu-
sammen mit dem Dynamit ver-
wenden.

Markus Kolenda
Luisenstr. 35

4620 Castrop-Rauxel

Scrum
Der Lösungsweg im Schnei-

der Magazin 10/88 war leider
nicht korrekt. Folgender führt
aber zumZiel

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,
O, S, nehme Stock, O, nehme
Eichel, gebe Eichel, nehme
Blatt, O, ueberquere Bruecke,
toete Schlange, nehme Haut,
W, W, S, 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 Zttaten, W, S, O, O, O,
O, gebe Zaubertrank, spreche,
hebe Matte an, nehme Schlues-
sel, oeffne Tuer, gehe inZelle,
gebe Kraft

Antirtad
Für 3.- DM und einen ausrei-

chend frankierten Rückum-
schlag schicke ich Ihnen gerne
einen Plan zu diesem Spiel zu.

Znran Galetic
Sigmaringer Str. l5
7487 Gammertingen I

Tenormolinos
Zu diesem Programm wollen

wir Ihnen eine fast komplette
Lösung von97V" in 169 Schrit-
ten vorstellen. Sie lautet folgen-
dermaßen:

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, e, e, 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, e, wear
snorkel, e, swim, w, w, sw, sw,
call ken, call beryl, go bullfight,
yes, n, e, e, s, s, g, n, n, e, e, call
doreen, call beryl, go monaste-
ry, 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,
sw, 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

llilfe gibtts filr tExolon,

Bubble Bobble,
Trantor,
Nebulus

Wer Tips zu diesen Spielen
sucht, sollte mir schreiben und
2.50 DM für die Kopierkosten
in Briefmarken beilegen.

Robert Jungholt
Hohrainstr. 4l
7898 Lauchringen

Trantor
Wenn man in einem Schrank

einen Hamburger findet, sollte
man den Joystick nach unten
drücken und gleichzeitig die Ta-
sten P, R, O, B, E betätigen. So
erhält man unendlich viel Ener-
gie.

Thorsten Michel

Exolon
Ich möchte zwei Fragen aus

dem Schneider Magazin 8/88
beantworten.

Es gibt 125 verschiedeneZo-
nen. Cheat-Mode: Bei "Redefi-
ne Keys" ist ZOBRA einzuge-
ben, danach die wirkliche
Steuerung. Nun verfügt man
über unendlich viele Leben.

Nach dem Einsammeln der
Perlen lassen sich die Optionen
durch schnelles Hin- und Her-
rütteln des Joysticks anwählen.

Hitchhiket's Guide
to the Galary

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

schnell aufmachen. Die Kopf-
schmerztablette nehmen (10
points). Nun Zahnbürste und
Schraubenzieher mitnehmen.

Wir verlassen das Haus in
Richtung Süden. Vor der Haüs-
tür liegt die Post, die man mit-
nimmt. Weiter nach Süden. 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 anhören. Danach auf
die Straße gehen und auf das
Vogonenschiff warten. Jetzt
legt Ford ein kleines, schwarzes
Gerät ab, dasmannimmt. Dann
betätigt man den grünen Knopf
(Beam), und schon ist man im
Vogonenschiff, aber ohnmäch-
tig. Ein bißchen durch die Ge-
gend wandern, bis man etwas
riechen kann. Mit "smell dar-
kness", "smell shadow" gelangt
man zu Bewußtsein (8 points).

Jetzt die Erdnüsse essen und
den Morgenmantel ausziehen.
Dann hängt man ihn über 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 drücken, und schon hat
man den Babelfisch im Ohr (12
'points). Alles wieder einsam-
meln und den Schalter bedie-
nen,

Nun läßt man sich von den
Vogonen gefangennehmen.
Während der Captain sein Ge-

u Schnsider Magazin l/89
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österreich
Der Computerclub Graz bie-

tet eine Programmbibliothek,
einen Public-Domain-Soft-
ware-Service, günstige Ange-
bote für Mitglieder sowie Hilfe-
stellung bei allen Fragen und
Problemen. Monatlich er-
scheint unsere Clubzeitschrift.
Wir erheben einen Jahresbei-
tragvon 200.-öS bzw. 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
4-8151 Hitzendorf bei Graz

Altenha0lau
Wir stellen zahlreiche public-

Domain-Programme für CpC,
Joyce und PC-Kompatible zur
Verfügung. Solche fürden Ami-
ga sind in Vorbereitung. Au-
ßerddem 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 Rückporto bei. Unsere
Adresse lautet:

P.D.U.G.
Postfach I I l8
6464 Altenhaßlau

Sande
Wir möchten gern im Raum

Wilhelmshaven-Sande einen
CPC-Computerclub gründen
und hoffen auf genügend 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 beschäfti-
gen uns hauptsächlich mit dem
CPC, daneben aber auch mit
dem Amiga und IBM-PCs. Au-
ßer unserer Clubzeitschrift
POINTER, die alle drei Mona-
te erscheint, bieten wir eine um-

fangreiche Bibliothek mit Bü-
chern, Zeitschriften und Soft-
ware, zahlreiche Kurse zuThe-
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 großen Wert legen, finden
samstags von 15.00 bis ca. 17.30
Uhr im Kiskerhaus in Halle
statt. Ein Besuch verpflichtet
natürlich keineswegs zur Mit-
gliedschaft. Weitere Informa-
tionen erhalten Sie unter fol-
gender Adresse:

CFS
Matthias Hovestadt
Kirchstr. 25
4836 Herzebrock-Clarholz
Hotline 0-5245/76 13 (14.m bis 22.(X)
Uhr)

Linsengericht
Neben zahlreichen Public-

Domain-Programmcn für CPC,
Joyce und PC bieten wir intcrcs-
sierten Usern eincn Konvcrtic-
rungsservice von 3"-CP/M nach
5,25"-MS-DOS und vcrschicdc-
nen 5,25"-Formaten an. Wcnn
Sie selbst Programmc schrcibcn
und veröffentlichen möchtcn,
wenden Sie sich bittc an uns. Ein
Info ist gegen zwei 80-Pf-Brief-
marken, eine Katalogdiskcttc
für PC gegen2.- DM Rückpor-
to bei folgender Adresse erhält-
lich:

PDUG
Postfach I I lti
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
beläuft sich auf 5.- DM im Mo-
nat für Schüler und Studenten
und 10.- DM für Berufstätige.
Weitere Super-Infos erhalten
Sie gegen 80 Pf Rückporto.

Computerclub BHG
z. Hd. Herrn Berdnik
Postfach 30
8115 Ohlstadt

1. (3) 20OOOMeilen
unterdem Meer

2. (2) Barbarian ll
3. (-) Emanuelle
4. (5) BardsTale
5. (1O) Gaptain Blood
6. (-) Game, Set & Match il
7. (4) Football Manageril
8. (6) Arkanoid ll
9. (9) KarateAce

10. (3) Beyond lcepalast

GoktelVision
Palace
GoktelVision
EA
lnfogrames
Ocean
Addictive
lmagine
USGold
Elite

Da hat sich doch zum Jahreswechsel einiges
getan. Der Runner Up des Monats kommt ausFrankreich: 

Emanueile

Soll keiner sagen, MEGAGAMES-Leser hätten
keinen Sinn fürs Schöne.

Vor einem Jahr war wochenlang auf platz eins der
Top Ten das Spiel "Set & Match" von Ocean. Volu-
me Zwei scheint seinem Vorgänger 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 klopft jetzt ganz zaghaft an die
Tür: BMX Simulator Plus Range. Drücken wir ihm
die Daumen, daß er es schalft.

