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Hard- und Softurare-Projekt

Jetzt hekommt der-GPG

eine Maus
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Interface-Bau
Programmierhilfen
Malprogramm ttMauspainttt

chießhude GPC
t'Shoot outtt - Spiel
für schnelle Reaktion

isketten sparen
Speicherplatz optima I nutzen
mit ttDisksparertt

Soltware im Test
O PG-Dateiverwaltung ttReflextt
O ttWordStar Publisher
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Public-Domain-Soitware für PCs

Utilities 1

Best.-Nr. PC-PD 01

DOSEDIT
Speichert die letzten
Befehle auf DOS-Ebene
und ermöglicht ihre
Editierung.

DRUCKER!
Ein speicherresidentes
Programm, mit dem
Druckereinstellungen
vom Computer auch aus
laufenden Programmen
heraus vorgenommen
werden können.

GGA.EMULATOR
Wenn lhr PC mit einer
Hercules-Grafikkarte
ausgerüstet ist, können
Sie mit diesem Programm
ab sofoft auch
Programme laufen
lassen, die die
CGA-Karte benötigen.

Utilities 2
Best.-Nr. PC-PD 02

DESKMATE
Notizbuch, Kalender,
Telefonverzeichnis und
vieles mehr stellt
lhnen dieses Programm
auf Tastendruck zur
Vedügung.

COPYPLUS
Ein einfaches, aber
schnelles
Kopierprogramm zur
Erstellung von
Sicherheitskopien von
lhren Programmen.

SOUND
Verblüffende
Tonwiedergabe auch auf
dem PC. Musikstücke
werden mitgeliefert. Der
Autor des Programms
erstellt laufend neue
Melodien.

Spiele 1

Best.-Nr. PC-PD 03

STRIKER
Klassisches, grafisch
orientiertes
Hubschrauberspiel mit
verschiedenen
Schwierigkeitsstufen.

scHAcr{
Einfaches
Schachprogramm mit
Grafikdarstellung und
6 Schwierigkeitsstufen

KNIFFEL
Das bekannte
Würfelspiel auf dem
Computer.
Bis zu 10 Spieler
wählbar.

Alle Programme werden mit gedruckter deutschsprachiger Anleitung geliefert.
Außerdem sind auf jeder Diskette zu den einzelnen Programmen weitere Hinweise in Deutsch
enthalten.

Jede Diskette ist mit einem komfortablen Texteditor ausgestattet, der lhnen das Lesen der
Anleitung erleichtert. Nach Verlassen des Editors befinden Sie sich im Unterverzeichnis mit
den für das jeweilige Programm nötigen Dateien, die automatisch aufgelistet werden.

Public-Domain-Software vom Schneider-Magazin sind Programme mit dem besonderen
Service!

Jede Diskette DM



5tl+"-Zweitlaufwerk f ür GPG
Anschlußfertig mit Gehäuse, Netteil,
Kab6l und 12 Monäte Oarantie.

Voll 3'Lkompatibel, keine Hard- und Soft-
wareänderungen notwendig, 2x40 Tracks
mit je 180 KByte fomatiert, manuelle
Seitenumschaltung mit LED-Anzeige, bei
Systemwechsel auch im PC veruendbar.

Fü?CPC464,ß04,ß128 DM359.-
dito ohne Umichalter DM 349,-
ditoals Kompl,-Bausatz DM 295.-
PC-Einbaulaufwerk
360 KByle, inkl. EinbaueulürPC 1512 DM 234.-
Exteme Laufwerke für dle neuen
Schneider PCs auf Anfrage!
Beschreibungen und weiteres Zubehörfür
CPC und PC in meiner kostenloseri Uste!

Liebe Leser,
viele von lhnen haben an uns

die Frage herangetragen, warum
die Programme der CPCs nicht
auf dem PC 1640 oder dem PC
2640 laufen. Ganz einfach, es

handelt sich hier um völlig unter-
schiedliche Systeme und Basic-
Versionen. Lediglich allgemeine
Kenntnisse und das Programm-
gerüst aus CPC-Listings können
übernommen werden.

Basic ist auf einem PC nur eine
Anwendung von vielen und muß
zunächst einmal von Diskette ge-
laden und gestartet werden.
Stürzt ein Basic-Programm ab,
erfordert dies im allgemeinen ein
totales Hochfahren des Systems,
also ausschalten, einschalten,
MS-DOS laden. Wie einfach
geht das doch auf den CPCs:
Dreifingergriff, Programm la-
den, weiterarbeiten.

Die PCs von Schneider und
Amstrad bieten dafür einiges
mehr. Zu einem Preis, für den
man bei anderen Herstellern nur
den PC mit MS-DOS bekommt,
verfügen Sie über GEM mit Ba-
sic2, Text- und Zeichenpro-
gramm oder MS-DOS mit
GWBasic und integriertem Soft-
ware-Paket. Integriert bedeutet
Umschalten zwischen Textverar-
beitung, Datenbank und Tabel-
lenkalkulation über die Tastatur.

Vor dem Kauf eines Compu-
ters sollte man sich also zunächst
folgende Fragen stellen: Wozu
will ich das System hauptsächlich
nutzen? Welche Software möch-
te ich betreiben? Läuft sie auf
dem System? Was kostet das al-
les zusammen? Wie hoch sind die
Folgekosten und wie leicht kom-
me ich an zusätzliche Informatio-
nen heran?

Bei den CPCs steht ganz vorne
das Experimentieren mit dem
Computer und geringe Kosten.
Eine breite Palette von Fachbü-
chern und Fachzeitschriften, die
speziell auf den CPC eingehen,
stehen dem Anwender dabei zur
Verfügung.

Der PC bietet sich dagegen
mehr für gebrauchsfertige An-
wendungen an, obwohl auch hier
der tiefere Einstieg ins System
möglich ist. Denn auch an Fach-
büchern und -zeitschriften für
PCs besteht kein Mangel. Aller-
dings herrscht hier die Eigen-
schaft IBM-kompatibel vor.

Das Schneider-Magazin wird
Ihnen auch weiterhin Informa-
tionen zu den Systemen von Am-
strad und Schneider bieten. An-
regungen und 'l'ips nehmen wir
wie immer gerne entgegen.

Bis zum nächsten Mal

J,f. { <,

Dar Diaketten-Koplerprogramm
d€r Superlatlve für alle CPC
und Joyce PGW a514256.

Kopiert jede Diskette, di6
mit d€m FDC 765 lm Schneid€r-Rehner

gorchdeben wordon kann.
Für Probl€mfällo bl€ten wir ain€n
koltsnlosn Update-serulce,

hardwaregeschützte Oiskotten bmrb€ilen
wk auf Anfrage.

Sich€rhoitskopis von SUpEnCOPY möglich.
Sehr bsdi€nungstr€undlich und schnsll.

SUPERCOPY eßtellt von fast allen
aul dem Markt bsfindllchen Programm€n

€in Sicherhsitsdupllkat.

Dlo n.uon Kntlll6rprolto
3'LDiskette für Joyce DM 46.-
3'LDisk6tte tür CPC DM 06.-

{ffiretu+5.-MGld)

SUPERCOPY

SCHOGT.lE-SOFT
Postfach 44J27 a 73O7 Aichwald
Tel. 07 ll / 36 2983 u. 3636 52

l.ndlcrrnlr r9.n e.$unschl!

ffibs
Software auch für den
kleinen Geldbeutel.
lmmer aktuell! Für alle
gängigen Systeme.

Machen Sie lhren Traum
wahr-mit uns.
Fordern Sie die kosten-
lose Liste an; es lohnt
sich für alle!

Softwarc.Paradies
K. Welz, Wilhelmstr.22
2190 Cuxhaven
Telelon04721 /52139
Bitte Computer-Typ angebön ! H. H. Fischer

SchnoiderMagazin 7/80
T

3



MARKT

INI{ALT

Projekt
Zum Schluß

All Charge Card ' Master-Calc. Computerhobby'88' Delta lV. 6-17
DSKasse und DsFaktura. UniOomd 2.1 . PCI-SNAP. NumerischeTastatur'
X-Laufwerk . Umlaute für Joyce . Software für EAN . Kubus .Auswahltrainer .

Finanz. Novatext. Joysticks

Die Maus

Als benutzerfreundliches
Eingabegerät hat sie sich
längst einen guteri Ruf ei-
worben. Die Amstrad PGs
Werden gleich mit Maus
ausgeliefed. Leider müs-
sen aber die kleinen Am-
strads von Haus aus ohne
dieses Nagetier auskom-
men. Doch wenn Sie wol-
len, kommt jetzt die Maus
in's Haus. Mit einem auf
drei Ausgaben angelegten
Projekt können Sie mit uns
lhren CPG maustauglich machen. Wir begnügen uns da-
bei nicht mit der Bauanleitung füreinen passenden Stek-
ker, sondern entwickeln auch die entsprechende Soft-
ware, damit die Maus mit lhren Programmen arbeiten
kann. Und last not least erhalten Sie ein komfortables
Malprogramm, bei dem die neue Maus dann so richtig in
ihrem Element ist. Wir beginnen auf Seite 26.

PacMan, Teil6
ein Editor für eigene Spielfelder

20

23

Joyce 66

Joyce 68

Programmieren in Basic, Teil3
Eine Version des Spiels für zwei Teilnehmer

Arbeiten mit Locoscript
Schriftattribute und Schriftarten

CP/M Plus
Effektiver aöeiten mit DISKIT

Die Sache mit der Diskette, Teil 6
Starten eines beliebigen Prograinms aus einem Programm

Daten im Griff
Die Daieivenaraltung "Reflex" von Borland

WordStar Publisher Primus
Text und Grafik im Griff

Die Maus am CPC, Teil 1
Mit Bauanleitung für den AnschluB und Programrn€n ftir den Einsatz

Shoot Out
Superspiel für reaktiontschnelle Schi.itzen

Mastermind PC
Jetä stellt lhnen lhr PC die Aufgaben bei diesem beliebten Spiel

PC 73

N

70

76

26

,tfih ntchJ ytet meihr alc eln Yelarprcchen l* du ltatprqnmm
frr dte flaus, Äbr wenn 9le unrrir t4ullekt vertolgcn, veirlfuen
8le am Ende llber eln Programm, dacrllch durchauc mit bkann-
ten GnA|grqnmmen mesen kann.

80

Mehrauf's Papier
Tuöo-Pascal-Programm lür 24O Zeilen pro Seite

Jelzl uek0mntt üer-cPc
eine nlaüs

\
{.'

,\,'E(;ÄGÄMES

Soll\rire rm Icsl

0rskellen sDnrer

Schießhude CPC

l
!$äsnü$t

vSERIEN

TESTS

PROGRAMME
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Datu: Jan-ffi
krtäufen Sernd
Proült: Pad&l

lnverse Sinusfunktion
So läßt sich diese mathematische Funktion simulieren

Mehr Schriften für die DMPs
Eine Ergänzung zum Druckerhandbuch

47

57

mffi( PfOCOpy Hardcopys ganz einfach von jedem Programm ß

C.A.S.P. Kleines Listing bringt Superspiel für 2 Teilnehmer 49

Update zu "Galc"
Korrekturen zum Listing aus Heft 4/88

50

Disk Sparer3.l
"Tip des Monats" zur besseren Ausnützung des Speicherplatzes

il
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Für'&desr
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,Beflexn helOt die Datelvewaltung von Borland. DaB vom Pro'
g ra m ni i e rc p nc h e n - Spe z I a I i cte n a u ch g ute Ä nwe n d e rp tog ra m -
me kommen, ist bercib bewlesen. Was'Beflexi teistett leson
SJieab*ite70.

Jeder Computeranwender kennt das unauf,ial&me Wechst tm
des Dlskettenbeatandes. EIn hognmm mitdem llamen tDisk'
$areft ist da herzlleh willkommen. Das entriptechende Listittg
ist un*r "lip des tonatat' und ab *ite 54 zu finden.

SPRED Einfaches Entwerfen und Abspeichern von Sprites in Mode o 60

Beft und Elrli€ Neue Gratikgags für lhre Programme 62

EXIST
Stellt aus dem laufenden Programm heraus fest,
ob ein bestimmtes File vorhanden ist

64

Locoscript gehtfremd
LocoscriplTexte hssen sich auch auf Fremddruckern ausgeben

65

Buchbesprechungen

Software-Servace 52

Leserfragen

fnserentenverzeichnis, Vorschau,lmpressum 114

18

92

85
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RUBRIKEN

MEGA .;,,-...1'.'.-,, 1" t, .

Der neue Spieleteil im Schneider Magazin

o Neue Gompilations

O Gute Spiele
für wenig Geld

O Tips und Pokes

O Magic Bytes,
deutsches
Softwarehaus
im lnterview

o Gomics im Gomputer

O SPIELREVIEWS:

Falcon, Predator,
Jinxter, Terramex,
GeeBee Air Rally,
Crazy Gars,
Venom Strikes Back,
Gybernoid,
Ballbreaker ll,
Mevilo, Pirates,
Pink Panther

O Activision-
Gewinnspiel

Jetzt heben Srb ab!
Denn dasses Mal können Sie im "fllegenden
Sarg" aus den 3oer Jahren Platz nehmen.
"GeeBee" heiBt dle Kiste,
und sie war eines der
schnellsten, aber auch
gefährlichsten Flugzeuge
lenerZeit. Auch Sie
können an der "GeeBee
Alr Rally" teilnehmen.
Da6 gleichnamige Spiel
liegt gleich dreiElgmal
bereit. Wie Sie dran-
kommen? Einfach
M EGAGAfl ES aufschlagen,
dort erfahren Sie mehrl

ISchnolds Magazin 7/88 5
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All GharyeGad
Während herkömmliche

Speicherkarten entweder nur
zusätzliche (extended) oder nur
erweiterte (expanded) Memory
zur Verfügung stellen, verfügt
die All ChargeCard gleichzeitig
über beide Möglichkeiten. Sie

bietet aber noch mehr. Sie ar-
beitet als echte Speicherverwal-
tungskarte und löst mit ihren
vielfältigen Möglichkeiten auf
dem AT oder PS/2 Speicherpro-
bleme für Ein- und Mehrplatz-
anwendungen.

Die neue All ChargeCard ist
jetzt nur noch kreditkartengroß
und arbeitet als Memory Mana-
gement Unit (MMU) mit jedem
80286-Prozessor der AT- oder
PS/2-Klasse zusammen. Sie er-
möglicht eine direkte Adressie-
rung zusätzlicher (extended)
Speicher bis zu 16 MByte unter
DOS 3.X, sowohl im Real Mode
als auch im Protected Mode.

Die Karte bietet vielfältige
Installationsmöglichkeiten.
Esist gleichgültig, welche Aus-
baustufe der vorhandene Basis-
speicher aufweist, wie viel an
Erweiterung durch Karten wie
AST Advantage, IBM Memory
Expansion Option, Maestro
AT, PS/2 Memory Boards zur
Verfügung steht und welches
expanded Memory (2.B. Intel
Above Board, QuadEMS+,
AST Rampage) vorhanden ist.
Die Installation der All Charge-
Card schafft einen einheitlichen
Speicher-Pool und verwaltet
diesen, unabhängig von der Zu-
sammensetzung.

Das DOS wird von 640 auf
960 KByte ausgebaut. Eine
mögliche Speichererweiterung
läßt auch wesentliche Vereinfa-
chungen für Standard-Software
zu:

- Die All ChargeCard unter-
stützt neueste Versionen von
"Lotus t-2-3", "Symphony",
"Framework II" und ande-
ren, populären Programmen.
So kann beispielsweise ein
"Symphony"-Anwender mit
dieser Karte den Umfang
der bisher größtmöglichen
Spreadsheets noch einmal
verdoppeln.