Wir sind über jede Stimmabgabe unserer Leser
dankbar. Schicken Sie lhre Karte mit lhrem Lieb-
lingsspielan den

Verlag Werner Rätz . ',Top TenD
Postfach 1640 . TS1B 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.

schnsiderMasazin 1 rc | 87
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aul der Anklagebank

Neben pornographischen
und gewalt- bzw. kriegsverherr-
lichenden Videofilmen, Maga-
zinen, Fernsehsendungen, Btx-
Seiten und Schallplatten indi-
ziert die Bundesprüfstelle für
jugendgefährdende Schriften in
Bonn seit 1984 auch "sozial-
ethisch desorientierende Com-
puterspiele".

Die Indizierung eines Unter-
haltungsmediums bedeutet,
daß das Produkt Jugendlichen
unter 18 Jahren nicht mehr zu-
gänglich gemacht werden darf.
Dazu gehört sowohl das Verbot
der Auslage in Geschäften als
auch der Werbung und öffentli-
cher Vorführungen. Testbe-
richte und Rezensionen sind
ebenfalls strengstens untersagt.

Juergen Goeldner,
Gesc häftslit hrer vo n Bushwa tc

Natürlich sind einige dieser
Verbote gerechtfertigt. Wer
möchte schon, daß Klein Fritz-
chen nach dem Genuß eines ge-
waltverherrlichenden Compu-
terspiels mit Papas Pistole auf
die Straße läuft und genau wie
der Held im Spiel auf unschuldi-
ge Zeitgenossen ballert? Trotz-
dem muß sich die Bundesprüf-
stelle von Seiten der Fachwelt
Vorwürfe anhören. Jürgen
Goeldner, Geschäftsführer des
Software-Großhandels Rush-
ware, wehrt sich gegen einige
Entscheidungen der BPS. Für
ihn ist es nicht einsichtig, warum
anspruchsvolle Simulations-

T

Software jungen Leuten Scha-
den zufügen sollte. Wir spra-
chen mit Jürgen Goeldner über
Einzelheiten der Indizierungs-
problematik.

SM: Wie geht eine Indizie-
rung vor sich?

JG: Ein Bürgerwirdauf ein
pornographisches oder gewalt-
verherrlichendes Computer-
spiel aufmerksam und geht zum
nächsten Jugendamt. Dieses
schickt dann der BPS eventuell
einen Antrag zur Indizierung,
den sie zu prüfen hat. Dazu sind
Verhandlungen in einem Drei-
er- oder Zwölfergremium nötig.
Diese setzen sich aus völlig un-
terschiedlichen Berufsgruppen
zusammen, z.B. Schriftsteller,
Kirchenvertreter und Beisitzer
der Jugendverbände. Die Mit-
glieder des Gremiums beraten,
ob das Spiel indizierungswürdig
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 erfährt,
daß sein Programm für eine In-
dizierung vorgesehen ist. Inner-
halb einer Woche kann er dage-
gen schriftlich Widerspruch ein-
legen.

Theoretisch wäre es zu die-
sem Zeitpunkt noch möglich,
durch überzeugende Argumen-
te eine Indizierung zu verhin-
dern. Dies ist bisher aber nur
wenigen gelungen. Wenn das
Gremium eine Indizierung be-
schließt, erscheint der Name
des betreffenden Spiels im BPS-
Report und im Bundesanzeiger.

Sobald wir als Großhändler
von der Indizierung eines unse-
rer Spiele erfahren, informieren
wir sofort alle Händler, damit
sie uns das entsprechende Pro-
gramm zurückschicken. Indi-
zierte Games dürften sie näm-
lich nur noch unter dem Laden-
tisch verkaufen.

SM: SiehaltendieBundes-
prüfstelle für nicht kompetent.

Wie kommen Sie zu dieserAuf-
fassung, und wie sind Sie gegen
die BPS vorgegangen?

JG: Das Problem für Rush-
ware liegt darin, daß in den Gre-
mien der BPS niemand aus der
Computerbranche sitzt. Dort
weiß bis auf den stellvertreten-
den Vorsitzenden, Herrn Re-
gierungsrat Adams, niemand
etwas über Rechner, geschwei-
ge denn über 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, daß es sich bei diesen Ga-
mes also um ein interaktives
Medium handelt, ist unserer
Auffassung nach die BPS über-
haupt nicht zuständig. Ihre Auf-
gabe ist es nämlich laut Gesetz,
passive Medien zu indizieren.

Unser Ansatzpunkt war nun,
die Zuständigkeit der BPS an-
zuzweifeln. Dabei haben wir
Schützenhilfe vom ZDF be-
kommen. Die Bundesprüfstelle
hatte vor einigen Monaten eine
Folge der Schwarzwaldklinik
mit'einer Vergewaltigungsszene
indiziert. Dies mußte rückgän-
gig gemacht werden, da dieZu-
ständigkeit der BPS in diesem
Fall seitens des Kölner Verwal-
tungsgerichts verneint wurde.
Außerdem erklärte das Verwal-
tungsgericht, daß die Zusam-
mensetzung des Gremiums
nicht dem Medium Fernsehen
entsprechen kann.

Wir gehen den gleichen Weg
wie das ZDF. Rushware zwei-
felt die Zuständigkeit und die
Kompetenz der BPS vor Ge-
richt an. Wir versuchen mit al-
len legalen Möglichkeiten, ge-

gen sie vorzugehen. So wurde
von uns ein Verfahren gegen die
Bundesprüfstelle angestrebt, da
sie Raubkopien von Spielen in-
diziert, die noch gar nicht auf
dem Markt erhältlich sind. Da-
zu haben wir entsprechende
Strafanträge gestellt. Diese Ak-

tion war jedoch sinnlos. Ein Ge-
richt gab der BPS die Erlaubnis,
Raubkopien zu besitzen. Für al-
le anderen Bürger ist dies straf-
bar, nicht so für die BPS. Nun,
man mag darüber denken, wie
man will.

SM: Nach welchen Krite-
rien wird ein Spiel indiziert?

JG: DieFormulierungenin
den Indizierungsanträgen sind
immer gleich: "Das Spiel ist ge-
waltverherrlichend. Es ist dazu
angetan, die Jugendlichen so-
zial zu desorientieren." Diese
beiden Sätze sind in allen Anträ-
gen zu finden. Nur ist meiner
Meinung nach jedes Spiel ein
Einzelfall. Man darf bei solchen
Anträgen keine Floskeln ver-
wenden. Brutale Kriegsspiele,
bei denen man Menschen ab-
schießen muß, und anspruchs-
volle Simulationen werden in ei-
nen Topf geworfen. Kriegssi-
mulationen sind laut Bundes-
prüfstelle ebenfalls gewaltver-
herrlichend. Wenn man bei-
spielsweise bei einem Flugsimu:
lator eine feindliche Maschine
abschießt, muß man sich laut
BPS darüber im klaren sein, daß
Menschen darin sitzen, die
durch den Abschuß getötet wer-
den.

Wir haben der BPS einige
Spiele genannt, die gewaltver-
herrlichend, aber nicht indiziert
sind. Nach den Kriterien der
Bundesprüfstelle müßte man
auch Schach verbieten, da der
Spieler dort Bauern opfert.
Wenn die BPS U-Boot-Simula-
tionen indiziert, müßte sie auch
ein Spiel wie "Schiffe u"ir"n-
ken" als bedenklich ansehen.
Versenkt man nämlich ein
feindliches Schiff, muß man sich
genau wie bei einer U-Boot-Si-
mulation darüber im klaren
sein, daß Menschen in den
Schiffen sitzen. Dochfür "Schif-
fe versenken" und Schach
nimmt die BPS es mit ihren Indi-
zierungskriterien nicht so ge-
nau. Da stellte sich uns natürlich
die Frage: "Was indiziert die
BPS eigentlich?" Demnach
doch nur die Anleitung. Das
wurde von der BPS mehr oder
weniger bejaht. Würden wir in
einer Anleitung schreiben, daß
es sich beim Feind nicht um eine
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irdische Macht, sondern ledig-
lich um einen Haufen Aliens
handelt, die sich bei ihrer Inva-
sion irdischer Mittel bedienen,
würde das Spiel nicht indiziert.

SM: Hat Rushware ver-
sucht, mit der BPS zusammen-
zuarbeiten?

JG: Wirhabenunsbemüht!
Rushware hat die BPS um
Richtlinien gcbcten, damit wir
kcine gcwaltverherrlichenden
Spicle mchr ankaufen. Außer-
dcm wärcn solchc Informatio-
ncn auch hilfrcich, um die ame-
rikanischen Anleitungen, in de-
nen klarc Fcindbildcr geschaf-
fen wcrdcn, umarbcitcn zu kön-
ncn. Da sagt dic BPS jcdoch:
"Ncin, wir könncn lhncn da
nicht hclfcn. Unserc Aufgabc
ist cs, Spiclc zu indizicrcn, und
nicht, Indizicrungcn zu vcrhin-
dcrn."

Als dicsc Bemühungcn fchl-
schlugcn, habcn wir uns ent-

Rushware, Domizil

schlossen, eine CSK (Compu-
ter-Selbstkontrolle) einzufüh-
rcn. Wir werden auf jeder Ver-
packung einen Aufkleber mit
einer Altersbegrenzung anbrin-
gen und den Einzelhandel dazu
bewegen, Spiele, die nur für 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
natürlich immens.

SM: WarumnehmenSieei-
nen solchen Aufwand auf sich?

JG: Wir müssen etwas in
dieser Richtung unternehmen,
denn wer weiß, wo die Indizie-
rungen noch hinführen. Viel-
leicht kommt die BPS eines Ta-
ges auf die Idee, "PacMan" zu
verbieten, weil man dort Mon-
ster fressen muß. In der CSK se-
he ich die einzige Chance für die
Zukunft der Spielebranche. Für
die beiden Rushware-Games,
bei denen die BPS die Indizie-
rung aufgrund eines Verfah-
rensfehlers zurückziehen muß-
te, liegt bereits wieder ein Indi-
zierungsantrag vor. Allein da-
durch, daß wir die Kompetenz
der BPS anzweifeln oder ihr
Verfahrensfehler nachweisen,
kommen wir langfristig gesehen
nicht weiter.

SM; Vielen Dank für das
interessante Gespräch !

Carsten Borgmeier
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SAMPLEMANIA
IIIEU NEU NEU

*********

GIANTS

Flight AGE
Advanced Tactical Fighter,
Tomahawk, Strike Force
Harrier, Speedfire 40,
ACE, Airtraffic, Combat
39.90/49.90

Ten Great Games lll
1Oth Frame, Firelord,
Ranarama, Fighter Pilot,
Leaderboard, lridis Alpha,
Eagles, Rebounder,
Alley Cat, Last Mission
35.90/39.90

Ten Mega Games
N<lrth Star, Cybernoid,
Deflector, Trailblazer,
Bloodbrother, MASK ll,
Tour de Force, Hercules,
Masters of the Universe,
Blood Valley
37.90r39.90

Summergames l,
Summergames ll
Wintergames
39.OO/59.OO

Coupon ausschneiden, aul Postkarte kleben
und einsenden an:
Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Eine Abt6ilung des Verl.ags Wffi Räts.

Par3
Leaderboard,
Leaderboard Tournemenl,
Wordlclass Leaderboard
39.OO/49.OO

Karate AGE
Way of the Tiger, Samuraf
Trilogie, Bruce Lee,
Kung Fu Master, Exploding
Fist, Avenger, Uchi Mata

37.90/39.90

GATUIE.SET.MATCH
W. S. Baseball, W. S. Basket-
ball, Super Soccer, Hyperforce,
Ping Pong, D. Thompson's
Supertest, Konami's Tennis,
Boxing, Squash, Konami's
Snooker
37.90/49.90

Worldgames, Wintergames,
lmpossible Mission, Super-
cycle
25.90/54.90

Arkanoidll 25.90/37.90

Beyond
lcepalast 25.90/37.90

DaleyTh. Olymp.
Ghallange 27.90/39.90

Empire Strikes
Back 25.9Or37.9O

Flinistones 25.90137.9o

Footballer
of theYear l4.go/__
G.L. Super
9rills 27.9Or39.9O

Gee Bee
Airralley 27.90/39.90

lmpossible
tission ll
tatch lll

25.90t37.9('

2s.90r37.90

SOLID GOLD
Gauntlet, Ace of Aces, Leader-
board, Winter Games, lnfiltrator
25.90/49.90

PLAYER'S DREATUI4
Q-Bert 2, 3D Snakes, Blasted
Squares, Jump Around, Golf
Master Chip, Diggler, Kalahari
l+ ll, Ghosts, Hanseat, Pang
r9.90/24.90

TOP TE]I
Saboteur l, Saboteur ll, Sygma lll,
Critical Mass, Airwolf, Deep
Strike, Combat Lynx, Turbo
Esprit, Thanatos, Bombjack ll
25.90/37.90

Arcade Force Four
Road Runner, Gauntlet,
lndiana Jones, Metrocross
27.9o154.90

Sir-Pack 3
Ghost'n Goblins, Living
Daylights, Escape from Singes
Castle (nicht auf Disc), Dragons
Lair, Paperboy, Enduro Racer
27.90/39.90

Netherworld 25.90/37.90
llews Copy/
Starcopy 

-/37.9O
Out Run 25.9Ot37.9O

Overlander 25.90/37.9O
Pink
Pantlrer 25.90/37.90
Pirates __r49.9O
Road-
blasterr 25.9Or37.9O

Salamander 25.9Ot37.9O

Samurai
Warior 25.9Ot3?.9O

Winter
Editon 25.9Ot37.9O

NewtsCopy/
Star Copy 

- -137.90(2 Kopierprognmme, die fast alls
cracken)

California Games,
Gauntlet ll, Out Run,
Rolling Thunder, 720"

35.90/49.90
*********

Supreme Ghallange
Elite, Sentinel, Starglider,
ACE ll, Tetris
37.90r44.90

Game, Set & Match ll
Super Hang on,
Davis' Snooker, Basket Master,
Superball, Track & Field,
Matchday ll, Championchip
Sprint, Winterolympiad
37.90/49.90

Space AGE
Xevius, Venon Strikes Back,
Cybernoid, North Star,
Zynaps, Trantor, Exolon
39.90/49.90

sM 1/89

Anzahl

lch wünsche
tr Nachnahme
tr VOTaUSkaSS (zuzüglich 3.- DM V@ndkcten)
tr Bankabbuchung (zuzügl. 3.- DM \rerendkctm)
Sorlvare i9t vom Umtausch ausg6chloss@.

Gold, Silver, Bronze EPICS EPIX

El oz252re66ee A-Z A-Z A-Z A-Z
Bestellannahnle 24 Stunden. Von 13.OO-16.30 Uhr erreichen Sie uns persönlich.