I

- Die Karte stellt mehr Spei-
cher für Datenbankprogram-
me zur Verfügung. Program-
mierungen unter "dBase III
Plus", "FoxBase Plus", "Pa-
radox" o.ä. lassen mehr di-
rekt ansprechbaren Speicher
zv.

- Mit der All ChargeCard kön-
nen besonders umfangreiche
Dokumente erstellt und be-
arbeitet werden. Sie unter-
stützt alle bekannten Textver-
arbeitungsprogramme, wie
z.B. "Word", "WordPer-
fect", "WordStar" oder
"MultiMate".

- Expertensysteme (2.8. GU-
RU) laufen ohne Speicher-
konflikte.

- Die All ChargeCardstelltden
notwendigen zusätzlichen
Speicherplatz für fesidente
Utilities wie "Sidekick",
"Prokey" usw. sowie Netz-
werkprogramme zur Verfü-
gung, ohne den Basisspeicher
'für umfangreiche Software-
Pakete zu blockieren.

Die Karte verwaltet den Ar-
beitsspeicher für bis zu 25 An-
wender unter denl Mehrplatz-
betriebssystem PC-MO5/386,
das ebenfalls bei COMPUCON
erhältlich ist. PC-MOS/386, das
insbesondere für die schnelle
Rechnergeneration mit 80386-
Prozessor geschrieben wurde,
ist durch die All ChargeCard
auch auf jedem kompatiblen
80286-Rechner lauffähig. Dar-
über hinaus unterstützt die Kar-
te kleine Utilities wie "DESQ-
view" oder ähnliche Multitas-
king-Hilfsprogramme.

Die Installation der All Char-
geCard ist sehr einfach. Sie wird

direkt auf den 80286-Sockel der
Hauptplatine gesteckt, benötigt
also keinen Slot. Eine zusätzli-
cheZeile in der CONFIG.SYS-
Datei aktiviert sie.

Der Preis für die All Charge-
Card liegt unter 1 100 DM. Sie ist
bei allen COMPUCON-Ver-
tragshändlern erhältlich.

COMPUCON Deutschland GmbH
Dachauer Str. 20
8066 Eschenried
Tel.08131/7001-0

lllaster-Galc
"Master-Calc" verbindet.als

eigenständiges Tabellenkalku-
lationssystem die Komponen-
ten Rechenblatt, Grafik und
Programmiersprache. Es läßt
sich einfach bedienen und viel-
seitig einsetzen. Der Anwender
hat hier die Möglichkeit, eigene
Rechenfunktionen beliebig zu
definieren.

Für das Entwickeln von Pro-
grammen und Modulen steht
mit G.U.L.P. ein leistungsfähi-
ges und komfortables Entwick-
Iungssystem zur Verfiigung.
G.U.L.P. erstellt in einem Full-
Screen-Editor Programme und
Modultexte, die anschließend
mit dem eingebauten Compiler
übersetzt werden. Es handelt
sich dabei um eine Pascal-
adäquate Programmiersprache.
Sie enthält Befehle zur Verwen-
dung von Rechenblättern und
Grafik, arbeitet mit Windows
und ist im Vergleich zu Stan-
dard-Pascal um viele nützliche
Funktionen und Befehle erwei-
tert.

"Master-Calc" wird seit Mitte
Juni von der Firma Das Kreati-
ve Management in Stuttgart so-
wie über den Fachhandel bzw.
über Fachabteilungen verschie-
dener Warenhäuser und Buch-
handlungen vertrieben. Der
Preis beträgt 685.- DM.

Das Kreative Management
Zettachring 10

7000 Stuttgart 80
Tel. O7 11 I 7 28719O

Gomputer-
hobby'88 mit
Flohmarkt

Am 8. Oktober 1988|ädt die
Veranstaltergemeinschaft
Bruchsaler Computerclubs zur
2. Computerhobby ein. Wie im
Vorjahr werden die Besucher
wieder interessante Offerten
des Fachhandels und der priva-
ten Flohmarktanbieter vorfin-
den. Als.Schmankerl wollen die
Veranstalter eine PD-Software-
Ecke einrichten, in der Public-
Domain-Programme für Com-
modore, Atari ST und MS-
DOS-Rechner gegen eine Ko-
piergebühr zu haben sind. Erst-
mals sind auch Workshops ge-
plant, die am Rande des Markts
stattfinden sollen. Die Teilnah-
me ist selbstverständlich ko-
stenfrei.

Händler und Hersteller der
Computer-, Software- und
Elektronikbranche können wie-
der Flächen buchen, $rivate
Verkäufer für nur 12.- DM ei-
nen Tisch auf dem Flohmarkt
mieten. Händler oder Herstel-
ler fordern bitte umgehend Un-
terlagen an; private Anbieter
senden einen Verrechnungs-
scheck über den Betrag mit der
Angabe, wie viele Tische benö-
tigt werden. Sie erhalten umge-
hend eine Bestätigung. Die
Computerhobby '88 findet wie-
der in der Bruchbühlhalle in
Karlsdorf-Neuthard statt ( Nähe
Autobahnausfahrt Bruchsal, ab
dort ausgeschildert).

VGBC c/o Papas Computerclub
Postfach 4309
7520 Bruchsal 4
Tel. 07255 I 4326

6 Schmidor Msgazin 7/88



Programm-
entwicklungs-
system
UniGomal V. 2.1O

Seit Dezember 1986 ist das
Programmentwicklungssystem
UniComal 2.10 erhältlich. Ziel-
gruppe sind die professionellen
Anwender in Industrie, Soft-
ware-Produktion und For-
schung. Außerdem wird die
Sprache wegen ihres Bedie-
nungskomforts und der leichten
Erlernbarkeit zunehmcnd an
Schulen eingesetzt.

Comal war bisher in der Fas-
sung2.0bei IBM erhältlich. Die
Ausführung 2.10, die wie die
Version 2.0 aus dem Hause Uni-
Comal stammt, wird seit De-
zember 1986 nicht nurvon IBM,
sondern auch vom Hcrsteller
selbst vertrieben.

Comal-Vertrieb D. Belz
2270 Utersum/F(ihr

Spielerischer
Umgang mit
mathematischen
Aufgaben

Zum Auswerten und Analy-
sieren von Daten. die zuvorvon
PC-Meßgeräten erfaßt worden
sind, stellt Siemens rnit dem
Analyse-Software-Paket "PCI-

SNAP" ( Personal Computer In-
struments - Signal-Analyse-Pa-
ket) ein mathematisch an-
spruchsvolles Produkt vor. Es
wurde speziell für die mathema-
tische Auswertung der Meßda-
ten von PC-Meßgeräten ent-
wickelt. Auch in unterschiedli-
chen Formaten vorliegende Da-
ten lassen sich mit jedem AT-
oder XT-kompatiblen PC unter
dcm Betriebssystem MS-DOS
analysieren, womit zusätzliche
Anwendungen erschlossen wer-
den.

Bei den bisher angebotenen
Software-Paketen wird mit grö-
ßer werdendem Funktionsum-
fang eine übersichtliche Aus-
wertung immer schwieriger.
Zugleich leidet darunter auch
die Effektivität. Zur Meßwert-
erfassung mit einem Personal-
computer sind in der Meßtech-
nik vielfach Meßgeräte ge-
bräuchlich, die standardmäßig
über den IEC-Bus betrieben
werden. Sie liefern Werte, die
oft noch genauer analysiert sein
wollen. Für eine solche Auswer-

tung kann der Anwender jetzt
auf das Analyse-Paket von Sie-
mens zurückgreifen. "PCI-
SNAP" läßt sich vom meßtech-
nischen Benutzer einfach und
effizient bedienen.

"Einfach leichter messen."
Mit diesem Slogan wird die PC-
Meßgerätereihe von Siemens
vorgestellt. Folgerichtig gilt
auch für das Auswerten der
Meßdaten mit "PCI-SNAP":
"Einfach leichter auswerten."
Das Software-Paket kann auch

I
MARKT

Auch in technischen PC-Anwendungen lst Bedienungslrcundlichkelt lrumpl. ttPCl-Snapt'von
Siemens macht die Auswertung von Messungen elnfichen
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beliebige andere Daten (2.B.
ASCII-Daten-Files) und in un-
terschiedlichen Formaten vor-
liegende Meßwerte analysie-
ren. Es läuft aufjedem AT- oder
XT-kompatiblen PC unter MS-
DOS (ab Version 2.1).

Siemens AG
Postfach 103
80ü) München I

Numerische
PC-Tastatuten
UON RAFI

Die numerische RAFI-Tasta-
tur Typ B ist überall dort sinn-
voll einzusetzen, wo hauptsäch-
lich numerische Daten in IBM
PC, XT, AT und Kompatible
oder in IBM PS/2 eingegeben
werden sollen. Die Anpassung
an den jeweiligen Rechnertyp
erfolgt automatisch. Die Tasta-
tur kann als Stand-alone-Gerät
oder als Zusatz verwendet wer-
den. Der Hub der einzelnen Ta-
ster beträgt 3,8 mm; ihre Le-
bensdauer liegt jeweils bei mehr
als 30 Millionen Schaltspielen.

Über die Tastatur tassen sich
folgende Funktionen eingeben :

alle Ziffern, sämtliche Cursor-
und Editierfunktionen, die Zei-
chen *, -, * und / sowie die
Funktionstasten F1 bis F10. Au-
ßerdem befindet sich hier auch
eine RETURN-Taste in dop-
pelter Größe. Die HOME-Posi-
tion ist ertastbar. Durch speziel-
le Kombinationen können zu-
sätzlich alle ASCII-Werte von 0

Wennts um hhlen gehtt dleSPezialhstaturvon BÄFl

tisch ein neuer Druckertreiber
installiert, der den eventuell
vorhandenen 8-Bit-Umbau der
Druckerschnittstelle (s. auch
Schneider Magazin 8/87) unter-
stützt.

Dobbertin
Industrie-Elektronik GmhH
Brahmsstr.9
6835 Brühl

Umlaute
Als die Joyce-Rechner auf

den Markt kamen, war klar, daß
sich nur eine deutsche Ausfüh-
rung verkaufen ließ. Trotz der
deutschen Tastatur mit den
Umlauten und allen Sonderzei-
chen wurde die Freude aber
spätestens beim Ausdruck eines
Textes getrübt. Gerade die Um-
laute sehen aufdem Papier nicht
sehr schön aus. Bei ihnen ist die
Unterscheidung zwischen
Groß- und Kleinbuchstaben fast
nicht möglich. Der mitgelieferte
9-Nadel-Drucker ist nämlich
nicht in der Lage, die Pünktchen
über den Buchstaben an die
richtige Stelle zu setzen. A, Ö
und U werden komprimiert.

Eine Systemerweiterung mit
der einfachen Bezeichnung
"Umlaute" schafft hier Abhilfe.
Natürlich kann dieses utility
nichts gegen die druckerspezifi-
schen Mängel unternehmen,
wohl aber bei jedep auszuge-
benden Umlaut eine besondere
Maßnahme ergreifen. Diese
liegt darin, die Walze kurzzeitig
ein Stück zurückzudrehen, um
die Pünktchen an die richtige
Stelle zu setzen. Es wird also
nicht mehr der eigentliche Um-
laut gedruckt, sondern 2.ts. ein
großes A und danach zwei sepa-
rate Pünktchen.

Das Ergebnis ist optimal.
Weniger erfreulich ist die Tatsa-
che, daß sich das Utility zwar
unter CP/M und Basic einsetzen
läßt und dort auch mit allen
Schriftarten zusammenarbei-
tet, bei "Locoscript" und Desk-
top-Publishing-Programmen
aber keine Wirkung zeigt. "Um-
laute" kostet 39.- DM.

Dipl.-Ing. Rolf Keller
Markt 28
5000 Köln 9l

bis 255 generiert und damit auch
Alpha- und Sonderzeichen ein-
gegeben werden.

Für Anwendungen in rauher
Umgebung (Labor, Werkstatt
usw.) ist Typ B auch als Flach-
eingabetastatur mit der Schutz-
art IP 54 (nach DIN) erhältlich.
Diese Version besteht aus 23

Kurzhubtastern, die mit einer
Polyesterfolie geschützt sind.
Sie ist gegen viele Chemikalien
resistent und hochgeprägt. Die-
se Tastatur trägt die Bezeich-
nung Typ A4. Der Preis für Typ
B beträgt 187.-DM, fürTypA4
217.-DM (jeweils ab Werk).

RAFI GmbH & Co
Postfach 2060
7980 Ravensburg

Nachtrag zum X-
Laufwer* von
Dobbertin

Das Floppy-Gehäuse des
5,25"-X-Laufwerks von Dob-
bertin für die CPCs (Bericht in
Heft 5/88) wurde völlig überar-
beitet und dabei wesentlich ver-
bessert. Gleichzeitig hat man
den Komplett-Preis (X-Lauf-
werk, X-DDOS-EPROM, 22-
KByte-EPROM-Karte, Disket-
te, Netzkabel und Verbindungs-
kabel zum CPC) von 680.-DM
auf 615.- DM gesenkt. Im In-
nern des Gehäuses befindet sich

nun ein neues Netzteil, das in
Bezug auf Störsicherheit weiter
verbessert wurde. Lüftungs-

schlitze sorgen dafür, daß es sich
nicht mehr erwärmt. Sowohl
das Netz- als auch das Verbin-
dungskabel zwischen Laufwerk
und CPC sind nun steckbar. Der
Anschlußstecker an der Gehäu-
serückseite hat dabei die gleiche
Belegung wie der des Original-
3"-Laufuerks. Als Option ist zu-
dem ein Anschlußkabel erhält-
lich, mit dem das X-Laufuerk
auch an einem Atari ST betrie-
ben werden kann.

Auf weitere Besonderheiten
von X-DDOS sei hier noch hin-
gewiesen. Das Programm
XCOPYCPM überträgt das CP/
M-2.2-Betriebssystem von der
3"-Diskette auf das X-Lauf-
werk. Das CP/Ivl-Betriebssy-
stem wird dabei nicht gepatcht.
Es ist deshalb ohne weiteres
möglich, dieses mit SYSCOPY
vom 3"- auf das X-Laufwerk und
umgekehrt zu kopieren.

XCOPYCPM patcht alier-
dings ein paar der Disketten-
urilities (2.8. BOOTGEN,
SYSGEN und SETUP) undbe-
reitet sie dadurch für den Be-
trieb mit der hohen Kapazität
des X-Laufuerks vor. Gleich-
zeitig wird ein neuer Boot-Sek-
tor installiert, der einige Beson-
derheiten aufweist. Erpaßt sich
automatisch dem verwendeten
Format an, taugt also ohne An-
derung für alle CP/M-fähigen
Formate (System und vortex
beim X-Laufwerk und System
beim 3"-Laufwerk). Während
des Bootens von CP/IvI mit die-
sem Boot-Sektor wird automa-

FI:

EIONZO'S BLI'IZ z
DER SPEEDLOCK-KNACIGR: 7 KoPier-
routingn für vsrsch, SPsedlock-
Vsieton I KoDiert auch neu€Ete
Soeedlock-Tvoän vollautomtisch
vän Bmd aul-Disk - einfach per
t(nopfdruckl DM 35,--

J€ auf 3"-Diek oit dt. Anl6itua
(a1te CPC's) Preise + Verssdk.
Ausf. Info gg.,Freiwschlag von:

laufend
rgrdEn

argänzt

auf

nor@16 u.

55, --

NEMESIS SOFTI,JARE
FUR IHREI.I CPC:

SPI E
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CD
Schneider UK Ltd.