Software- B€stel lschei n
Kunden-Nummer
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:

w/oi

* Der Versand mit den teuflischen Preisen! *

Titel



ist da! 359ol37Po

* NEU * lrlEu * ]tEU * l{EU *
Thunderblade
Baünan
OperaüonWolt
R-Ibe
Robocop
TlgerRoad
Astedrlm torgenland
LucblLuke
2OOOO tellen
unterdem Heer
tewllo
BtX Slmulrlor Pf ur Range
Bubble Choüt
PeterPan
Dar BelCh (dt. strategrospid)

Lebenundrtelbenlauen
Flct!'n ?hrcttlet

25.9018?.gO
2?,90r99.90
2ü.90197.9o
2t.go/3g,go
27.90/39.90
25.gOtO?.gO

--lgg.go
--tg4,go
-.-lt,,ngo
-r-I{n;gol+got-Jq

,, 111.90

-14490-,-r{e.9o29.gOlt'/|".go
og.gor{4,90

FrankBrunotr Blg Bor
Bobo
Emmnuelle
Drchungelbuch
R0ckkehr der Jedlrltter
?rltllal Punrult
Fr'|lil Blder
Pe&rBeadrley
Prycho Plgtr
FemandeztuctDle
OftEhoroWarrlor
Sofrye

99.90/64.90
29.90r4+90
29.9o.14f,.9O

-r-l44.gO21r.9o.ltn.go
44.90169.90
2?.90t39.90
27.90r39.90
27.90/39.90
26.90rOC.90
21.90t99.90
26.90r3?.90

O,K. Jungs-ziehtdie Hosen stramm!
Emanuelle
kommt
auch in
deinen
Computer.

2990 14490-
Bestellen - Tür zu -
Licht aus!

ACHTUNG!
BARBARIAN ll entsegen.

Wer das Spiel haben will, sollte schneller sein
als die Bundesprüfstel@ für

'J3n"ä,i"niltnrdände 25.90 I 3790l

Wir nehmen Vorbestellungen für
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Gary Linekefs
Superckills

Harles Training

Nach "Gary Lineker's Super
Soccer" veröffentlicht Gremlin
Graphics nun das zweite Fußball-
programm, bei dem der britische
Stürmerstar Gary Lineker im
Mittelpunkt steht. Dieses Game
könnte man als Trainingsolym-
piade für ein bis vier Spieler be-
zeichnen. Es besteht aus drei Ab-
schnitten.

Im ersten Teil gerät Gary in
der Turnhalle in Schweiß. Dort
muß er sich mit Liegestützen und
Klimmzügen abplagen, ja sogar
Gewichte stemmen. Gesteuert
wird Gary dabei per Joystick
oder Tastatur. Im zweiten Trai-
ningsabschnitt geht es nach drau-

Supercports

Die alternative Olym piade
Mit Verspätung - die olympi-

schen Spiele sind ja schon lange
vorbei -bringt Gremlin Graphics
einen sportlichen Wettkampf für
ein bis vier Spieler auf den
Markt. Zur Begrüßung ertönt
hier ein fetziger Sound. Ein
Sportkommentator, der mit ei-
ner Sprechblase am rechten Bild-
schirmrand zu sehen ist, fragt

Gralik:1

Sound:1

Motivation:4

ßen auf den Fußballplatz. Dort
muß Gary einen Fußball jonglie-
ren, um dann im letzten Teil
Dribbeln und Anschneiden zu
üben. Nun werden auch Tor-
schüsse und Strafstöße trainiert.

Das gesamte Programm prä-
sentiert sich in einer sehr guten
Grafik mit hübscher Animation.
Wer auf gelungenen Sound Wert
legt, kommt bei der Titelmelodie
von Ben Daglish voll auf seine
Kosten. Wirklich brillant! Scha-
de ist nur, daß "Gary Lineker's
Superskills" sehr schnell langwei-
lig wird. Hat man alle Disziplinen
einmal erfolgreich durchgespielt,
setzt das große Gähnen ein.

System: CPC 4641664.16128

Hersteller: Gremlin
Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier

Grafik:2

Sound:2

Motlvation:2

nach Anzahl und Namen der
Teilnehmer.

Danach beginnt der Wett-
kampf, der ganz und gar nicht
olympische Disziplinen bietet.
Die erste nennt sich Meister-
schießen. Sie wird aber nicht, wie
normalerweise üblich, auf einem
Schießstand ausgetragen, son-
dern an einer Straßenecke. Mit
einer Pistole zielt der Spieler auf
fliegende Blechbüchsen, Fla-
schen und Zielscheiben, die sich
hin und her bewegen. Im Prinzip
muß man auf alles ballern, was
sich rührt, nur nicht auf niedliche
Katzen, denn das führt zum
Punktabzug.

Ist die Zeit abgelaufen, geht es
mit der nächsten Disziplin, dem
Todessprung, weiter. Bei diesem
lustigen Wettkampf muß der
Athlet auf einen Turm klettern
und aus möglichst großer Höhe
in eine Regentonne springen. Ei-
ne echt spaßige Angelegenheit!
In der dritten Runde sind Ziegel
zuzerschlagen. Der Spieler steht
mit einem Karateanzug zwischen
zwei Asiaten, die ihm liebevoll
die Ziegel entgegenhalten. Mit
Tritten oder Fausthieben gilt es,
möglichst viele davon in einer
vorgeschriebenen Zeit ztJ zer-
schmettern. Dann folgt das Arm-
brustschießen. In einer bestimm-
ten Zeitspanne muß man mög-
lichst viele Schüsse absolvieren,
die Punkte einbringen.

In der fünften und letzten Dis-
ziplin geht es noch einmal total
verrückt zu. Unterwasser-Hin-
dernis-Schwimmen steht auf dem
Programm. Man taucht von links
nach rechts über den Bildschirm.
Dabei muß man allen Hindernis-
sen wie spitzen Felsen, Gesteins-
brocken und wilden Fischschwär-
men ausweichen.

Grafisch präsentieren sich alle
fünf Disziplinen in einer farben-
frohen Darstellung, die teilweise
sehr zur Belustigung der Teilneh-
mer beiträgt. Die Sound-Effekte
sind ebenfalls von guter Qualitat.
"Supersports" ist ein rundum ge-

Gaty Lineker
belm Pumpen
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lungenes Spiel, das sehr viel Spaß
bereitet, aber leider nicht sehr
lange zu motivieren vermag.

System: CPC 464166416128
Hersteller: Gremlin
Info: Ariolasoft

Carsten Borgmeier

Grafik:3

Sound:2

Motivaüon:3

Leben und sterben
Iassen

Bond is backl

In einer Gemeinschaftspro-
duktion der beiden englischen
Software-Häuser Domark und
Elite entstand "Leben und ster-
ben lassen". Held des Spiels ist
James Bond. Ihm fällt wieder
einmal die Aufgabe zu, die Welt
zu retten. Sein Widersacher ist
ein rücksichtsloser 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 abhängig.
Kananga verteilt sie nämlich ko-
stenlos. Der skrupellose Ge-
schäftsmann rechnet mit einem
großen Kundenstamm, wenn er
durch die Gratisvergabe von He-
roin erst einmal die Konkurrenz
ausgebootet hat.

Mr. Big, wie der niederträchti-
ge Minister in Unterweltkreisen
auch genannt wird, verschifft das
Heroin von einem geheimen Ha-
fen einer Karibikinsel. Diesen
muß Bond ausfindig machen und
das Treiben des windigen Ge-
schäftsmanns beenden. Dazu
muß er mit einem Schnellboot
durch eine Wasserstraße brausen
und mit der Bordkanone auf die
Verteidigungsanlagen des Hero-
inhändlers ballern. Dieser hält

"Supetcporb t bletet altematlves zur Otyrmplade

sich eine Privatarmee, um alle
Eindringlinge abzuschrecken.
Flugzeuge und Schnellboote
greifen Bond bei seiner rasanten
Fahrt an.

Im Wasser liegende explosive
Fässer, Minen und Felsen verlan-
gen die ganze Aufmerksamkeit
des Helden. Außerdem muß er
darauf achten, daß der Sprit sei-
nes Motorbootes nicht zur Neige
geht. Das bedeutet, so oft wie
möglich Fässer 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 drückt man den
Joystick nach vorne, und das
Fahrzeug dtist los. In etwas ruk-
keliger 3-D-Grafik rast die Land-
schaft auf den Spieler zu. Leider
ist die Grafik viel zu grobkörnig.
Man kann kaum erkennen, ob
man sich einem Felsen oder ei-
nem Treibstoffaß nähert. öas hat
oft fatale Folgen !

Damit man sich an das Motor-
boot und an die Verteidigungsan-
lagen gewöhnen kann, stehen
drei Trainingsmissionen zur Ver-
fügung. In der ersten jagt man
über die Wasserstraße und
schießt 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 muß man die
Wasserstraße durchfahren, um
an deren Ende auf die heroinver-
arbeitenden Fabriken des Mini-
sters zu stoßen. Diese sind mit ei-
nem gezielten Raketenschuß zu
zerstören.

Zusammenfassend läßt sich
folgendes festhalten. Handlung
und Spielkonzept sind exzellent.
Leider hat man sich bei der Gra-
fikdarstellung zu wenig Mühe ge-
geben. Diese Schwäche kann
auch der hervorragende Sound
nicht wettmachen.

Sy stem : CP C 4641 664 I 6 128
Hersteller: Domark/Elite
Info: Bomico

Carsten Borgmeier

tltdem
totorbootgegen
Dn Kananga
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tttacadamtt,
Fllpperclmulailon

mltrTlWt

Macadam Bumper
Flippern mach SpaB

Flippern am Rechner ist für
eingeschworene Fans sicherlich
nur ein schwacher Ersatz für ein
Spiel an einem echten Flipper.
Doch wer hat schon einen sol-
chen zu Hause stehen? Deshalb
entschloß sich ein Flipperfreak,
eine Simulation für Oen C e+ zu
programmieren. So entstand das
legendäre "Macadam Bumper".
Dieses Programm erlaubt außer-
dem, eigene Flipper auf dem
Bildschirm zu konstruieren.
Nachdem inzwischen auch Spiele
für 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
angepaßt werden. Doch keine
Angst, dies beschränkt sich me-
nügesteuert auf fünf Einstellun-
gen. Man legt fest, in welcher
Sprache Textausgaben erfolgen

Grafik: I
Sound:1

Motivatlonr 2

sollen, welche Grafikkarte ver-
wendet wird und ob eine Maus
vorhanden ist. Außerdem be-
stimmt man die Tastenbelegun-
gen für Sound-Abschaltung und
Chef-Taste. Diese Werte werden
abgespeichert und dann bei je-
dem weiteren Programmstart
übernommen.

Nun gelangt man in das Haupt-
menü, das sich in GEM-gewohn-
ter Manier icongesteuert präsen-
tiert. Jetzt ist zu entscheiden, ob
ein bereits fertiger Flipper von
der Diskette geladen wird oder
ob man einen völlig neuen kon-
struieren will. Auf der Pro-
grammdiskette sind bereits drei
abgespeichert, die man einmal
ausprobieren sollte. Dadurch er-
hält man bereits einen Einblick in
die Möglichkeiten, die in diesem
Software-Paket stecken. Zum
anderen lernt man so die Wir-
kung der verschiedenen Bauteile
kennen, die zur Verfügung ste-
hen.

Gespielt wird hauptsächlich
mit zwei Tasten, die jeweils den
rechten bzw. linken Flipper be-
dienen. Durch Betätigen einer
weiteren Taste ist es auch mög-
lich zu rütteln. Doch Vorsicht,
wenn man dies zu stark tut, heißt
es plötzlich wie in der Realität:
Tilt!

Kommen wir nun zum Editor.
Zuerst sollte man die einzelnen
Elemente auf der Spielfläche un-
terbringen. Die Auswahl ist da-
bei sehr groß. Schlagtürme in
verschiedenen Größen, Drehto-
re, Banden, Kugelfänge, Über-
rollkontakte, Tore usw. stehen
zur Verfügung. Flipperarme dür-
fen in beliebiger Menge plaziert
werden. Danach legt man die
Punktzahlen für die unterschied-
lichen Treffer fest. Außerdem
lassen sich mehrere Ziele kombi-
nieren, um Bonuspunkte, Extra-
bälle und Freispiele zu gewinnen.
Damit hat man alle Mittel in der
Hand, um richtige Flipper zu si-
mulieren. Natürlich lassen sich
die neueren, recht kompliziert
aufgebauten, elektronischen Ge-
räte nicht nachahmen.

Anschließend kann man noch
die Spielfläche und das Score-

board nach eigenen Wünschen
bemalen. Damit ist der Flipper
fertig. Je nach Geschmack lassen
sich von Spiel zu Spiel die physi-
kalischen Parameter wie Nei-
gung der Fläche, Stärke des Ab-
pralls, Empfindlichkeit des Tilts
und Geschwindigkeit der Kugel
variieren.

Grafik und Sound sind sehrgut
gelungen. Das Spieltempo kann
in weiten Bereichen eingestellt
werden. Dies ist auch dringend
erforderlich, da die Geschwin-
digkeit des Programms von der
des Rechners abhängt; aufeinem
XT-Rechner läuft also alles we-
sentlich langsamer ab als auf ei-
nem AT.

Das Handbuch wurde fachge-
recht ins Deutsche übersetzt, er-
scheint mir vom Umfang her je-
doch ein wenig knapp gehalten.
Die einzelnen Bauelemente wer-
den beispielsweise nicht erklärt.
Ebenso könnten die Hinweise
zum generellen Vorgehen beim
Konstruieren eines Flippers aus-
führlicher sein. Leider ist die Dis-
kette mit einem Kopierschutz
versehen, so daß sich keine Si-
cherheitskopien anfertigen las-
sen. Die Motivation, die "Maca-
dam Bumper" ausstrahlt, ist sehr
groß, so daß man sicher lange
Spaß an diesem ungewöhnlichen
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

T

Le*rgelrvice
Folgende GroBhändler geben Ihnen Aus-
kunft, wo Sie die getesoet€n Programme in
Ihrer Nähe beziehen können. Unter jedem
Spiel ist in einem Info vermerkt, welches Un-
ternehmen dieses hodukt zur Zeit des Re-
daktionsschluses in seinem Sortiment fühne.
Infoadrwn:
AriolmftGmbH
P6tf&h 1350
4{l3oci.itesloh I
Tel. 05241/803871

kisuresoft
Indulri6traß€ 23
4709 Bergkmen 5
TeI.02389/@n
Bomi@ Vcnriebs- u.
Inv*titioß GmbH
Elbinger Stnßc 3
60& Frankfurt 90
Tel.069/70@50

NEW's Softwarevertrieb
Karl-Heiu Klug
Wilhlfrath€r Str. 8
4fi0 D{lssldorf I
hofmft
surrhswr str. 50/52
45m Osnsbrück
Tel. 0541/5 3905
Ruhwarc Mice
hande lsgesellschaft
Bruchweg 12i.132
,1044Kmt2
Tel. 02lO /@70
MicroPartner
G@thgtraßc I
il&10 Güteßloh I
Tel.0524l/1834
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Grdk:2
Sound:4

Moüvaüon:2

7he Train

AUJ elner Lock durch
Frankrclch

Frankreich vor Ende des zwei-
ten Weltkriegs. Die Nationalso-
zialisten haben zahlreiche Kunst-
schätze gestohlen und auf einen
Zug geladen, der sie von Metz
nach Berlin transportieren soll.
Als Mitglied der französischen
Widerstandsbewegung hören Sie
vom Plan der Deutschen und be-
schließen, die Kunstschätze vor
den Nazis zu retten. Dazu müs-
sen Sie den Zug in Ihre Gewalt
bringen und in den Westen
Frankreichs fahren. Dort stoßen
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 müssen
Sie auf die Wachen schießen, die
sich im Bahnhofsgebäude ver-
schanzt haben. Wenn in einem
Fenster Licht brennt und Sie fin-
stere Gestalten bemerken, gilt
es, mit dem Fadenkreuz richtig
zuzielen und dann loszuballern.