Man könnte meinen, die Lon-
doner Verkaufsmessen von
"brauner Ware" (Radios, Fern-
sehapparate, Videorecorder
und ähnliche elektronische
Konsumgüter) seien nicht der
rechte Ort für die Präsentation
von Computern. Wie man sich
jedoch erinnert, stellte dort Al-
an Sugar den Spectrum 3+ vor.
In diesem Jahr folgte nun
Schneider dem Beispiel Am-
strads (beinah, nicht ganzt).
Man nutzte die Gelegenheit,
um einigen ausgewählten Groß-
händlern einen Blick äuf die
neue Computer-Reihe zu ge-
statten. Insgesamt stellten vom
15. bis 18. Mai fast 50 Hersteller
und Großhändler elektroni-
scher Produkte für den Ver-
braucher ihre Geräte in mehrals
20 Hotels von Central London
vor. Amstrad war nicht dabei.

Im Gegensatz zu Amstrads
Vorstellung des 3 + hielt Schnei-
der die Computer in separaten
Räumen versteckt, weit ent-
fernt von Fernseher und Ra-
dios. Nur Großhändler, die ein-
geladen waren, wurden einge-
lassen. Die übrigen Händler

und die Presse erhielten über-
haupt keine Auskunft.

Seit die neue Computer-Ge-
neration auf der Hannover-
Messe vorgestellt wurde, gab es
Spekulationen der Fachpresse
über die mögliche Präsenz der
Geräte'in Großbritannien. Nä-
here Details zu den Geräten und
zu den Preisen waren nur spär-
lich zu erhalten. Man stützte
sich auf den DM-Preis (1.289.-)
für den Euro-PC mit Mono-
chrom-Monitor und nahm an,
daß er in Großbritannien unter
450 Pfund liegen würde. Aber
am ersten Tag nach der Eröff-
nung der Show erreichte der
Wert des Pfunds seinen höch-
sten Punkt seit zwei Jahren.
Hinzu kam die Meldung eines
Börsenmaklers, das Pfund wür-
de die Marke von 3.25 DM er-
reichen und diesen Stand beibe-
halten. Dies würde die Importe
aus Deutschland sogar noch
verbilligen. Das alles geschah,
kurz nachdem der Yen angezo-
gen hatte und die Importe aus
Japan verteuerte.

Die Niederlassung Schneider
U. K. Ltd. befindet sich in North-
ampton, 100 km nordwestlich
von London. Die Firma findet
zunehmend Beachtung in
der stark konkurrierenden
Elektronik-Unterhaltungs-
branche. David Richd, Mana-
ging U.K. Director, sagte bei
der Eröffnung der Ausstellung:
"Wir sind darauf bedacht, unse-
re Position in Großlritannien
zu festigen." Erwies auf die "be-

vorstehende Markteinführung
der Schneider Micro-Compü-
ter-Reihe" sowie bereits vor-
handener und neuer elektroni-
scher Produkte hin. Das Ganze
solle dem Handel und dessen
Kunden den Namen "Schnei-
der" näherbringen. Bereits jetzt
sieht es so aus, als würden die
Compufer auf diesem Markt
sehr gut ankommen.

Man wird verstehen, daß
Amstrad die Aussichten für
Schneider in Großbritannien
skeptisch betrachtet. Man ver-
weist insbesondere auf die
Schwierigkeit, einen relativ
neuen Namen auf einem bereits
gesättigten Markt einzuführen.
Ironischerweise sieht sich Am-
strad in Deutschlandgenau den-
selben Schwierigkeiten gegen-
über.

David Richd lehnte es ab, ir-
gendwelche Hinweise zu geben,
wie oder ab wann genau die
Schneider-Reihe in Großbri-
tannien verkauft werden soll.
Ein Mitglied der Marketing-
Abteilung ließ mich wissen, daß

man über die gute Aufnahme
von Seiten einiger wichtiger
Großhändler mit denen bereits
Vorabgespräthe stattgefunden
hätten, verblüfft sei. Fred Kö-
ster, der Chef der Computer-
Division in Türkheim war in
London, um dieTrade Showszu
besuchen und Gesprächspart-
ner zu treffen. Aber auch er ver-
weigerte jeglichen Kommentar,
was Zukunftspläne in Großbri-
tannien anbelangt. Es wurde le-
diglich bekanntgegeben, daß
Schneider beabsichtigt, den
Markt Großbritannien mit rela-
tiv bescheidenen Erwartungen
anzugehen. Man will sich zur
Erreichung dieser Ziele eher
auf die Stärkung eines Vertei-
lernetzes stützen, als zu versu-
chen, Amstrad mit Hilfe von
Verkaufsförderungen und Wer-
bemaßnahmen auszustechen.

Schneider scheint darauf zu
vertrauen, daß es kaum Liefer-
probleme geben wird. Das liegt
daran, daß die Geräte in
Deutschland und nicht im Fer-
nen Osten hergestellt werden,
während Amstrad-Händler
über Lieferengpässe bei fast al-
len Modellen klagen.

Offenbar will man nun die
Schneider-Computer-Reihe der
britischen Offentlichkeit auf der
PCW-Show in London im Sep-
tember vorstellen. Dem wird
ein Presse-Interview vorausge-
hen, wo alle meine Fragen be-
antwortet werden, wie man mir
versicherte.

Peter Cornforth

Zweltlaufurerke ftir GPG und Jayce PCüf
mit OiskPare. Ohne
OiskPem

rdn0

slch um ÖBitalsdwaM.mste.

zwslüaulurerl tor cpc 4a4i6au612a
(2180 Sp. + oiskPara + Msoopy) Set
3.s'rAusführung DM 398.00
s.2s'aAusführung DM 398.00
DiskParaeinzeln DM 79.00
(Reh6 und vdrffie t-aufiroil ängeb6)

DiskettsnS"in 1oer-Pack(MddD OM 59.00
5,25'!Wendedisk
m.2 h&xliictM, kdn UlMMldGhr
m Laufwdkedqddidt t06-Pack DM 28.00
XT-SySteme, crundq*ät OOS 3.2/3.3,
komp.r.grobTßtetur,loMHz DM998.00
Toxtmakor DM 149.00
d49 TdMMturEgrogram tür tBM-KmpEtibt6

AhnonloFchung DM 90.00
dn dBasltsProg.mm hit dl. tuteilung
K@,61o-n Xt tlaU btn..nlotd.m,
ilta Prta .lnd ,frlbt.tb.nd,
UtltAW@fr,7.U-1r.g,Oa

sott-undHardwarevepand lr.
Fasnsnweg 2, 6690 St. Wendel g, tot.

Zweltlaulwsrto f alr Joyce
problemlos anzuschließen (2*80 Spuren)
3.5'LLautw€rkohneNetäeil OM298.00
s.2s',LLaufwerk mit Netztoil oM 398.00
Umschalteraut40/80Sp. DM r5.00
(ürdlür Mscqry bdügl.)
MscopytürJoyce5.25'LDisk. DM 49.00
FaöbandfürJoyce-Drucker OM 18.90

Btx-ModulfürCPC OM 398.00
m. FfZ-Nr. u. tuddo{m.
Drucker
Citizsn LSP, 120 z/sec OM 449.00
NEC P2200 DM 899.00
Druckerkabel CPC o. IBM DM 29.90
lgM-kffiFtibl, Rehn6, kgEt6-L6utoe*€lnd zub€hör
euf blmg€.
Puuic-Domdn-Sotuaßauf 3", 3.5" und 5.25" (aud vd€r
ud DbkPare 830-KBneFom0 üb 250 31obkon6 +
all€dt. Diskenffvm M. Kolulla

l9l4n 0 E BOf E, 10PAN E EB 0f E
CPe-4C4rCG4tO t z8-totturlr.
UNIVEFSALDAIEI {nur aul g-Dbf6tu) Dt at,Co - Kwphnprogrmm mit ldgmds Elnzelpro.
g€mmm:AdlMvsvdlung, yrdsod?tei, Musikidtiv und als Eonus eine V€Elngvwdtung n!
Lastshrifrauidruct. Di. Pmgnmme sind ail€ in o€ut8ch und übs €lns B€dionsfilhrung Im Msüsfil
azwähldn. D€ütsch€ Umlauto (ä, ü, ö, 8) siM sdbstvsctändlich.

MAXETL
cF2 ssr.Dt t2r0

10st.Dr t0,00
lm 9. Dr tt0,00

Gmt. 5Sl.
in eins 10 Sl.

100 st.

qt {2ro
Dt 8A00
DXtlo,m

5.25LDl.k lt n
PEGASYS MD 2 DD,48IPl rutnl, mil Envdopo

Zubohör
PEGASYg. P€GASYS

0isketltrbox
YA.7OL
lür 70 St. 5.25'-Dis-

PEGASYS
Disi(sttsbox
YA.50L
für 50 St. 5.25aDis.

PEGASYS
MmitßL{ndor
MS.14
ffiF

kenen,etßlatic, ketlü,stigtalic,
mit Schlo8 u. EHts- mit Sctlo8 u. EMh-
$hlüsl scilüsl
Dt rr.eo Dil ü.ro

&hümrdnlq€r lär lhr
Cmputsg€h6e swig
Talstur und Mmilq
Ds
DIe.e8

los.Pac* DI e.t8

und

0isk€ttsbox
YA.35801
iür €. 80 St.3! od.
3.S-Disk. mit Schlo8
u. EMu*hlässd,
tngba, trtistalic
Dfl tt.eo

mrcONMultl$haum-
sp€y,400 ml
D€r Ozm-un$hädllcho

sdlw0kbar,
rulschl6t
oil 0t.00

Göddeker Computer und Zubehör GmbH
Höfrstr. 32, D-4400 Münster 24, G 02 51 /61 98 81 (8.30n8 Uhr), Tetex 892 1 60 goede d
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STAR-WBITER I

Textsystem der Superlatlve I

Textverarbeitung . Adreßver-
waltung . Grafikprcgramm .
DFÜ-Programm . Zeicheneditor.
lnstall-Programm I

li5gllchkCbn:
TrenNmhläge. Zoilenb€it9 |roi wählbat
. Wadwrp . Bloc*sdz. Fhttstsats . Zen-
lrieren . Blocl<operalionqr . Kopt- utd Fuß-

texle. Suchen und lawdren . Serienbrble
. Grdik und Te:<t m'sdren. Fettdruck.
Unlerslrsichen . Kußivdruck. Hochstollon

Dar unlvergelle Datenvetwal-
tungsplogramm lür alle CPC-
Rechner I
Egal ob Si6 lhren Vsrein, lhrc Schalbht-
ton etc verwalton trcllen, DATEISTAR isl
dac richtige Progiarm ddür I

Grrfik- urd Slrürükpro-
gramm I
Ergtellen ron Businss-
grdiken . sld'Btische Aug.
wertungen. Ediliedunk-
tionen .,n€nusrignli€rte
B€dienurg .Gralik-4tro-

dnßkaul kornphtte DIN A#
S.its. aBlohdich€ tH(l}
rn€ntdbn

. u.v.m.
intelaldirren Tstlormularen

I D

Drdvtlwdtrno..

I

rl7.Ft?Kffiriill

DM

Dlekette nur DM

STAR.DIVISION
ProgrammefürCPC

Errulrnrlg volt Looo.
.crld I

L68crlt-Texte künon
ad Fr€nddrucke.n atlsge
drucKrpden. Ergtellen
wn Soderlbri€lon. E'stgl-

. Tiefslellen . u.v.m.

3" Dlskette nUf DM

in deutsch ll
. Diamant von Rabenfels (Graphic)
. Dradenland (Iext)
. R€ise durch die Zeit (fext)
. Sheilack Holmes (Graphic)

' Aufuaq in der Bronx (9raphic)
. lnselder Smaragde fiext)
. Das Pharonengrsb (Tex$

Kaesette DM 39,-

gleu

Preisgekönte Geschäftssoftwarc I

. Textverarbeitung . Datenbank.
Gesch ätb graphik . Etikenendruck
. Tabellenkalkulalion

3'Disk. ftirCPC 464, 604, 6128

nur DM 98,-
Mlni Office Prof.
3" Disketb ftlrJoycc

DMl

ce

Einlrche Bedinung dutch

PULL-DQWN Menus .lrei
delinböare Einggb€rnaske .
1400 Zc*:bn pro OderBslz.
frli delinieöare Sudr-, Selek-
tb- und Orudmaske. Itei
delinbbare Lblor und Eli-
loüendrucknalks. u,v.m,

DM 98,-
ItEMNrd;SqFFfT
SofiwrDp.t l: STAR-
tlAll + DATEI-STA8 I

Drilckmaskergenerelor,
Slsbfldatei, Menuegonra-
ld, Tastrturanpassung,
Druckgamassung, Prc-
granr*onfgurdbn . PULL-
DOWtI-Menlrs. Eing$e-
magke 0ber 9 BiHaciirm
soiten. 100 Dale'llelder prc
Eirgö€rnaske. l(oflpl€tle
R€portgenerald. u,v,m,

Auhau:

DM1

Programme für Joyce

Aulürg.ö.rttalhrng
FrktrhfltE: Rechnungen
/ Li€loßc*ldne / Auftragsba.
stäigungm,,, trqrrFr-
wdüng3 War'leirBang .
Kalkuhliren. Lqer- und
Ve*adsstatislikan. Dn ck
wn Pmbliglen.,. lihhrl.
wa-n! Autonät. Mahn€n.
indivUu€lles Mahnen ...
DranvarrCüing: Kunden
. LiFlsfant€n. Adiks! ...
und DLnalprogrxmr I

Flnrlüuctüdftng l
Progrannüereic}r: Slamnt
ddql-Pllege. E laseung dgr
Budrunga. Sqdisen der
Buchungei. Budtungo-

irumal dnrken . Kontan .
Auswerlu ng . Jahreswecfisel
. Einlacfie Bedierung und
hohe Abeir*rerung gegen 8e-
dhrungef*rler. u.v.m

DM

DM

Marconi RB2
TrackerbaltfürCPC

hervorragende Grafi kprogramm
EASIART von Microdraw, mit
allen notwendigen Utilitiesl

enthalten das

filr nur 298,-

haltplanservi
cPc464€64-6128
PCW825&8512
cTM644
CTT\,!640
GT64/65
PC 1512
PC 1640
lvlonitor MM
lvlonitor CM

le 29,80
29,80
19,80
19,80

le 19,80
29,80
29,80
19,80
19,80
19,80

oe

EGA

Machen Sie den Test

A!

Btr

(.) !

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 büffeln.

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

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

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

Beide Disketten sind beim Verlag Rätz-Eberle tti, i" 29 r t D M erhältlich.

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!

t0 t



Knowhow
für&hneider-User

Wriag

Bruckmann/Schieb
Das Floppy-Buch
zum CPC

422 Seiten
was man alls aus der DDI-1 des
CPC holen kann, zeigt dis
Buch auf eindrucksvolle Vveis.
Neben den nötigen Erklärungen
und einem ausfrlhrlichen DOS-
Listing gibt 6 zahlreiche Ljtilitisl
eine komlortable Dateivefr altung,
einen Disk-Monitor und einen
Disk-Manage.. Selbst CPl[il-
Grundlagen und die rehtive Datei-
verualtung werden erklärt. So
lindet wirklich jeder CPC-Besitzer
in di#m Buch einen wertvollen

B6t.-Nr.DB04125 DMilg.- Ratgeber

SiegmarWittig
Basic-Brevier lür den
Schneider CPC 4O4

224 S€iten
Die*s Buch zeigt, wie man auf
dem Schneider CPC in Basic
programmiert. Auch ohne Vor
kenntnis kann jeder nach kuzer
Zeit sine eig€nen Programme
shreiben. Zahkeiche Aufgaben
und Programmbeispiele tragen
d&u bei, das Wi$en zu festigen.
Hier llndet man fast alle Probleme
wieder, die sich einem "Einsteiger"
mit dem CPC 464 stellen. Diss

B$t-Nr. SYo8llt DM 48.- emöglicht, rundet das Buch ab.
Buch würde sogar das Handbuch

Best.-Nr. HE 11101 DM 29.80 d6 Herstelleßvolleetzen.