Ist der Weg zum Zug frei,
wechselt das Szenario. Im zwei-
ten Level befindet man sich im
Führerhaus der Lokomotive.
Diese ist nun per Joystick oder
Tastatur zu steuern. Sie lassen
Dampf im Kessel ab, bremsen,
schaufeln Kohle nach und sorgen
für die Kühlwasserzufuhr. Un-
sachgemäßes Vorgehen führt zu
Schäden, eventuell sogar zur
Fahruntüchtigkeit der Lok. Klei-
nere Defekte können im näch-
sten Bahnhof repariert werden.

Grafisch ist "The Train" geho-
benes Mittelmaß. Außer ein paar
Geräuschen und einem kurzen
Ausschnitt aus der französischen

Nationalhymne ist keinerlei
Sound zu hören. Das Game sorgt
leider nicht lange für Unterhal-
tung; auf Dauer bietet es zu we-
nig Abwechslung. Lobenswert
sind die neue Spielidee und die
gut umgesetzte Story.

System : CPC 4641664/6128
Hersteller : Electronic Arts
Info: Rushware Carsten Borgmeier

Ordk:3
Sbund: nlcht vorlranden

Moüvaüon:3

Strip Poker Il PIus

Nacktefahachen

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
Einsati von 100.- DM verspielt
hatte, mußte sie nach und nach
ihre Kleidungsstücke 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 überlegen, ob man
den Einsatz erhöht, sich neue
Karten geben läßt oder aufgibt,
um nicht zuviel Geld zu verlie-
ren. Jeder Sieg bringt Sie dem
Ziel näher, die Gegnerin lang-

sam nr entkleiden. Voyeure
kommen bei diesem Spiel aller-
dings kaum auf ihre Kosten,
denn als Grafiken stehen schlich-
te Schwarzweiß-Zeichnungen
zur Verfügung. Alle Aktionen
wie Einsatz erhöhen, neue (ar-
ten geben lassen, wetten oder
aufgeben werden per Joystick in
einem kleinen Menü am rechten
Bildschirmrand ausgewählt.

Mich konnte dieses Pokerspiel
nicht so recht überzeugen. Zum
einen sind die Schwarzweiß-Gra-
fiken nicht dazu angetan, die
richtige Stimmung zu erzeugen.
Zum anderen fehlt jegliche
Sound-Untermalung. Auch mit
der Spielstärke der beiden Po-

In,t7helralnn

ist es nicht so Donnalädtzum
Pokcrn eln

Alc
der

l(ämplerbel
Eeclslr,nce

kerpartnerinnen
weit her.

I

System: CPC 464166416128
Hersteller: Anco
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

I
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By Fair lileans
oJ Foul

Faule lllebe im Blng

Hier müssen Sie sich im Box-
ing bewähren. Beim Kampf ge-
gen den Computer gilt es, sechs
brutale Schläger hintereinander
zu besiegen, um den Weltmei-
stertitel zu erringen. Im Zwei-
Spieler-Modus können Sie gegen
einen zweiten Teilnehmer antre-
ten. Ein Schiedsrichter paßt auf,
daß man nicht zu unfairen Mit-
teln greift. Doch auch er sieht
nicht alles. So ist es beispielswei-
se möglich, den Gegner durch
Tritte oder andere unfeine Ak-
tionen zu traktieren.

Gewonnen hat, wer den Kon-
trahenten k.o. schlägt oder nach
15 Runden punktemäßig überle-
gen ist. Ein Energiestreifen und
eine Strichfigur am oberen Bild-
schirmrand verraten, wie es um
den eigenen Kämpfer bestellt ist.
Selbst wenn der Computergeg-
ner einmal Mitleid mit Ihnen hat,
bei den blutrünstigen Zuschau-
ern kommen solche Gefühle ga-
rantiert nicht auf. sie fordern den
Stärkeren durch kleine Sprech-
blasen im Bildhintergrund auf,
kurzen Prozeß zu machen.

Graffk:3

Sound:4

Motlvation:3

Die Grafik ist zwar nichts Be-
sonderes, erfüllt aber ihren
Zweck. Die Sound-Effekte be-
schränken sich auf Geräusche
aus der Zuschauerkulisse und das
Klatschen der Schläge, welche
die beiden Boxer austeilen. Spaß
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 4641664/6128
Hersteller: Superior Software
Info: Leisuresoft Carsten Borgmeier

Grdk: I
Sound:1

Moüvaüon:3

Bobo

tegahltdecllonals
Lesern der alten Fix & Foxi-

Hefte dürfte der Häftling Bobo
ein Begriff sein. Der quirlige
Knacki ist stets darum bemüht,
aus dem Gefängnis Riegelfest zu
entkommen. Dazu tüftplt er die
raffiniertesten Fluchtwege aus.
Im vorliegenden Spiel geht es

aber weniger darum als vielmehr
um die alltäglichen Schikanen,
mit denen Bobo in Riegelfest zu
kämpfen hat. In fünf verschiede-
nen Episoden nimmt der Spieler
am Leben des Häftlings teil.

Im ersten Level hat der Ge-
fängnisaufseher Bobo zur Kü-
chenarbeit eingeteilt. Unser
Freund muß das Essen an seine
Knastbrüder 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 zv.
Durch energisches Rütteln am
Joystick bringt man Bobo dazu,
Kartoffeln zu schälen. Das Gan-
ze muß in rasender Geschwindig-
keit vor sich gehen, sonst ver-
schwindet unser Freund in einem
riesigen Kartoffelberg. Eine au-
ßergewöhnliche Befreiungsak-
tion steht im dritten Level an.
Mit einem Trampolin verhilft
Bobo aus dem Fenster springen-
den Häftlingen durch einen Flug
tlber die Gefängnismauer in die
Freiheit.

In der vierten Episode unter-
nimmt Bobo selbst einen ausge-
fallenen Fluchtversuch. Beim
Entlanghangeln an drei Stromka-
beln muß er darauf achten, keine
Stromschläge zu bekommen. Im
fünften und letzten Level will Bo-
bo schlafen. Doch seine Zellen-
genossen schnarchen furchtbar.
Bobo klettert deshalb auf die
Etagenbetten und rüttelt seine
Kameraden an den Schultern,
damit sie endlich Ruhe geben.
Das ist lustig anzuschauen.

Wie im letzten Level über-
zeugt "Bobo" während des ge-
samten Ablaufs durch eine far-
benprächtige, comicartige Gra-
fik. In den fünf abwechslungsrei-
chen Episoden ertönt 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 unmöglich zu meistern.
Trotz energischen Rüttelns am
Joystick in höchstmöglicher Ge-
schwindigkeit versackt Bobo

Der
*hledsrlchter
slehJmachmal

nlcht rlchtlg
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nach einigen Minuten im Kartof-
felberg. Was aber Grafik, Sound
und Spielwitz betrifft, stellt das
Programm eine Bereicherung
dar.

System: CPC 464l664i6128
Hersteller: Infogrames
Info: Bomico Carsten Borgmeier

Graffk: I
Sound:3

MoüYaüon:2

Driller
FuBball einmal andeng

Was die Aktualitätvon Spielen
angeht, bleibt der PC um einiges
hinter anderen Rechnern wie
Amiga oder Atari ST zurück.
Deshalb ist auch erst jetzt die
Adaption des Hits "Driller" er-
hältlich.