^
gest.-Nr.D804106 DM49.- vonMöglichkeiten.

Englisch/Germer/
Scheuse/Thrun
GPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube
für den GPC-Anwender
263 Seiten
Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige Hillen.
Von Hardwar€ulbau, Betdebsy-
stem, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Windowtshnologie und sehr
vielen interesnten Programmen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, komforta-
blen Zeichengenerator bis zu
kompletten Ustings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fülle

Robert Fürst

MS-DOS-
Einfache Zugänge
162 Seiten
D6 Buch ordnet die vielfältigen
MS-DOS-Belehle und Program-
miemöglichkeiten nach den
Bedürfnisn d6 PC-Alltags. Es
stz keine MS-DOS-Kenntniss
voraus und ist nach den typischen
Alltagsproblemen aulgebaut. ln
übeßichtlicher Darstellung we.
den die MS-DOS-Befehle in sofort
benutzbarer Fom gezeigt. Nicht
zuletzt durch die gelungene Auf-
machung macht IVS-DOS mit

259 Seiten
Überall in den Medien ist sit
geraumerZeit Rede von den
Hackem. Undwenn man "Hacker"
sgt, meint man in diesm unw-
rem tande zumeist lvlitglieder.
ds Chaos ComputerClub Ham-
bu€ und sineAbleger. Sei esder
13000O DM Coup bei der Ham-
burger Sparkasse oder die diveF
sn Auftritte in Tagesshau, bei
Frank Elstner und andeßwo: über
sie ist viel berichtet worden. Hier
eßtmals 6in Buch von ihnen.
Nicht nur überdas "Wie'des
Hackens, sndem auch über das

Data Becker Führer
Schneider PC
'126 Seiten
Für das shnelle Nachschlagen
während derAöeit am Schneider
PC ist dis6 Buch id€|. Thema-
ti$h g@rdret wird in Stichworten
aul die eiEdnen Funktionen und
Belehle eingegangen und ihr
Einslz m B€ispielen erläutert.
Das handliche Fomt tut ein
übrig6, um diews Buch für lhre
Prais unentbehdich werden zu

R-ätz-EE4E

Best.-Nr.MT0t0l DM49.- duKenbekanntgemacht.

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC
Gralikbuch
336 S€iten
Der Autor b€handelt zunächst die
eiEetnen Grafik-lv1odi, die Grafk-
Befehle und die wichtigen Betriebs-
system-Routinen. Es folgen univer-
*ll einstzbare Basic-Unterpro-
gramme zum Zeichnen bGtimmter
Figu.en (2.8. Ouader, Kreis, Ellip-
s). Auch derGeehäftsgrafk ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
ProgEmmierung von Diagrammen
(Unien-, Balken-, Torten- und Säu-
lendiagramme) rcrgefrihrt wird.
D€jenigen Lwr, die ilAnimation
intersiert sind, finden ein eiqens
Kapitel, das sich mil der Ezwgung
von Spnte-GGfikbefaßl. Eine Hard-
@py-RNtine, die die Ausgabe der
erstellten Grafiken auleinen Drucker

R. Kost
Der Schneider PC

354 S€iten
Der PC 1512 mit sinen beiden
Betrieb$ystemm und der grali-
$hen Benutzeroberlläche GEM
ist eine Herauslorderung ftirdie
Welt der Nilikrocomputer. \ /€ man
i\,1S-DOS und DOS Plus ein*tzt
wird in di€m Buch amchaulich
beschrieben. Die Funktionsweise
von GEM und dieAöeit mit sinen
Utiliti6 stellt den Hauptteil diess
Btrdes dar. DerAnwender wird
$hrittwei* in GEM eingelührt
und mit den anderen GEM-Pro-

Miedel/Kotulla
Das große CPG-
Aöeitsbuch
456 Seiten
Wenn Sie all6 aus lhrem CPC
herausholen wollen, brauchen Sie
dies Buch. N,4it Hilfe der Demon-
strations- und Hilfsprogramme
wird hierein Wisn vemittelt, das
es in sich hal. Programmtricks
zeigen, was all6 in den CPCS
stskt. lm Umgag mit der Peri-
pherie erhalten Sie alls rctwen-
dig€ Know-how. lnsgffimt pElle
456 S€iten, die Sie brauchen,
wenn lhnen Software von der
Stange nicht genügt.

Best-Nr. HElllll DM34.- werden kann.

Peter Heiß
280-Maschinen-
sprachkurs für den
cPc464168416128
194 Seiten
Schon im CPC Magain 6/86
haben wir di*n wirklich guten
Kuß wrgstellt. Erwendet sichan
alle Benutzerder CPCs 464/664/
6128, die be.eits über Bsic-
Kenntnis ver{ügen und nun in
die Mashinenspracheprogram-
mierung einsteigen wollen. Die
B€fehle ds 280-ProzNß
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erldärt. Di€ Anpassun-
gen lür den 664/6128 sind jeweib
angegeben. D6 Bwh enthält
eine Tabelle allerZSO-Befehle und
einen einfachen Direkta$embler.
der auch auf CNtte bdogen

D. A. Lien
Basic2 - Praxis
unter GEM Desktop
450 S€it6n
Den schnellen Zugang zu Basic2
werden Sie mit diesm Buch
finden. Oie Handhabung von
Basic2 unterGEM wird ebenso
€däutert, wiedie eiEelnm B€fehle
übeßichtlich dargstellt und ihr
prakti$her Einstz mit Listings
an$haulich gemacht wjrd. Ein
Buch, ds Sie direK neben die

B$t.-Nr.TW0302 DM39.- diesmBuchSpaß.

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel

Best.-Nr.CH00500 0M33.3{l "Warum"

BesL.Nr.FR08124 DMBg.- B6L-Nr. TW030t DM 59.- Maus legen ellts. Bost.-Nr.DBO402 DM29.8O hs$n.
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Delta 4-
transaktionelle

In der Ankündigung wird
"Delta 4" in der Version 4.3R
als transaktionelles Datenver-
wältungssystem für Kenner und
Laien beschrieben. Was ist das
Typische an solcher Software?
Transaktionell bedeutet, daß je-
der Datensatz aus mehreren
Teilen besteht. Der wichtigste
ist der sogenannte Kopfteil. Er
enthält die Stammdaten und
Beschreibungen, also Daten,
die sich nur selten ändern. Als
Beispiele seien hier Artikel-
nummer oder Mindestlager-
menge genannt. Die weiteren
acht Teile heißen Transaktio-

gramm vorgesehen ist der Da-
tenaustausch mit gängiger Soft-
ware wie "WordStar", "Word",
"Multiplan" oder "Lotus 1-2-
J

"Delta 4" wird auf vier Dis-
ketten ausgeliefert. Ihnen lie-
gen zwei Handbücher bei, die
ihrem Namen gerecht werden.
Das erste ist ein Trainingsmanu-
al mit sieben Lektionen, die ei-
ne gelungene schrittweise Ein:
führung in Handhabung und
Wirkungsweise der Hauptfunk-
tionen bieten. Das zweite ist ein
technisches Referenzhandbuch
mit 15 Abschnitten, in denen

ausführlich, mit allen Details
und Optionen, die Möglichkei-
ten des Programms beschrieben
werden. Diese Feinheiten sind
so umfangreich, daß wohl nie-
nrand alle tlurcharbeiten wird.

Gut gefallen haben mir beim
Probelauf die volle Menüstbue-
rung, die Bildschirmdarstellung
in genau der Form, die nachher
auf dem Drucker ausgegeben
wird (WYSIWYG), sowie der
komfortable Aufbau von Bild-
schirmmasken, bei dem man die
Feldnamen der Definition oder
auch ausführliche, erklärende
Formulierungen benutzen
kann. Hier liegt ein großes Be-
tätigungsfeld für Anwendungs-
programmierer. Der User selbst
kann zudem jederzeit das Pro-

B

A

ESC fur Bo.nd.n

DAIEI DETI fiI I I OX

xoflflcunAltox
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nEMjs

Ltxx./cow

DENI CHIE

VENANBEI IUTIG

SELEXI/SO8I T ENUNG

NASXEX

Am Änlang stehtdie
lichkeilen

Delinltion der Datei und der Zugriffsmäg-

Der Bildschirm lür die Delinition der Dateien. Die unveränderli-
chen Daten stehen im Kopf, die Bewegungsdaten werden in
I ra n a kti o n sg nt p pe n z u sa m m e n g ela Bt
lramm "lernen lassen": Auf für Quit. Falls die Datendisket-
einfache Art ist es möglich, wie- te fehlt oder der Laufwerkhebel
derkehrende Arbeitsabläufe nicht geschlossen wurde, was ja
dauerhaft zu speichern und so- in der täglichen Hektik passie-
gar in eigenen Menüs zusam- ren kann, so bricht das pro-
menzustellen. Diese Funktion gramm mit einer ausführlichen
kann sicherlich für erhebliche Fehlermeldung ab, die Daten
Entlastungen sorgen. sind aber verloren. Diese punk-

Nicht so gut finde ich folgen- te,sollte man.noch einmal über-

de punktei Bei Diskette;be_ arbeiten. Bei problemen steht

trieb erscheint manchmal die deml(äufer. nach Einsenden ei_

Meldung, das gewünschte Pro- ner Registrierungskarte für 90

g.a-- s"i ni"trilaaUar. Bei vier 'Iage ein kostenloser Hot-Line-

bisketten kann es dann schon Service zur Verfügung.

Nerven kosten,'bis man die rich- Das Programm stellt eine Da-
tige gefunden hat. Bei Benut- tenverwaltung dar, die schnell
zung einer Festplatte entfällt und sicher zu erlernen ist und
dieses Manko natürlich. Die durchihrehoheFlexibilitätdem
Belegungen der Tasten sind Anwender sehr viele Möglich-
nicht durchgängig gleich. So keiten bietet.
war beispielsweise für das Ver- detta compsoft cmbH
lassen eines Menüpunktes zu- Dettenseer Str. 16

erst die ESC-Taste zu drücken, 7246Empfingen

dann X für Exit, anschließend Q Berthold Freier

<---- - --- 1------ ---2-- ---- - --3- -- - ----- {--: ----- -5---------6------- --?------ --)

Sohr g.chrt.r

oto rlr aur unr6r.n tufzclchrung.n ontmlEn, l.t lhr ___________
fitr dcn clnJlhrlg.n Xundcndlon.t fllltg.

Ulihrcnd d.r Dqrchftihrung d€. Xundontlton.a.. blelcn etr lhmn zu
3€hr gür.tlg6n Xondltloiln etn ltt.t.uto rn.

lhr. ntchst! tordurtstltt. b€ftrd.t 3lch ln , E Stc Dc.tcn.
b€1rcut srdon.

Ftt frdndlichcn crüp€n

XundGnd I anslba.uf tr.gt6r
zEtLE,aIl sp:EE suüE zElLf,n:E! UDEBscHn[IEHTEIE

Auch in *rienbrtefen können mit rDelta lV'die vorhandenen
Daten vercr'beilet werd en

nen und gaben dieser Art von
Datenverwaltung ihren Namen.
Hier sind die Bewegungsdaten
gespeichert. Darunter versteht
man solche, die häufigen Ande-
rungcn untcrworfen sind, wie
etwa Lagerbestandsmenge, ak-
tueller Preis usw.

Alle Bereiche lassen sich je-
derzeit untereinander verknüp-
fen. Dadurch hat man Z:ugriff
auf alle erforderlichen Daten
über einen einzigen Satz, aber
die nicht gebrauchten Teile ver-
ringern den Speicherplatz nicht.
Bei "Delta 4" sind durch diese
geschickte Anordung je Datei
bis zu 80.000 Datensätze mög-
lich. Jeder von ihnen kann bis zu
90 Felder und insgesamt 10.000
Zeichen umfassen. Im Pro-

D.tur: 30-tO-96 Lctzta ändcrung:39-18-96 S.tzänz.hll {
r.ld.nzÄhl:3

lrrn fcld
Gruppo fäio

SrtzlXngo: t3 Transgt. : I

fld rld
Art L5nga

frrn fold
Grupp. Näm

rld rld
ert Längc

t
3
s
7
9

11
13
15
17
19
2r
23
25
2'l
29

P.rson! lruri.r
Abtc I lung
fail t tGnetÄnd
E lntr lttsd.tui

1 Gthalt6dÄtui
1 lLcuc. Gchalt
2 hg. lrrn*
3 Ubcrprüfungsdrt

I

2
18
18
1S
I

16

2
I
6
I

18
t2
t{
16
1S
2E
22
21
26
2A
3A

G.burtsdatui
Gosch locht
Jotzlge3 cchalt

1 G.h.lts.rhöhung
2 Drtui lränk
2 Grund
3 Xonncnt.F

25
18
I

10
9

18
25
50

Ed(I)t (E)lnfügcn (L)öschcn (v)crsclzcn (C)ursor
(xtSchst, Uor(H).rlg. D(n)uclcn (P)rüfcn (Q)uit (S)p€lchern :
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Diese beiden Programme sol-

leri gemeinsam besProchen wer-

den, da sie sich im Aufbau sehr

ähneln. Zunächst ist ganz klar
darauf hinzuweisen, daß rhan

"Delta 4" besitzen muß, um sie

verwenden zu können.

"DSKasse" und "DSFaktura"

stellen lediglich Anwendungen

mit den zugehörigen Masken

und Abläufen dar. Beide Pro-

gramme werden in einem gro-

ßen Plastikordner geliefert, der

eine Diskette und ein dünnes

Handbüchlein mit 18 bzw. 28

Seiten enthält. Die nächste

Überraschung bietet die Instal-

lation : Bei Diskettenbetrieb ge-

nügt eine einzige Diskette für
das Programm, bei Benutzüng

einer FestPlatte sind insgesamt

fünf Disketten darauf zu koPie-

ren. Außerdem müssen bei der

Harddisk auch alle Daten auf

Laufwerk C kommen; eine

Speicherung auf dem Disket-

Anwendungen:
DSI(asse und
DSFaktura

MARKT

vielen Fällen wird dies nötig
sein, um wirklich die Bedürfnis-
se des eigenen Betriebs zu be-

rücksichtigen. Allerdings sind
dazu gute Kenntnisse in "Delta
4" erforderlich. LJnangenehm
fiel die nachlässige Gestaltung
auf. So erscheint das Wort Um-
satzsteuer auch als Umstatz-
steuer und Umsatztsteuer; bei

anderen Begriffen ist es ähnlich.
Ich habe das Gefühl, daß hier zu

schnell und ohne große Sorgfalt
gearbeitet wurde.

Zusammenfassend ist zu sa-

gen, daß diese Software eigent-
lich nur Anwendern emPfohlen
werden kann, die sich in "Delta
4" gut auskennen. Gerade sie

können wohl aber größtenteils
diese Funktionen selbst schrei-
ben.

delta compsoft GmbH
Dettenseer Str. l6
7246 Empfingen

Berthold Freier

tenlaufwerk ist offenbar nicht

möglich.

Bei "DSKasse" ist ein Kon-
tenrahmen vorgegeben, der
wohl für sehr kleine Betriebe

ausreicht, aber schon bei mittle-
rer Größe nicht mehr genügen

dürfte. Die erforderlichen OPe-

rationen wie Ausgaben und

Einnahmen buchen, Journal
drucken, Saldenkontrolle, Jah-

resabschluß und Kontenauszü-
ge werden zur Verfügung ge-

stellt. Einmal gesPeicherte Be-

lege lassen sich weder bei der

Ein- noch bei der Ausgabe än-

dern oder löschen; man muß

stornieren oder erneut buchen.

Bei "DSFaktura" kann der
Benutzer Rechnungen schrei-

ben und drucken, Zahlungen

verbuchen, blättern, offene Po-

sten als Liste drucken lassen,

Mahnungen und Provisionsbe-
richte sowie Umsatz- und Sal-

denlisten ausgeben. Dabei fiel
auf , daß nur die vollständige Be-

zahlung einer Rechnung vorge-

sehen ist, nicht aber ein Preis-

nachlaß bei Mängeln oder ähnli-
chem.

Bei beiden Produkten wird in
cler Anleitung darauf hingewie-
sen, man solle bei Problemen
die "Delta"-Handbücher zu Ra-
te ziehen. Der Aufbau der Da-

tenfelder ist gehau erklärt. Da-
durch kann der Anwender die
Programine seinen Wünschen
entsprechend modifizieren. In

"DSFaRu ratt t Di e Faktu rierung ats ko mlor-Iabl e Anwend ung Yon S werden eingegangene Ahlungen verbucht
ttDeltalVt

t t DSKagsett, ei ne " De tte itber die Kasse ist so leicht herzustellen

I

BechnungsdatuG
llust-S.tz I
Skonto
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Auswahltrainer
Hinter dieser nicht ganz ein-

deutigen Bezeichnung verbirgt
sich ein Programm für die
Schneider-PCs (und Kompati-
ble), mit dem man einen selbst-
gewählten Stoff lernen kann.
Ob es sich dabei um Vokabeln,
mathematische Formeln oder
eine Zitatensammlung handelt,
spielt keine Rolle. "Auswahl-
trainer" stellt nur das Gerüst
dar, den Stoff muß der Anwen-
der selbst eingeben. Das Pro-
gramm wird komplett durch
Menüs gesteuert. Das erleich-
tert die Einarbeitung und er-
laubt auch dem Computerlaien
die Benutzung.

Um den Lernvorgang sinn-
voll zu gestalten, wurde "Aus-
wahltrainer" "intelligent" ge-
staltet. So werden z.B. die Fra-
gen rein zufällig zusammenge-
stellt, wobei sich die Reihenfol-
ge immer wieder ändert. Der
Lernerfolg bestimmt, wie oft
die einzelnen Fragen wiederholt
werden. Richtig beantwortete
erscheinen zunächst seltener,
später überhaupt..nicht mehr.
Am Ende einer Ubungsrunde
wird ein Resultat ausgegeben.

Durch die Möglichkeit der in-
dividuellen Gestaltung kann
dieses Programm eigentlich nur
empfohlen werden.

düsi computer software
Daniel Schwinn
Meisenweg 6
7073 Lorch

Novatext 2.O
Die neue Version 2.0 der

Textverarbeitung "Novatext"
steht .ieizt zur Verfügung. Sie
zeichnet sich durch folgende
Punkte aus:

- Synonymwörterbuch mit
80.000 Stichwörtern

- optional eine integrierte Da-
tenbank (auch für Serienbrie-
fe)

- eine Funktion zur Volltextre-
cherche in allen Texten

- Mehrspaltendruck in bis zu
neun Spalten

- integrierte Mausunterstüt-

^tng

- Adreßverwaltung mit Serien-
brieffunktion

- Umrißeditor (Outliner)

Neben dieser Normalversion
ist auch die Spezialversion
"Drehbuch 2.0" für Drehbuch-
autoren lieferbar.

CSB GmbH
Hamtorwail44
4040 Neuss 1

Tel.02701 I 216t7

Diskette mitzwei
lndexlöchern

Hier eine Innovation für alle
Besitzer eines 5,25"-Laufwerks
mit einem Schreibe-/Lesekopf.
Die neue Diskette besitzt ein
zweites Indexloch, was künftig
das Wenden in den Laufwerken
ermöglicht, so wie es der CPC-
Besitzer von der 3"-Diskette her
gewohnt ist. Besitzer von 5,25"-
Laufwerken können unter Ba-
sic, aber auch unter CP/M, so-
fern keine spezielle Formatie-
rungssoftware (Diskpara) vor-
liegt, nur eine Seite einer Dis-
kette benutzen, obwohl sie den
Preis für 2 Seiten bezahlt ha-
ben. Die Diskette mit dem
zweiten Indexloch bietet nun im
5,25"-Laufwerk beidseitige
Nutzung einfach durch die
Wendetechnik an. Als Daten-
träger werden Magnetscheiben
verwendet, welche mit 96 tpi
softsektoriert sind. Dies ermög-
licht auch den Einsatz von ein-
seitigen 80-Spur-Formaten auf
beiden Seiten (2.B. DEG Rain-
bow). Die Diskette kommt ab
Juli '88 in den Versand. Der
Preis pro 10er-Pack beträgt 28.-
DM.

U. Becker
Fasanenweg 2
6690 Sr. wendel 8

Lichtgrlflel nur Dn 491-
komplett mit Programmen + dt. Anleitung

Commodore: C
Atari : 600XU800XL/130XE

Schneider: CPC 464/66/./6/'2A
Veend g€gsn Schek/Nachnahme.

lnformationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Fa. l(laur Schißlbauer
Posttach 11 71 H,8458 Sulzbach-Rosenberg

Telefon 09661/6592 bis 2l Uhr

Der Pc-Programmseryice des Schneidq Magazins

JeEt neu, Die Nummer 3
3-D-Animator:
Ermöglicht die Betrachtung 3-dimensionaler Funktionsflächen aus verschiedenen
Perspektiven (Basic2, 1 / 88\

Turtle-Grafik:
Die veölüffenden Möglichkeiten derTurtle-Befehle von Basic2 demonstriert die-
ses Programm (1/88)

Worte-Raten:
Das beliebte klassische Computer-Spiel "Hang-Man" in einer Basic2-Version füi
lhren Schneider PC (2/88)

Disietten-Utilities:
Aus unserer Serie über Disketten unter MS-DOS. Auch Nichtprogrammierer
kommen in den Genuß dieser hillreichen Programme, da sie sowohlals lauffähi-
ges Programm als auch im Sourcecode auf der Diskette enthalten sind (3/88)

Tuöo-utilities:
Komfortable Prozeduren zum Einlesen von Strings, lnteger- und Realzahlen zur
Verwendung in eigenen Programmen. Eine kleine Toolbox für Programmierer
(3/88).

Videothek:
Dateiverwaltungsprogramm mit wahlfreiem Zugritf. Damit bringen Sie.Ordnung
in lhre Videosammlung und erhalten gleichzeitig ein gutes Beispiel für die Datei-
programmierung in Basic2 (4/88)

NLQ-Generator:
Mit diesem Programm erstellen Sie eigene Zeichensätze. Ausgelegt für Star NL-
1 0, aber problemlos an andere Drucker anzupassen (Basic2, 6/88)

JedeDiskette ""r2Or-
Wtr

o.
I

Zeitanzeige:
Maschinensprache-Utllity
zur permanenten Zeitanzeige
(3/871

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

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige
inBasic2 (4/871

Aptelplantage: Simulation
in Basic2 (5/87)

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

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

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

Silicon-Test: Simulationsspiel
(7t871

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

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

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

lcon-Editor: Zugrifi auf die GEM-
lcons. Turbo-Pascal-Sourcecode
und ausfi.lhrbare Datei (10/87)

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

Dateiauswshl: Dateien mit Cursor-
tasten auswählen (Basic2, 1 1/87)

Textveraöeitung : Programmiert
in Basic2 (11/87)

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

Gauß: Lösen linearer Gleichungs-
systeme (Basicz,2/88)

Disk-LabeFUtiliV: Disketten-
auf kleber komfortabel bedrucken
(Basic2,2/88)

Alle Programme auf den Disketten sind sofort lauffähig.
Turbo-Pascal-Programme werden im Sourcecode und als lauffähige Datei
geliefert. Die Angaben in Klammern geben die Heft-Nr. des Schneider
Magazins an, in der das Programm veröffentlich wurde.

wil
o.
I
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A BESIETTSGHEIN
Bitte immer
die ganze Seite
einsenden!

BUCHVERSAND s.11 s.52HEFTE
DM)

DM)

DM)

Zwischensumme

PC-Disk s.14

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

St. Utilities 1 (PC-PD 01) DM 20.-
St. Utilities 2 (PC-PD 02) DM 20.-
St. Spiele 1 (PC-PD 03) DM 20.-

Zwischensumme

Rückseite
beachten! s.16

Stellen Sie lhr persönliches SixPack zusammen.

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

Zwlschensumme

s. 52

Q Cassette Q Diskette

- 

st. zuHeftNr.l I | /81-)

- 

st. zuHeftNr.l I l /8 L l

- 

st. zuHeftrur.l I I /8 -)

- 

St. zuHeftNr.l I I /81-)

- 

st. zuHeftNr.l I | /81-_],

- 

St. zuHeftNr.l I I /81-_]-
Zwischensumme

DAS KNULLEBANGEBOT

St. Stehsammler für 12 Hefte DM 12.80
Zwischensumme

St. Nr

St. Nr

St. Nr

(ä

(ä

(ä

9/87 (6.- DM)
o/87 (6.- DM)
1/87 (6.- DM)
2/87 (6.- DM)
1/88 (6.- DM)
2/88 (6.- DM)
3/88 (6.- DM)
4/88 (6.- DM)
5/88 (6.- DM)
6/88 (6.- DM)

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

3/87 (6.- DM)
4/87 (6.- DM)
5/87 (6.- DM)
6/87 (6.- DM)
7/87 (6.- DM)
8/87 (6.- DM)

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o

o
o
o
o
o
o
o
o
o

12/85
2/86
3/86
4/86
5/86
6/86
7/86

8-9/86
1 0/86

- 

St. PlaYer's Dream 1

- 

St. Player's Dream 2

- 

St. PlaYer'sDream3

- 

St. Player's Dream 1-3
St. NEU Player's Dream 4

- 

St. Player's Dream 1

- 

St. Player'sDream2

- 

St. PlaYer'sDream3

- 

St. Player'sDreaml-3
St. NEU Player's Dream 4

- 

St. CODEX 1

- 

St, CODEX2

- 

St. CODEX3
_ st. coDEXl-3

St. NEU CODEX4

- 

St. Lernen mit SPaß 1

- 

St. LernenmitSPaß2

Zwischensumme

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

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

(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.s0 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(6.- DM)

1 1/86
12/86

't/87
2/87

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

Vorname

PLZ, Wohnort

Zwischensumme 

-
PC-PD die mitdem besonderen sen ice s.2 SOFTWARE s.124

(15.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM) _
(1s.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)_
(15.-/25.- DM)

(15.-/2s.- DM)_

Endeumme
zuzllgllch Vercandkoston

Rechnungsbetrag

Versandkosten bei Versand per Bitte ankreuzen:
Nachnahme DM 5.70, bei Voraus- ö Nachnahme DM 5.70
kasseDM2.OOVersandkosten- Y' -- - -
beitrag. Q Vorauskasse DM 2'00

Vorauskasse leisten Sie bitte per Verrechnungsscheck oder ÜbeMeisung auf
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756.

Gomputertyp: OCPC CPC
(bitte unbedingt angeben !)

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

- 

St. Band 1 (Grafik)

St. Band 2 (Datenverwaltung)

St. Band 3 (CPiM)

St. lD Nr. 1 (25.- DM)

St. lD Nr.2 (25.- DM)

St. lD Nr.3 (25.- DM)

St. lD Nr.4 (25.- DM) NEU

Zwischensumme

W
und noch oreiswerter:
x alle 3 Bähde zusammen (30.- DM)

Zwischensumme

dio idee
sFEEnaFEuc.mmN

(12.- DM)

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

s.39

Zuname

Slraße

UnterschrittdesEziehungsberechtigten Datum,UnterschriftdesBestellers
(Wenn Sie unter 18 Jahre sind, können wir lhre Bestellung aus gesetzlichen Gründen nur
bearbeiten, wenn lhr Eziehungsberechtigter ebentalls unterschreibt')

Senden Sie lhre Bestellung bitte an:
Verlag Rätz-Eberle, Schneider Magazin' Postfach I 640,
7518 Telefon 072521305A 7t8a

t3"'
arr:.

.'G{.aaaE_

Wenn Sie bereits unser Kunde sind,
tinden Sie auf derletzten Reqhnung lhre
Kundennurnmsr, Wenn Sie die Kunden-
nummer in das nebenstehende Feld
eintagen, helfen Sie uns bei der
schnellen Abwicklung lhrer Bstellung.

lhre
Kunden-Nr.
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I
MARKT

1|l eit die ersten ComPuter-
ll modelle auf den N{aikt ka-

9,n"n, versucnen qlc her-
steller, die Bedienung der Geräte
zu vereinfachen. Von der ergo-
nomisch geformten Tastatur bis

zur Maus, von der Menüsteue-
rung bis hin zur grafischen Be-
nutzeroberfläche kommen im-
mer neue Ideen auf den Tisch. Es

sind aber nicht nur die ComPu-
terproduzenten, die sich mit sol-
chen Verbesserungen auseinan-
dersetzen. Auch in anderen Un-
ternehmen wird ständig daran
gearbeitet.

Gegenstand dieses Artikels ist
diesmal der Joystick. Er ist eben-
so alt wie die ersten ComPuter.
In den letzten Jahren hat sich bei
diesem Lustknüppel recht wenig
getan. Obwohl er zu den gefrag-
testen Hilfsmitteln gehört, hat
sich an seiner Form kaum etwas
geändert. Wer viel sPielt, kennt
die Probleine, die letztlich immer
auf eine verkrampfte Hand hin-
auslaufen. Schwierigkeiten die-
ser Art, die das Erreichen des oP-

timalen High Scores leicht ver-
hindern können, sollen nun ein
Ende haben . Zwei Firmen haben
sich unabhängig voneinander
Gedanken gemacht und jetzt
zwei unterschiedliche JoYstick-
Modelle auf den Markt gebracht,
denen man gute Verkaufschan-
cen einräumen kann.

Unter der verheißungsvollen
Bezeichnung Speed King hat ko-
nix zum Sturm auf die Spielefans
geblasen. Dieser Joystick fällt zu-
näcltst durch sein ungewöhnli-
ches Design auf. Man sollte ihn
vielleicht eher als Joyegg be-
zeichnen, da er eiförmig ist,
wenn man einmal von dem Aus-
schnitt rechts unten absieht. Die-
ser Stick wurde voll auf die
menschliche Hand abgestimmt.
Man hält ihn links, wobei der
Zeigefinger bei richtiger Haltung
automatisch auf dem FeuerknoPf
liegt. Für die anderen Finger sind
einige Griffmulden eingearbei-
tet.

Knüppel
mit KomJort

Daß Joysticks neben guter Funktion auch angenehm in der
Hand liegen können, zeigen zwei neue Geräte.

Der eigentliche SteuerknüPPel
ist wesentlich kleiner als bei her-
kömmlichen Modellen. Er wird
mit der rechten Hand bedient.
Wer davon abweicht, verliert die
ergonomischen Vorteile des Gö-
räts. Das Halten mit der rechten
bzw. Steuern mit der linken
Hand ist weniger gut zu bewerk-
stelligen. In der zuvor beschrie-
benen Haltung gibt es aber nichts

zu bemängeln. Wenn man sich
erst einmal an die Bedienung des

Feuerknopfes mit dem Zeigefin-
ger gewöhnt hat, läßt sich mit
Speed King relativ ermüdungs-
und verkrampfungsfrei spielen.

Durch den Einsatz von Mikro-
schaltern sind hohe Lebensdauer
und gutes Ansprechen gewähr-
leistet. Als Zugabe legt konix üb-
rigens gleich noch ein Spiel gratis
bei. Es handelt sich um das be-
kannte Programm "Thing Boun-
ces Back", das auf einer Cassette
in den Versionen fijrrC64, MSX,
Amstrad und Spectrum geliefert
wird. Dies ist wohl ein weiterer
Grund, sich diesen KnüpPel ein-
mal anzusehen.