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 Hohlräume füllten sich
mit einem hochexplosiven Gas-
gemisch. Nun haben Astrono-
men entdeckt, daß ein Meteor
sich dem Mond nähert. Durch ei-
ne Kollision käme es zur Explo-
sion des Gases in den Höhlen und
damit zur Zerstörung des Mon-
des. Dies hätte wiederum zur
Folge, daß der Planet Evath aus
der Umlaufbahn seiner Sonne
geworfen würde und alles Leben
dort dem Kältetod zum Opfer
fiele.
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Die einzige Möglichkeit zur
Rettung besteht darin, mit einem
hochmodernen Bohrfahrzeug al-
le unterirdischen Hohlräume an-
zubohren und das Gas langsam
abzufackeln. Insgesamt 18 Sek-
tionen mit je einem Gasfeld sind
zu erkunden. Der Spieler muß je-
weils eine geeignete Stelle zur
Bohrung finden, denn nicht
überall führt diese Maßnahme
zum Erfolg. Zusätzliche Schwie-
rigkeiten bereiten automatische
Wachstationen, die das Bohr-
fahrzeug als unerwünschten Ein-
dringling betrachten und deshalb
angreifen.

Auch der übergang von einer
Sektion zur nächsten ist nicht un-
problematisch. Es existieren ver-
borgene Ein- bzw. Ausgänge, die
sich erst nach längerer Suche
oder durch Beschießen eines be-
sonderen Objekts zu erkennen
geben. Der Spieler erlebt das Ge-
schehen aus der Sicht der Führer-
kanzel seines Fahrzeugs. Die au-
ßerhalb davon ablaufenden Vor-
gänge 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 Schießen an als auf
eine ausgeklügelte Taktik und
gutes Orientierungsvermögen.

MEGAGIA,ilIIES

Immer neue überraschungen
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 möglich; 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" läuft. All
dies wird durch ein neu entwik-
keltes Software-Werkzeug zur
Grafikprogrammierung erreicht,
das sich Freescape nennt. Bei zu-
künftigen 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 überzeugen kann. Auch
die Ausstattung ist üppig ausge-
fallen. Ein ausführliches Hand-
buch, das zusätzlich eine beglei-
tende Geschichte enthält, gibt
nicht nur Auskunft über die Be-
dienung, sondern bietet auch
wichtige taktische Hinweise. Ein
Faltmodell des Mondes soll die
Kartografie der Sektionen er-
leichtern. Wer sich für derartige
Spiele begeistert, wird mit "Dril-
ler" sicher keine Enttäuschung
erleben.

System: MS-DOS-Rechner mit mindestens 256
KByte, CGA- oder EGA-Karte
Hersteller: Incenlive
Bezugsquelle : Micro Partner

H.-P. Schwaneck

Der frlegahltdex
Honalsbelm
Karlollelctr'häIen
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VORSCHAU

Über den großen Teich entführt
Sie diesmal das Spiel des Monats.
Zeigen Sie als Pumper mal so rich-
tig, daß J.R. & Co. flüsternde Chor-
knaben in diesem Geschäft sind.

Für eine Maus (Was ist denn
das?) ist auf lhrem Tisch kein Platz.
Der Joystick hält auch nicht immer,
was er verspricht. Also gibt's nur
noch eins, den Tracker Ball. Hier
können Sie lhre Maus am Bauche
kitzeln, spricht, Sie bewegen die Ku-
gel mit den Fingern und die Maus
liegt auf dem Rücken. Das mitgelie-
ferte Zeichenprogramm Easy Art ist
nicht nur eine Prima Demo für den
Bedienkomfort, sondern auch ein
tolles Grafik-Programm.

T

Wem 20 Zeichen im Mode 0 oder
40 Zeichen in Mode 1 nicht genü-
gen, der kann mit dem Tip des Mo-
nats die Anzahl Zeichen pro Zeile
vergrößern. 160 Zeichen im Mode 2
sind aber nur noch für die scharfäu-
gigen zu empfehlen.

Und damit Sie beim PumPen nicht
in Terminnöte geraten, hier noch
gleich der benötigte Terminkalen-
der. Ein Diskettenlaufwerk haben
Sie ja schon. Auf Kassette würden
Sie nämlich garantiert alle Termine
verschlafen.

Heimsoeth heißt der deutsche Di-
stributor von Borland. Jeder kennt
ihn, wenn man Turbo Pascal er-
wähnt. Turbo C ist ein weiteres fei-
nes Produkt aus dieser Quelle, das
die gewohnte Qualität bietet. Die
Version 2.0 wollen wir lhnen jetzt
vorstellen.
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,ftiowhow
für(C)PC-User

Bost.-Nr.MTOtol DM49.- duKenbekanntgemacht.

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC
Grafikbuch
336 Seiten
Der Autor behandelt zunächst die
einzelnen Grafik-Modi, die Grafik-
Bclchlc und dic wichtigen Belrje&-
system-Routinen. Es folgen univer-
sll einstzbare Bsic'Unterpro-
gramme zum Zeichnen b6limmter
Flguren (2.8. Q@der, KreiF, Ellip-
sn). Auch der Gwhäftsgraf k ist
ein Kapitelgflidmet, in dem die
Programmierung rcn Diagrammen
(Linien-, Balken-, Torten- und Säu-
lendiagramme) rcrgefilhrt wlrd.
Diejenigen Lwr, die an Animalion
intersiert sind, fnden ein eigenF
Kapitel, das sich mit der Eueugung
von Sprite-Grafik belaßl. Eire Hard-
Öpy-Rdtine, die dE Ausgabe der
eßtellten G rallken auf einen Drucker

R. Kost
Der Schneider PC

354 Seiten
Der PC 1512 mit seinen beiden
Betrieb$ystemen und der grall-
schen Benutzeroberfläche GEM
ist eine Herausfo.derung fürdie
M/elt der Mikrocomputer. We man
MS-DOS und DOS Plus einstzt
wird in diem Buch anschaulich
beshrieben. Die FunKionsweis
von GEI\,4 und dieAöeit mit $inen
Utilitis stellt den Hauptteil dies
Bands dar. DerAnwenderwird
shrjttwejs in GEM eingelührt
und mit den anderen GEM-Pro-

Brückmann/Schieb
Das Floppy-Buch
zum CPC
422 S€iten
Was man alles aus der DDll des
CPC holen kann, zeigt di66
Buch aul eindrucksvolle V1/ei*.
Neben den nötig€n Ertdärungen
und einem ausftihrlichen DOS-
Lisling gibt s zahlreiche ljtilities:
eine komlortable Dateivefr altung,
ein€n Disk-Monitor und einen
Disk-Manager. Selbst CPIM-
Grundlagen und die relative Datei-
veNaltung werden erklärt. So
findet wirklich jeder CPC-Besilzer
in disem Buch einen wertrcllen
Ratgeber.

Best-Nr. HElll'll DM34,- werdenkann.

NEU
Chaos Computer Club
(Hrsg.)
Hack€r Bibel 2
Ha6*s sind keire vorübergehen-
de Modffiheinung wie Punks
oder Juppi6. Hacker sind eire
l6te GröBe in einer meEilichen
Zukunft.Seit dem EEheinen dtr
Hackerbibel I tEben die Jungs v6
Cha6 Cmputer Club durch ihre
Aktioren immer wieder die
Schhgzeilm dtrWeltpN
ercbert. ln diem Buch rerden
ihre Taten dokummtierl. Hiq
klärm sie den L*r übq ihre
Motre aut: Vom l.lASA-Hack,

Peter Heiß
Z8o-Maschinen-
sprachkurs für den
cPc464166416128
194 S€iten
Schon im CPC Magain 6/86
haben wirdiesn wirklich guten
Kußvorgstellt. Erwendet sich an
alle Benutzer der CPCS 4M/ffi4/
6128, die bereits über Basic-
Kenntni$e verfügen und nun in
die Ma$hinenspracheprogram'
mierung einsteigen wollen. Die
B€fehle ds Z8O-Prozsß
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erklärt. Die Anpa$un-
gen fiir den 664/61 28 sind jeweils
angegeb€n. Das Buch enthält
eine Tab€lle aller Z8O-Befehie und
dren einfachen DkektNembler,
der auch auf Ca$ette beogen

D. A. Uen
Basic2 - Praxis
unter GEM Dosktop
450 Seiten
Den shndlen Zugang zu B6ic2
werden Sie mit diesm Buch
fnden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEl,4 wird ebene
erläulert, wie die eiEdnen Befehle
übeßichtlich dargstelll und ihr
praKi$her Einstz mit Listings
arechaulich gemht wird. Ein
Buch. d6 Sie direkt neben die

Best..Nr.CH09500 DM3ii.3ii "Warum"

Robert Fürst
MS-DOS-
Einfache Zugänge
'162 Seiten
Das Buch ordnet die vielfältiqen
N4S-DOS-B€fehle und Program-
miemöglichkeiten nach den
Bedürfnisn ds rc-Alltags. Es
$tzt keine N4S-DOS-Kenntniss
voraus und ist nach den typischen
Alltagsproblemen aufgebaut. ln
übeßichtlicher Daretellung wetr
den die MS-DOS-Befehle in sofort
benutzbarer Fom gezeigt. Nicht
zuletzt durch die gelungene Aul-
machung macht t\4S-DOS mit

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel
259 Seiten
Überall in den N4edien ist sit
geraumerZeit Rede von den
Hackem. Und wenn man "Hacker"
sgt, meint man in diem unre-
rem bnde zumeist Mitglieder,
ds Chac ComputerClub Ham-
burg und sineAbl€er. Sei6 der
130000 DM Coup bei der Ham-
burgerSparka$e oder die diver-
gn Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elstner und andeGwot über
sie isl viel berichtet worden. Hier
eßtmats ein Buch von ihnen.
Nicht nur über das "Wie'd6
Hackens, sndern auch über das

Data Becker Führer
Schneider PC
126 S€iten
Für das $hnelle Nachschlagen
während derAöeit am Schneider
PC ist dis Buch id€I. Thema-
tish g@rdnet wird in Stichworten
auf die eiüelnen Funktionen und
Belehle eingegangen und ihr
Einstz an Beispielen erläutert.
Ds handliche Forut tut ein
übrigs, um dies Buch für lhre
Prais unentbehrlich werden zu
lNn.

B6L-Nr. SY 06lll DM 48.- emoqlicht, rundet das Buch ab.
übs die Vir6-Gefahr. Netzrerk-

Bst-Ni CH 0l0l DM El.El Hoffnungen und die Hacker-Ethik. Best.-Nr. TW 0302 DM 39.- di$m Buch Spaß.

Best.-Nr.D804125 DM49.. B6t-Nr. TW0il01 DM 59.- N4aus legs sllten. Best-Nr. DBO{Oz DM 29.80
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Codex I
Hexmonitor (12185), Sprites mit

Editor (12l 85), Kalender (12l85),
Datenverwaltung (1 /86), DIR-

Doctor (Di rectory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik

(3/86), Statistik (4/86),
Baudcopy (4/86), Hidump

(Hardcopy) (4/86), Bücherdatei
(5/86), Labelassembler ASSO
(6/86), Notizblock (Sideklick)

(6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Disassembler (10/86)

Codex 2
Softwareuhr (12185), Disk-

Doktor (1 /86), CPC Orgel (1 /86),
Datagenerator (2/86), Taschen-

rechner (3/86), Painter (3/86),
Periodensystem (3/86), Elektro-
CAD (5/86), Scrollbremse (6/86),

Copy? ?rightl ! V2.0 (6/86),
3-D-Prozessor (7./ 86), Digitali-

sierer (7/86), Tastenklick
(8-9/86), Oszilloskop (8-9/BO),

Symbol-Editor ('l 0/86), Fast-
Routine (10/86), DFÜ (10/S6),

r.r","" HrHiill?iff)i

Codex 3

,,"'#xg:?fi%?);
Haushalt (1/87)

Sound:
Hüllkurven ('ll87), Musik-

Compiler (3/87), lslam (8/87)
Grafik:

Mini-Movie (8/86), Fractals
(4/87), Top-G r atik (5 / 87'y
Programmiersprachen:

Forth-Compiler (1 1/86), Basic-
Logo-Trangptor (1 2/86)" Utilitys:

RSXINFO (8/86), File-Examiner
(1 0/86), Windows (10/86),

Window Creator (1 1/86),
GIGADUMP (3/87), Strukto

(3/87), UNERASE.COM (3/87),
Suche (3/87), XREF (7 /87),

REM-Killer (B/87)

Codex 4
Schach Archiv (11186), Kio-Fox-
Assembler (4/87), Super Painter

(6 / 87 ), TopC alc (7 / 87 l,
SuperEdit'1 .1 (7/87), Girokonto-
führung (9/87), Entwurf (10/871,
Sternenhimmel (12 / 87),Sound-

maschine (12 / 87), TurboPlbt
(3/88), ALmonitor (4/88),

ASCI ldatei-Wandler (5/88)

Dream
5

Rösselsprung (6/86), Shoot out (7/88), C.A.S.P.
(7 /88), Gold Hunter (8/88), Tracer (9/88), Energy
Ball (10/88), Ei-Ball (10/88), Käsekästchen (10/
88), Turris (10/88), Gravitiy (11/88), Quadron (12l
88), Future Games (12/88)

Codex
Nr.5

Text Maker (8/88), DTP (1/88), Typographie (2/
88), Multitrainer (5/88), Buchomat (6/88), Haus-
haltsbilanz (1 1 /88), Steuerberechnung (12/BB)

Gasselte

1990 24,eO
Diese Software-Editionen enthalten die besten Programme aus
dem Schneider Magazin (jetzt COMPUTERpartnerl. In "Godex',
sind Anwenderprogramme zusammengestellt, "Player's Dream',

bietet die herausragenden Spiele der vergangenen
4 Jahre Schneider Magazin.

ln Klammern ist jeweils die Heftnummerwiedergegeben.

PlayefsDream I

-

Darts (12185), Senso (12185),
Showdown (1/86), Jump Over
(2/86), Pingo (2/86), Zentus
(5/86), Steinschlag (6/86),
Centibug (7/86), Jolly Jumper
(8-9/BO) und Pyramide (10/86)

Playefs Dream 2

-

Sepp im Hochhaus (4/86), Life
(5/86), Minigotl (7 /86),
Tennis (11 /86), Astronaut
(12/86), Suicide Squad (2/87),
Royal Flush (3/87), Flowers
(4/87), Roulett e (4 / 87 )
und Buggy Blaster (CK 10/85)

PlayefsDream 3

-

Partnertest (2/87), Memotron
(5/87), Ritter Kunibert (6/87),
Soft-Ball (7/87), Skat (8/87),
Labyrinth (9/87), Frogger
(10 / 87), Bulldozer (1 1 /87),
Dow Jones (12/87)

PIayePsDream4

-

Q-Bert 2{1 2/87), 3D Snakes
(1/88), Blasted Squares (1/88),
JumpAround (2/88), Golf Master
Chip (3/88), Diggler (4/BB),
Kalahari l+ ll(4/88), Ghosts
(5/88), Hanseat (5/BB),
Pang (6/88)

Das günstige
Paketangebot
gilt natürlich
weiterhint

llayefs Dream l-lil
a#ssette 

55r- on
Playefs Drcam l-lil
aUf -^Diskette fUt'DM
Codex bIII
nurauf
Diskette

Nr.

Diskette

,
Verwenden Sie bitte den Bestellschein Seite 15-

70,. on