Das zweite Produkt stammt
von Mastertronic, einer Firma,
die bisher eher durch Preiswerte
Spiele aufgefallen ist. Es trägt die
Bezeichnung Magnum. Wer jetzt

an den 44er von Dirty Harry
denkt, liegt nicht einmal falsch.
Der ganze Joystick ist wie der
hintere Teil einer Handfeuerwaf-
fe geformt. Gehalten wird er
ebenfalls wie eine Pistole, wobei
sich alle vier Finger und der
Handballen um den Griff legen.
Der Daumen schwebt dann di-
rekt über dem Feuerknopf. Der
Steuerknüppel wird wieder mit
der anderen Hand bedient. Er ist
ebenso klein wie beim Speed
King. Den Magnum kann man al-
lerdings mit beiden Händen
gleich gut halten, was einen nicht
zu unterschätzenden Vorteil dar-
stellt. Da auch diese Joygun mit
den bewährten Mikroschaltern
ausgestattet ist, muß über Le-
bensdauer usw. wohl nichts mehr
gesagt werden.

Beide Kreationen bieten dem
Benutzer hohen Komfort und
lang anhaltende Freude. Für wel-
chen Stick der neuen Generation
man sich letztlich entscheidet, ist
wahrscheinlich eine Sache des

persönlichen Geschmacks. Tech-
nisch sind beide Geräte gleich gut
ausgestattet.

Bezugsquelle: Fachhandel

Stephan König
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I
BÜCHER

Neue Bücher zu
Lotus l-2-g

"Lotus 1-2-3" ist eines der lei-
stungsfähigsten Kalkulations-
programme. Andere Produkte
werden oft an diesem Standard
gemessen. Es bietet nicht nur
die eigentliche Tabellenkalku-
lation, sondern darüber hinaus
sind auch eine Dateiverwaltung
und Grafik integriert. Diese
Leistungen werden aber in der
täglichen Praxis oft nicht voll ge-
nutzt, da ein umfangreiches
Programm eben immer auch
einigen Lernaufwand erfordert.
Deshalb kommen immer wieder
Bücher zu dieser Software auf
den Markt. Einige neue sollen
hier vorgestellt werden. Alle
sind für fortgeschrittene An-
wender gedacht.

"Keystroke Recording" (Auf-
zeichnen bestimmter Abläufe
während ihrer Ausführung)
sind eigene Kapitel gewidmet.
Der dritte Teil des Buches be-
faßt sich mit dem Einlesen von
Fremddaten sowie der Arbeit
mit Texten unter "Lotus". Im
Anhang wird der Unterschied
zwischen den Versionen 1.A
und 2 dargestellt.

Der Autor hat seine Ausfüh-
rungen immer mit Beispielen
versehen, so daß es leichtfallen
dürtte, das Gelesene am Bild-
schirm nächzuvollziehen. Für
Einsteiger ist der Band aber,
wie bereits erwähnt, nicht ge-
eignet.

Lotus l-2-g
Makrobibliothek
Von David P. Ewing
Verlag Markt & Technik
284 Seiten, 69.- DM
rsBN 3-89090-529-3

Der Titel sagt bereits, daß
auch dieses Buch sich mit Ma-
kros beschäftigt. Allerdings
geht es noch einen Schritt wei-
ter. Hier wird eine komplette
Sammlung von Makros gelie-
fert, die man dank der zwei bei-
gelegten Disketten sofort ver-
wenden kann. Kenntnisse in
diesem Bereich setzt das Buch
aber nicht voraus. Die ersten
Kapitel führen den Leser in die
Arbeit mit Makros ein, so daß
auch der Einsteiger mit diesem
Band zurechtkommt. Dennoch
liegt der Schwerpunkt natürlich
auf der Fülle der aufgezeigten
Makros. Behandelt werden
sechs Gruppen: Makros für Ar-
beitsblätter, Datenbank, Datei-
operationen, Ausdruck, Grafik
und spezielle Anwendungen.
Am E,nde ist unter anderem dar-
gestellt, wie sich durch Kombi-

nation mehrerer Makros auch
größere Anwendungen realisie-
ren lassen.

Das Buch ist klar gegliedert,
die einzelnen Abschnitte lassen
sich leicht nachvollziehen. Er-
freulich ist auch die großzügige
Illustration mit Bildschirm-
Hardcopies. Sie erleichtert es

dem Anwender, das Gelesene
am eigenen PC umzusetzen.
Auch als Nachschlagewerk wird
der Band seinen Dienst leisten.
Er bezieht sich allerdings nur
auf Version 2.

Lotus l-2-g
Tips undTrtcks
Von Walter Ochynski
Verlag Markt & Technik
224 Seiten, 59.- DM
rsBN 3-89090-482-3

Hier geht es um allgemeinere
Hilfen für die Arbeit mit "Lotus
l-2-3 . "Tips und Tricks für den
professionellen Anwender" will
das Buch bieten. Insbesondere
das Kapitel "Was man schon im-
mer wissen wollte", enthält klei-
ne Hinweise, welche die alltägli-
che Arbeit erleichtern. Als Bei-
spiele seien die unruhige Bild-
schirmdarstcllung bci Grafik-
karten oder der Einsatz von
"Graph" genannt. Dabei liefert
der Autor auch Informationen,
die so im Handbuch nicht zu fin-
den sind. Der Band stellt also
keine Wiederholung des Manu-
als dar, wie das bei anderen
Werken gelegentlich der Fall
ist.

Natürlich werden hier auch
Makros behandelt, wobei weni-
ger die große Anwendung als
vielmehr kleine Hilfen für die
alltägliche Arbeit im Vorder-
grund stehen. So ist beispiels-

weise ein Makro beschrieben,
mit dem man die SUCHEN-
und-ERSETZEN-Funktion
von Textprogrammen simulie-
ren kann, und aufgezeigt. wie
sich auf einfache Weise senk-
rechte und waagrechte Linien in
ein Arbeitsblatt einfügen las-
sen.

Ein weiteres Kapitel geht auf
die Arbeit mit der Datenbank in
"Lotus 1.-2-3" ein.In einem aus-
führlichen Anhang sind die
wichtigsten Befehle sowohl der
englischen als auch der deut-
schen Version aufgelistet und
beschrieben. Außerdem ist eine
Diskette beigelegt.

DaE Becker Führcr
Lotus 1-2-g
Von Markus Hahner
Verlag Data Becker
144 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-89011-422-9

Die letzten beiden Titel, die
hier vorgestellt werden sollen,
gehören in die Kategorie der
"Erste-Hilfe-Bücher", die jetzt
immer häufiger erscheinen. Das
schmale Bändchen aus der Rei-
he der Data-Becker-Führer hält
sich in seiner Systematik an die
"1-2-3"-Menüs. Auf diese Wei-
se ist gewährleistet, daß not-
wendige Hilfen im Bedarfsfall
leicht zu finden sind. Die Menü-
punkte und -unterpunkte wer-
den angeführt und erläutert.
Gelegentlich dienen Bild-
schirmgrafiken der Illustration.

Auf eine ausführliche Dar-
stellung der notwendigen Ta-
stenfolgen hat der Autor ver-
zichtet. Grundlagenkenntnisse
über die Arbeit mit "Lotus 1-2-
3" werden also vorausgesetzt.
Ebenso sind keine Querverwei-
se angegeben, wie man es von
anderen Büchern dieser Reihe

dandbuch rur los,&r

Lotus t-2-g
Von Edward M. Baras
Verlag McGraw-Hill
220 Seiten, 68.- DM
rsBN 3-89028-088-9

Der Untertitel "Handbuch
für Insider" macht klar, für wel-
che Zielgruppe dieses Buch ge-
dacht ist. Es hält sich nicht mit
Einleitungen auf, sondern
kommt sofort zum Thema, zur
Arbeit mit Makros. Sie bieten
die Möglichkeit, bestimmte Ab-
läufe zu automatisieren. Bei
"Lotus" geht das so weit, daß
sich komplette Anwendungen
mit Makros programmieren las-
sen.

Am Beispiel einer automati-
sierten Preisinformation wird
die Befehlssprache von "Lotus"
erläutert und die Arbeit mit
Schleifen und Unterprogram-
men aufgezeigt. Dem Erstellen
eigener Menüs sowie dem

I
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s.ewohnt ist. Das zweitc KaPitel

6efaßt sich mit dcn Funktionen

von "Lotus 1-2-3"' Sie sind'

nach GruPPen sortiert, mit SYn-

tax und Wirkung aufgelistet'

Der dritte Teil schließlich ent-

hält die Befehlc zur Erstellung

von Makros'

Allen, die mit "Lotus l-2-3"

nicht gut vertraut sind, kann

dieser Band kcine Hilfe bicten'

Dem Kenner des Programms'

der verständlicherwcise nicht

immer alle Befehle dieser um-

fangrcichcn Anwcndung im

Kopf hat, kann er dagegen gute

Dienste leisten.

Schnellübersicht
Lotus 1'2-3
Von J. Steiner u. R' Valentin

Verlag Markt & Technik
320 Seiten, 34.90 DM
rsBN 3-89090-562-5

Dieses Buch will ebenfalls

schnelle Hilfe bieten. Daes aber

sehr umfangreich ist, hat sich

der Verlag mit der ausklaPPba-

ren Themenübersicht ein gutes

Mittel zum schnellen Auffinden

einfallen lassen. Das lästige

Hin- und Herblättern zwischen

Index und KaPitel entfällt' Die

einzelnen tsefehle werden schr

ausfiihrlich erklärt. Insbeson-

dere sind die jeweils erforderli-
chen Tastendrücke aufgelistet

und in ihrer Wirkung beschrie-

ben. Falscheingaben sind auf

diese Weise ausgeschlossen'

Bilclschirm-HardcoPies tragen

ebenfalls dazu bei, die entsPre-

chenden Arbeitsschritte zu ver-

deutlichen.

Dank des übersichtlichen
Aufbaus und der klaren Gliede-

rung ist dieses Buch tatsächlich

ein gutes Hilfsmittel' wenn man

einÄal nicht mehr weiter weiß'

Gleichzeitig ist es aber dennoch

so ausführlich' daß man mit der

Bezeichnung "Schnellüber-

sicht" keineswegs eine kurze

Äufl istung der "Lotus"-Befehle

assoziieren darf.

Robert Kaltenbrunn

von MS-DOS 3.2x (z'B' RE-

PLACE, XCOPY) und eine

vollständige Liste der ANSI-Es-

cape-Sequenzen sucht man ver-

geblich.

Angesichts des günstigen

PreisÄ und der hervorragend

aufeebauten Erklärung des Be-

trie"bssYstems ist das Buch für

PC-Neulinge durchaus emPfeh-

lenswert. Wer die nötigen

Grundkenntnisse jedoch schon

besitzt, wird darin nichts Neues

entdecken können'

Ulf Neubert

BÜCHER

Der Autor versucht, die KomPi-

late zwischen Turbo 3.0 und 4'0

zu vergleichen, wobei der inter-

ne AuIbau von Turbo-Program-
men die entscheidende Rolle

soielt. So werden in Kapitel t
unt',anO kleiner Turbo-Routi-
nen Mechanismen und Struktur

der erzeugten KomPilate analY-

siert.

Das zweite KaPitel unter-

sucht die Programmierung des

mathematischen KoProzessors

nach den genannten Gesichts-

nunkten. Erst im dritten Ab-

schnitt (Zeiger und Rekursio-

nen) geht es mehrum die eigent-

liche Pascal-Programmierung
als um eine KomPilatanalYse'

Hier werden verschiedene Li-

stenstrukturen an BeisPielen er-

klärt.

Im KaPitel "SPeicherresiden-

te Programme und InterruPts"

erläutert der Autor. wie man

unter Turbo 4.0 residente Pro-

sramme entwickeln. in das SY-

item einbinden und entfernen

liann. Das Buch schließt mit ei-

ner AnalYse der Struktur von

"Graph" (Grafik-Unit für Tur-

bo 4.0), einigen Erweiterungen
und BeisPielen sowie einem Ka-

pitel zu den Gerätetreibern un-

ter Turbo-Pascal '

Der vorliegende Band hinter-

läßt einen etwas eigenartigen

Eindruck. Muß man sich eigent-

lich bei Benutzung einer höhe-

ren ProgrammiersPrache wie

Turbo-Pascal so umfassend mit

der internen Struktur von Tur-

bo-KomPilaten auseinanderset-

zen? Andererseits stellt sich

beim Lesen sehr oft ein "Aha-

Erlebnis" ein, wenn man die in-

ternen Zusammenhänge er-

kennt. f)as Buch ist zudem mit

vielen interessanten Informa-

.tionen urld Anregungen ge-

soickt. Wer also die Program-

Äi"rung unter Turbo-Pascal als

"alten Hut" bezeichnet und in

anderer Pascal-Literatur nichts

Neues mehr findet, erhält hier

eine lesenswerte Alternative'
Alle anderen sollten das Buch

genau durchsehen' Unange-

äehm fiel eigentlich nur der teil-

weise dochiecht "lockere" Stil

des Autors auf.

M. W. Thoma

I

Standard'
Betriebssystem
nls-DOS
Von Peter Freese

rororo Taschenbuch
256 Seiten, 14.80 DM
rsBN 3-499-18145-2

Nach dem Einzug der PCs in

dic privaten Haushalte wird der

tvtait t für ComPuterliteratur
mit Hilfen für Einsteiger förm-

lich überschwemmt' Eine Preis-

sünstigc Alternative zu den oft-

äals dlrch schr teuren Hardco-

ver-Bänden bietet das vorlie-

sende Tascherrbuch aus der

äcihe "Grundkurs ComPuter-

oraxis" von rororo' Es vermit-

ielt svstematisch die nötigen

Kenninissc zur Handhabung ei-

nes PC unter MS-DOS'

Die einzelnen KaPitel sind

sinnvoll gegliedert' Neben den

Befehlen iur Disketten- und

Festolattenverwaltung erläu-

tert der Autor auf lcicht ver-

ständliche Art die Arbeit mit

Staoeldateien sowie die indivi-

duclle Konfiguration' Am Ende

eines jeden KaPitels werden

dem Leser mehrere Aufgaben

gestellt, mit denen sich das neu

är*orbcne Wissen testen und

festigen läßt' Auch die grafi-

sche"n Darstellungen sowie die

exakte SYntaxbeschreibung der

einzelnen Kommandos sind

vortrefflich gelungen' Der An-

hane enthält eine übersichtliche

rauälle mit allen DOS-Befeh-

len sowie ein Stichwortverzeich-
nis.

Aber auch MinusPunkte wol-

len wir hier nicht verschweigen'

So wird der DOS-Editor ED-

LIN zwar kurz erwähnt' jedoch

mit keinem Wort erklärt' Auch

Hinweise auf die neuen Befehle

Turbo'Pascal 4.0

Von Arne SchäPers

Verlag Addison-WesleY
430 Seiten,58.- DM
ISBN 3-925118-96-9

Vielen Lesern, besonders

ehemaligen APPIe-II-Besit-

zern, wird der Name des Autors

noch von anderen Werken be-

kannt sein. Arne SchäPers hatte

im Hüthig-Verlag die wohl voll-

ständigstä AnalYse zum APPIe-

BctrielssYstem ProI)OS veröf-

fentlicht' Mit seinem neuen

Werk "Turbo-Pascal 4'0" wen-

det er sich Turbo-Pascal aus

dem Bereich MS-DOS zu'

Wer nun eine Art Manual

oder Listing-Buch zu Turbo-

Pascal 4.0 erwartet, wird auf

den ersten Blick enttäuscht

sein. Wichtiger als der eigentli-

che Titel ist der Untertitel "Ver-
'sleich zu 3'0 bis auf das letzte

äit". tutun findet mehr Assem-

bler- als Turbo-Quell-Listings'

v2i?

a-

Ti[*o.
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SERIE

Proiekt
PacMan
(Teit 7)

Der Feldercditor
In diesem letztenTeil des PacMan-Projektes ist ein

Feldereditor abgedruckt. Er ermöglicht es, eigene
PacMan-Felder zu entwerfen und diese im Spiel zu
verwenden.

Eintippen
Um den Feldereditor zu benutzen, müssen Sie ledig-

lich Listing 6 abtippen und mit SAVE "PACEDIT
.BAS" auf Diskette oder Cassette abspeichern. Ge-
startet wird das Programm mit RUN "PACEDIT".

Bedienung
Bevor das Programm seine eigentliche Arbeit auf-

nehmen kann, muß erst die PacMan-Grafik unter dem
Namen "PACMAN.GRA" aus den vorherigenTeilen
geladen werden. Dies geschieht automatisch; Sie müs-
sen nur die Cassette richtig spulen bzw. die richtige
Diskette einlegen.

Anschließend wird ein neues PacMan-Feld auf dem
Bildschirm angezeigt, das nur aus der Umrandung be-
steht. In seiner Mitte befindet sich ein Cursor, den
man mit den Cursor-Tasten bewegen kann. Mit den
Tasten B bis P lassen sich an der Cursor-Position die
verschiedenen Mauerteile erzeugen. Mit A kann man
ein Gatter realisieren, mit Q eine Kraftpille und mit R
eine Videowaffel. Mit der SPACE-Taste läßt sich die
aktuelle Position löschen. Nach dem Drucken eines
Felderteils wird der Cursor nach links, rechts, oben,
unten bzw. nicht weiterbewegt, je nach dem aktuellen
Modus, den die untere Menüzeile anzeigt. DiesenMo-
dus können Sie durch Betätigen der Kleiner- oder
Größer-Taste verändern. Mit S gelangen Sie in ein
Diskettenmenü. Sie können Felder abspeichern, laden
und löschen.

Im ersten Arbeitsschritt sollten Sie zunächst die
Mauerteile, Kraftpillen und Videowaffeln eintragen.
Ist dies geschehen, drücken Sie ENTER. Dies führt
zum nächsten Arbeitsschritt. Dort geben Sie an der
Cursor-Position die Startposition von PacMan ein.
Der Cursor läßt sich wieder durch die Cursor-Tasten

bewegen, und PacMan wird durch Betätigungvon EN-
TER eingetragen. Auch hier bringt S wieder ins Dis-
kettenmenü.

Genauso geben Sie die Startposition der vier Ge-
spenster und die des Vitamins ein. Der Computerzählt
jetzt noch die Videowaffeln. Anschließend kann das
Feld abgespeichert werden.

Hinweise
Folgende Dinge sollten Sie beachten:

- Das Feld kann vom PacMan-Programm erst dann
verwendet werden, wenn die Videowaffeln gezählt
sind.

- Sie sollten PacMan, Gespenster und Vitamin nicht
übereinander plazieren.

- Das Feld muß von soliden Mauern (also nicht für
Gespenster durchlässig) begrenzt sein, damit weder
PacMan noch Gespenster es verlassen können.

= Videowaffeln und Kraftpillen dürfen nicht durch
Mauern eingeschlossen sein, denn sonst kann Pac-
Man sie nicht fressen und das Feld läßt sich nicht er-
folgreich beenden.

- Die Gespenster sollten in einem Kasten aus Mauer-
teilen starten, der einen aus Gattern bestehenden
Ausgang besitzt.

Das neue Feld kann entweder im Starterprogramm
geladen werden (PACMAN.GO) oder an der durch
REM-Zeilen gekennzeichneten Stelle im Hauptpro-
gramm (möglicherweise abhängig vom Level).
Andreas Zallmann

Listing 6

<09L8>
<0Lco,
<0 845r
<00D5>
<0708>
<0089>
<08L2>
<00FDt
<08 3A>
<0793>
<07 2t,
<0620t
<012F>
.0898t
<078C,

fi00
L0t0
L020
t030
L040
r050
L060
I070
L080
t090
rt00
1110
\t20
11 30
LL40

REM
REM PROiIEKT PACMAN - TETI, 7
REM
REM Feldereditor
REM
REM Geschrieben in Maerz 1988 von
REM
REM Andreas Zallmann
REM Douglasstr. 11-13
REM 7500 Karlsruhe 1
REl.f TeL.z O72L - 235t2
REM
DFV 

------

}IODE 1 : INK 0,1 : INK 1,14 : INK 2
,24 : INK 3,7 : BORDER 1

<0204> 1150 cosuB 2950
<62L0, 1160 DIM m9(4)
<042L, 1170 ng(0) = "
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304FC>
<0588>
<0590>
<0604>
(04CF>
<037 3>
<0359r
<09r6>
<ODAA>
<092\>
<027c>
<0435,
<077D>
<0287>
<6083>
(0448t
(04D1 t
(03EC)
<0558,
<0422>
.011F>
(0{D5t
30646>
<0427>
<058 1r
<o468>
(01 5B)
(05c3t
<0629>
<067 2>
.06D4,
.6907,
<0c29>
(0918,
e05FFt
<0204>
r0181 )
<652C>
<06cc,
<1394t

< 1 3Act

L47 0
]-480
L490
L500
1 510
7520
1 530
t540
1 550
t560
L57 0
modus
1 s80

<0507,
<0254>
<0657>
(0491t

<0D34t

<05C1,
c030Er
<0659>
(0ACEt

(0F7Dt

<04F8t
<0245>
<0590,
<OA?D)

(oCB5t

<00DEt
<0862>
<OBAD>
<087 6>
<02F3,
<1007,

118
119
L20
721

22
23
24
25
26
2',1

<0628t
<0240>
<020't,
cO867,
(0c48t
<0878)
(055F)
<0304>
(0E7C)

tnS(1) =
nS(2) = "Unten"
tn$(3) = "Links"
tns(4) = "Rechts"
nodus = 4
l{rNDow *L ,1 , 40 , 24 , 25
r{rNDord #2,1,40,t,23
ft$!! ==============================
REM Feldinitialisierung und Druck
REM ==============================
PAPER #2,0 : CLS *2
adr = 40020
FoR i = 40020 TO 40939

POKE i.7
NEXT
FORi=1TO38

POKE 40020+i,t3
cAt"I" 4t000,:-3,i,0
POKE 40900+i,13
CALL 4L000,t3,i,22

NEXT
FoRi=LTo23

PORE 40020+i*40,L2
cALt 47000,12,0,i
POKE 40059+i-|,40,t2
cALt, 41000 ,72 , 39 , i

NEXT
PORE 40020,14 : CÄLL 4L000,t4,0,0
POKE 40059,15 : CALr. 4]-000,1-5,39,0
PoKE 40900,17 : CALL 4]-000,L7,0,22
POKE 40939,16 : CALL 41.000,1-6,39,22
REM ====== ==============REM Hauptroutine Feldereditor
REM ==============================
x=t0ty=70
GOSUB 3090

3300
= "s" THEN 2340
= "ENTER" THEN 1710
= "," AND modus>0 THEN nodus=

SUB 3240:cOTo 1540
= ". " AND modus(4 THEN nodus=

modus+1:GOSUB 3240:GOTO 1540
1590 IF (aS < "a" OR aS > "r") AND a$ <>
" ,, THEN 1540

1500adr=40020+x+40*y
1510 IF aS = "q" THEN w = 9 ELSE IF aS =w=SEIJSEIFag=
=TELSEw=ASC(aS)-86
L620 cALL 4t000,w,x,y : PoKE adr,rt
1630 IF rnodus = 1 AND y > 0 THEN y = y -

1
1640 T.F rnodus = 2 AND y < 22 THEN y = y+1
L550 IF rnodus = 3 AND x ) 0 THEN x = x -

1
1550 IF rnodus = 4 AND x ( 39 THEN x = x+1
1570 coro 1540
1680 REM ==============================
1590 REM Spaces mit Videow. fuellen
1700 REM ================e===
1710 cLs lt1 : LoCATE *L,2,2
1720 PRINT #1,"SPACES mit Videowaffeln f
uellen (j/nl?";
L73O IF NOT INKEY(45) THEN 1870
L74O IF TNKEY(45) THEN 1730
1750 CLS #1 : I,OCATE #t,2,2
1750 PRINT #1,"FeId wird rnit Videowaffel
n gefue1lt!".
t770 adr = 40020
1780FORr=0TO22
L790 FoRs=0To39
1800 IF PEEK(adr) = 7 THEN POKE adr,
8 : CALL 4L@00,8,s,t

1810 adr=adr+l
L826 NEXT s
1830 NEXT r
1840 REM ==============================
1850 REM Position des Pacnan festl.egen
1850 REl,t ==============================
L870x=L0zy=I0
1880 cLS {t1 : LOCATE *1,3,2
1890 PRINT lil,"Bitte die PACMAN-Position
eingeben. " ;

19OO T'HILE INKEYSO''" : WEND
1910 cOsUB 3300
L920 IF a$ = "s" THEN coTo 2340
1930 rF aS <> "ENTER" THEN PRINT CHR$(7)
; : coTo 1900
1940 cALIr 4t000,2,x,y I POKE 40020 + x +
40ty,7

1950 PoKE 40600,x : PoKE 4000t,y
1960 REM ===s==========================
1970 REM Position cespenster festlegen
1980 REM ========== ==========
1990 FOR gesp = 0 TO 3
2000 cl,s *1 : IJoCATE *1 ,L,2
20L0 PRINT l+1,"Bitte Position von cesp
enst" ; gesp+l; "eingeben. " ;
2020 hHILE TNKEYS()"" : IIEND
2030 cosuB 3300
2040 IF a$ = "s" THEN 23t10
2050 IF aS <) "ENTER" THEN PRfNT CHRS(
7l; : GoTo 2030
2060 CAI'I' 41000,21+gesp,x,y : pOKE 400
20+x+40*y,7
2070 PORF, 40002+gesp*2,x : POKE 40003+
gesp* 2 , y
2080 NEXT
209 0 Rgltl ======-=======================
2100 REM Vitaminposition festlegen
2110 REM ====================
2120 CLS #1 : LOCATE *L,L,2
2130 PRINT #1,"Bitte Position des Vitarni
ns eingeben. ";
2L40 WtlII"E fNKEYS<>"" : WEND
2150 cosuB 3300
2150 TF a$ = "s" THEN 2340
2L7O TF aS <> ,'ENTER" THEN PRINT CHRS(7)
; : GOTO 2150
2180 CAIJL 4L000,I0,x,y : POKE 40620+x+40
*Y ,7
2190 PoKE 40072,x : PoKE 460L3,y
2200 REll ====================
22t0 RE,I'I V.-lfaf feln und Kraf tp. zaehlen
2226 REV ========-=====================
2230 CLS *1 : LOCATE *L,2,2
22{0 PRINT #1," videonaffeln und Kraftp
il1en werden gezaehlt!";
2250 vw = 0
2250 FOR adr = 40020 TO 40939
2270 rF PEEK(adr) = 8 oR PEEK(adr) = 9

THEN vw = ver + 1
2280 NEXT
2290 PoRE 400L0,vw MoD 256
2300 P0KE 400tL,INT (vwl255)
2310 REM ==========
2320 REM Diskettennenue
2330 REM ========== ==========
2340 cls #1
2350 PRINT #1 ,''S - SPEICHERN I, - I,ADEN

C - IJOESCEEN";
2360 I,OCATE tt.7 ,2
2370 PRfNT *1,"ilede andere Taste - Zurue
ck";
2380 WHTIJE rNKEY$<>
2390 aS = ""
2400 WHII,E a$=""
24t0 a$=INKEY$

28

1
1
1
1
L
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

29
30
31
32
33
34
3s0
360
370
380
390
460
4to
420
430
440
450
460

<07 38,
(08DFt
<0D34t
<08F3r
'<0657>
(03BCr
(14CAt

c0FC8 )

GOSUB
IF AS
IF aS
IF a$
-1:co
IF AS

<0D46>

<0^27>
(1DF5t

<09C5>
<086E)

<0E9Dt

<0E81 t

.0EC1t

<05F8)
<0557>
<0380)
(0FE5t

<67 41>
(0 8D0)
<0c4c>
(08E4t
<0362>
<74'l A>

<0t78>
<08C6>
(087 8 )
(08DAt
<0358 t
<0F92>

(0145t
<0502>
<o'127>
(0 8 3Ft
<0780,
(08 53t
<o172>
<0867>

<0397>
<0 880>
<\2c7>

c01C5t
(OBAD'

<OAE9,
<02C4>
<038 4>
<03D5>

<05!6>
(0553t
(05c1t
(0E74)
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<0158r
(016C)
(0588>
<063D>
<05c1>
<08DFt
<082D>
<08F3t
<04F3t
<0540>
<059Er
.08D4r
<0707>
<031c>
<0184t
301Flr
<0848r
.0824t
<0852t
<02E3>
{0cDEt

<0rc4>
<092F,
(0c68t
<0844>
<0425>
<0478>
(055D>
<07FBt
<00Fc>
<01cFt
(089 8 >

(0308 >
<o316>
<0324i
<0320>
<032C>
(08C6t
(07AC>
<08D4)
<0254>
<09'15>
<0197>
<o902>
<0859>
<0976>
(0538>
<0989r
<1 37 8,

2420
2A30
2446
2450
2460
2470
2480
2490
2506

2590
2600
26L0
2620
j /nl
2630
2640
2550
2660
2670

IIEND
CIr

REM

IF
IF
IF

1

= "s" THEN 2510
= "1" THEN 2740
= "c" THEN 2870

REM Keine Aktion in Diskmenue
DEM ------
adr = 40020

3O5O RETURN
3050 REM ========================-=====
30?0 REM Untere Menuezeile anzeigen
3080 REM ==============================
3090 PEN #1,1 : PAPER #1,0 : cLs ll1
3100FoRL=0ToL2
31L0 PRrNT #t , CHRS ( i+55 ) ; " ., ;3120 SAIJL 4L000,i+11,i*3+1,23
3130 NEXT
3140 I,OCATE *L,L,2
3150PRINTl+1,"N O P Q R SPC";CHR$(
2551 i
3150 CAr,t AL000 ,24,L ,24
3170 cAr,L 41000,25,4,24
3180 CALL 4t000,26,7,24
3190 CALL 47000,9,1-0,24
3200 CAt t" 4L000,8,t3,24
3210 REM ==============================
3220 REM Modusanzeige
3230 REM ==========
3240 LOCATE #L,22,2
3250 PRINT #1, "MODUS : ";MS (nodus) ; " ";
3260 RETURN
3270 REM ========== ==========
3280 REM Cursor bewegen
3290 REM ==============================
3300 CALL 47052,x,y
3310 aS=TNKEY$ : rF aS="" THEN 3310
3320 TF NOT INKEY(o) AND y(>0 THEN CALL
4L052,x,y : y=y-l : GOTO 3300
3330 IF NOT INKEY(2) AND y<>22 THEN CALI,
4I052,x,y : y=y+1 : GOTO 3300

3340 IF NOT INKEY(I) AND x<>39 THEN CAIJIJ
4L052,x,y : x=x+l : COTO 3300

3350 IF NOT INKEY(8) AND x<>O THEN CAIJIJ
4l052,x,y : x=x-1 : GOTO 3300
3350 IF NOT INKEY(l8) THEN CAI,T, 47052,X,
Y:a$="gryTER":RETURN
3370 IF a$)="a" AND a$<="r" oR aS="," oR
a$="." OR a$="s" OR A$=" " THEN CALL 41

O52,x,y : RETURN EIJSE PRINT CHRS(7); : G
oTo 3310

#
as
as

":

2510FoRr=0To22
2520 FoRs=0To39
2530 CLI"I" 4L000,PEEK(adr),s,r
2540 adr=adr+l
2550 NEXT s
2560 NEXT r
2570 coro t520
2580 REM ================

(0558>
<0467>
<0307>
<07 0D>
<0337r
(03DDt
<0506>
(01ABt
<08D0t
<0689r
<08E4t
<0367>
(089F>

REM FeId abspeichern
f,lll ====== ==============
CIrS ll1 : LOCATE *L,5,2
PRINT *1,"Feld wirklich speichern (
1n.
IF NOT TNKEY(46) THEN 2340
IF INKEY(45) THEN 2530
CLS *1 : LOCATE *I ,t,2
INPUT *1, "Feldernarne" ; n$
cLS *1 : LocATE *1 ,L7,2

2580 PRTNT il1,"SAVING"
2590 sAvE nS,b, 40000,L000
2700 coro 23a0
2?10 REf.t ================
2720 R'E,l,l Feld laden
2730 REl.l ===================-
2740 Cl'S *1 : LOCATE *L,7,2
2750 PRINT {11,"FeId wirklich laden (j/n)

2tt.

2760 TE NOT INKEY(|5) THEN 2340
2770 IF INKEY(45) THEN 2750
2780 ct's ll1 : LocATE {11 ,1,2
2790 INPUT #1, "Feldername";nS
2800 CLs *1 : LoCATE *L,L1,2
2810 PRINT II1,''I,OADING"
2820 LoAD n5,40000
2830 cOTo 2500
28d0 REM ============================--
2850 REM Feld loeschen
2850 REM =========================-==--
2870 Cl"S lfl : LOCATE *1,5,2 .

2880 PRINT #1,"Feld wirklich loeschen (j
/nl ?";
2890 TE NOT INKEY(45) THEN 23IO
29OO TF NOT INKEY(4s) THEN L28O ELSE 289
0
2910 REM ================-=--
2920 REU 1. PACMAN -Grafik laden
2930 REM 2. Syrnbole definieren
29{0 REM 3. MC einpoken
2950 REll ==============================
2960 MEMORY 39999
2970 IJOAD "pacman.gra"
2980 SYl.tBOt 255,0,0,0 ,0 ,0 ,65,L26,0
2990 RESTORE 3030
3000 FoR \ = aLO00 ro 4110s
30L0 READ a : POKE i,a
3020 NEXT
3030 DATA 22]-,L26,4,6L,135,135,L35,6,0,7
9,203,33 ,203,L6,33,L6,L54,9 ,229 ,22L,LLo ,
2, 22L, L02, 0, 22L, 225, 205, LL9, L60, 6, 8,L7, 2
55,7, 22L, L26, 0, 119, 35, 22L, 35, 22L, L26, 0, L
19, 22L, 35, 25,16, 240, 201, 22t, tto, 2, 22L, L0
2,0
3040 DATA 205,LL9,160,6,8,L7,255,7,L26,
238 ,255 ,119, 35, L26 ,238 ,255,Lrg ,25,L6 ,244
, 20t,L24, 135, 135, 135, 6,0,79,L25,203, 33,2
03,L6,96, L05, 4L, 4r,9,L, 6,L92,9, 6,0,79,9,
9 ,20L

(1 2A5t

(12BDr

cL29C>

30804>

3219D'

(0sDDt
<0558)
(03 I 9t
(07 8F>
<0389t
<0496>
<0311r
<01cEt
<0853>
<07LA>
<0867>
<02E8>
<0c72>

<0560>
<0693>

(0899>
.08cD>
<097 5>
<0558t
<08C1r
<027C>
(059Ct
<0577>
<02A9>
<07 46>
<0628>
<018Dr
<270D>

(1FFCt

DieAuswahl ausdem
Schheider Magazin
Godex I

Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor
(12185), DatenveMaltung (1/86), DIR-
Doctor (Directory-Editofl (2/86), Mini-
Monitor (3/86), Bücherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick) (6/86), Basic-Compiler (8-9/
86), Disassembler ( 1 0/86) u.a.

Godex ll
Softwareuhr (1 2/85), Datagenerator (2/
86), Taschenrechner (3/86), Painter (3/
86), Periodensystem (3/86), Elektro-
CAD (5/86), Copy??risht!! V2.0 (6/86),
3-D-Prozessor (7/87), Digitalisierer (7/
86), Tastenklick (8-9/86), Symbol-Editor
(1 0/86), Fast-Routine (1 0/86), DFÜ (1 0/
86), Neues Hl-Dump (1 /87)
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Heute begrüßen wir Sie recht herzlich zum dritten
Teil unserer Serie über die Programmierung eines
Spiels im Basic der Schneider-CPC-Computer. Wie
versprochen soll diesmal eine Version des programms
lauffähig fertiggestellt werden, bei der zwei Teilneh-
mer gegeneinander antreten können. Beim nächsten
Mal werden wir diese Fassung dann so erweitern, daß
auch einer allein gegen den Computer spielen kann.
Nun aber erst einmal zu unserem Vorhaben in dieser
Folge,

Ilaup|siteuerung
Am Beginn dieses Teils erfolgt in Zeile 20000 eine

Schaltung der Variablen spieler. Sie wird bei jedem
Durchlauf um 1 erhöht. Wenn sie den Wert 3 erreicht,
wird sie auf 1 zurückgesetzt. Auf diese einfache Weise
stellen wir sicher, daß die Spieler mit den Nummern 1

und 2 immer abwechselnd an die Reihe kommen. Je-
der darf dann zweimal würfeln. Die Variable wurf
zählt hier genau mit. Sie leitet zugleich die Würf'eldar-
stellung in die entsprechenden Fenster um.

Nach dem Würfeln merkt sich das programm die zu-
rückgemeldete Augenzahl und bildet die Summe so-
wie das Produkt. Die weiteren Schritte hierzu finden
Sie später beim Abschnitt über das Umwandeln. Dann
darf jeder Teilnehmer die gewünschte Art der Ver-
rechnung auswählen. Der CPC kontrolliert und führt
die Aktionen aus. Nach der Prüfung, ob das Spiel be-
reits beendet werden muß, geschieht dies, oder der
ganze Ablauf beginnt wieder von vorne. Zu den ein-
zelnen Schritten des Abarbeitens wollen wir im folgen-
den noch weitere Hinweise geben.

SER'E

Würteln
Zur Darstellung der verschiedenen Augenkonstel-

lationen werden ab Zeile 3180 in einem kleinen Array
fünf Strings abgelegt, welche die Darstellung der Wüi-
felaugen von 1 bis 6 in verschiedenen Kombinationen
ermöglichen. Ich habe absichtlich auch einen String
mit drei Leerzeichen hinzugenommen. So druckt man
nämlich einfach drei entspr-echende Streifen unterein-
ander in das Fenster des Würfels, und schon ist die
Darstellung perfekt. Wenn Ihnen das große O nicht
gefällt, können Sie jederzeit andere Zeichen wie etwa
x verwenden. Hier ist allein der persönliche Ge-
schmack entscheidend.

Am B e ginn des Würfelvorgangs in Zeile 22000 wir d
der namentlich genannte Spieler zum Drücken einer
beliebigen Taste aufgefordert. Dann erzeugt der CPC
eine Zufallszahl über die RND-Funktion im Bereich
von l bis 6. Natürlich könnte man diese Wahl auch au-
tomatisch starten, der Tastendruck hat ja keinerlei
Auswirkungen auf die ZahL Aber dann hätte der Be-
nlutzer sicherlich das Gefühl, daß hier die Maschine
spielt. Unser Trick suggeriert ihm aber, er würde wie
beim richtigen Würfeln die Aktion selbst auslösen.
Manchmal ist es geradezu rührend, wie Spieler jeden
Alters versuchen, durch zeitgenaues Drücken eine ge-
wünschte Zahl zu würfeln !

Dieser Wert wird nun verwendet, um ab 2e11e22060
eine Kette von IF-Anweisungen zu durchlaufen. Je
nach der erzeugten Zahl wird mittels des RESTORE-
Befehls der DATA -Zeiger auf den Anfang einer ande-
renZeile gesetzt. Dort sind die drei Zahlen unterge-
bracht, die den in dieser Reihenfolge darzustellenden
Augen-Strings entsprechen. Nun ist es leicht, diese
drei Zahlen einzulesen, um dann die zugehörigen
Strings im jeweils aktuellen Fenster ausgeben zu las-
sen. Auf diese Art haben wir eine schnelle und varia-
ble Routine geschaffen, die in der Lage ist, alle sechs
möglichen Augenzahlen mit demselben Programmteil
zu erzeugen. Sicherlich verstehen Sie jetzt auch, war-
um diese Windows nur drei Zeilen hoch und drei Spal-
ten breit sind. Dadurch wird beim Löschen nur der
Innenteil getilgt. Der Rahmen bleibt stehen.

Umwandeln
Leider sind die Werte in der vordersten Spalte unse-

res zweidimensionalen Arrays feld nur bis zur Zahl 12
genau aufsteigend angeordnet und entsprechen der
Zeilennummer innerhalb des Arrays. Die folgenden
möglichen Werte liegen höher. Deshalb ist es erfor-
derlich, sie in die im Array vorkommenden Zahlen
umzuwandeln. Diese Aktion führt in Windeseile der
Abschnitt ab Zeile 21000 als Unterprogramm durch.
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Somit ist unser Feld lückenlos ansprechbar. Eine an-
dere Lösung wäre gewesen, die entstehenden Summen
und Produkte zu einer Reihenüberprüfung zu verwen-
den, ob ihr Wert noch vorhanden ist oder nicht. Das
hätte allerdings erheblich mehr Aufwand in der Pro-
grammierung bedingt. Zudem sind solche Prüfrouti-
nen häufig sehr anfällig gegen Rechenfehler. Ich ziehe
hier eine solche generelle Umwandlung aller Werte
vor.

Zugwahl
Dieser Abschnitt spricht wieder den Teilnehmer mit

seinem Namen an. So erhält das Spiel eine persön-
lichere Note, was gerade Computergames sehr gut zu
Gesichte steht. Im Fenster 3 werden die drei Möglich-
keiten aufgezeigt. Deren Anfangsbuchstaben, die man
eventuell drücken muß, sind jeweils andersfarbig dar-
gestellt und bedürfen wohl keiner näheren Erläute-
rung. Wer jedoch meint, dies sei erforderlich, muß ei-
ne Ergänzung im Teil Spielerklärung vornehmen.
Aber das können Sie sicherlich selbst gut meistern.

Nach dem Drücken einer der drei in Frage kommen-
den Tasten - die anderen läßt der CPC einfach nicht zu

- geht es zur Überprüfung. Schlaue Spieler können ja
durchaus auf den Gedanken kommen, eine Zahl ztr
wählen, die schon ihres Wertes beraubt ist. Also muß
das Programm hier noch einmal kontrollieren und im
gegebenen Falle den Teilnehmer darauf hinweisen,
daß er ja verzichten muß. Ich konnte in vielen Testpha-
sen feststellen, daß es in fast allen Fällen bei einem ein-
zigen solchen Versuch blieb, wenn die Benutzer merk-
ten, daß der Computer sich nicht irreführen läßt.

Anschließend wird der Zugdurchgeführt. Der Spie-
ler bekommt die Punkte gutgeschrieben, und sein neu-
er Punktestand erscheint unter seinem Namen im zu-
gehörigen Fenster. Außerdem muß der Wert im Array
gelöscht und auf dem Spielplan auf Null gesetzt wer-
den, damit alle Teilnehmer immer die Übersicht be-
halten, was noch zur Verfügung steht. Da die Ergeb-
nisse auch größer als 10 sein können und dann in der
unteren Doppelreihe gearbeitet werden muß, ver-
zweigt der Computer hier in einer IF-THEN-ELSE-
Konstruktion in die verschiedenen Berechnungsmodi,
um die erforderlichen Werte von Spalte und Zeile für
den LOCATE-Befehl zu ermitteln, der als nächster
auszuführen ist.

Endkontrclle
Immer wenn Spieler Nummer 2 seinen Zuggetätigt

hat, muß das Programm prüfen, ob bereits die mit run-
denzahl festgelegte Anzahl der Durchgänge erreicht
ist. Es bewerkstelligt dies durch Vergleich mit der Va-

riablen gespielt. Ist es noch nicht soweit, beginnt die
Prozedur wieder von vorne. Ist die Rundenzahl dage-
gen erreicht, dann arbeitet der Computer im Pro-
grammteil mit der Schlußanzeige weiter. Hier werden
noch einmal die Punkte angezeigt, die jeder Teilneh-
mer einheimsen konnte. Nach dem Vergleich gibt der
CPC entweder ein Unentschieden aus oder nennt den
glücklichen Gewinner.

Wiederholungsfmge
Um dem User nach jedem Programmende einen

Neustart mit Eingabe und Laden zu ersparen, besitzen
die meisten Spiele am Schluß eine kurze Routine, wel-
che die Teilnehmer fragt, ob sie noch einmal antreten
wollen. Die Wahl erfolgt einfach über die Abfrage der
Tasten N und J. Wird J gedrückt, so startet das im
Speicher befindliche Programm durch ein einfaches
RUN. Dadurch werden alle Variablen auf Null gesetzt
und neu initialisiert. Wird dagegen N eingegeben,
setzt der CPC sich selbst durch ein CALL 0 zurück.
Dies ist die einfachste Methode, den Computer zu ei-
nem totalen Zurücksetzen zu veranlassen. Zudem ist
dies der einzige Aufruf einer Maschinenroutine im
ganzen Listing; wir haben mit voller Absicht auf alle
anderen verzichtet.

Wenn Sie alles richtig eingegeben haben, müßte sich
das Programm beim Start jetzt melden und einwand-
frei arbeiten. Sollten allerdings die fast unvermeidli-
chen Tippfehler auftreten und zu einem Abbruch füh-
ren, so lassen Sie sich mit Hilfe des PRINT-Komman-
dos im Direktmodus die aktuellen Stände der Varia-
blen aufzeigen. Dazu ein Beispiel: PRINT spieler RE-
TURN gibt auf dem Bildschirm die aktuelle Nummer
des Spielers aus. Wir wünschen Ihnen natürlich das so-
fort voll lauffähige Programm! Beim nächsten Mal
werden wir unser Spiel dahingehend erweitern, daß
wahlweise ein Einzelspieler gegen den Computer an-
treten kann.

Bis dahin viel Spaß!

Berthold Freier

PUNKTEN' Teil 3
<0725:l',3180 REM r**
<Q5rg> 3190 augen$ (
<0557r 3200 augen$ (
<0562> 3210 ausen$ (
<055D> 3220 augen$ (
.0547r 3230 augen$ (
<07CFt 11290 REM *r

ahlen r*r

=rto rt

=noI
-ll

-no ot
l{uerfelfelder ***

o
1
2
3
4
*

<0L44> 11300 PEN 3
.ODDF' 11310 I,OCATE 15,6:PRINT CHRS

5l ) ; cHR$ ( 154 ) ; cHR$ ( 15rl ) ; CHRS
<0DF0t 11320 IJOCATB 22,5:PRINT CHRS

5i) rCHRS (15r1) ;cHR$ (15r1) ;CHRS

( 1cHRS(150);
(155);
(150) ;cHR$ (1(156);
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.047 At

.058F)
<05CDr
.05D4>
<05E8t
<o27t>
<0839>

<084^>

<0622>
.054F>
<0890>
<015Dr
<0158t
<099C>
<158 5>

<t02F>

<0407>
(028A>
30678>
<0426>
<0308>
c059D>
<023r>
.0313t
<0585t
<09F5r
(oAE5r
<OBEO,
(0BECt
<0BF9D
<0c06>
(0c15>
<oc2I>
<0C31r
<0c42>
<0L97>
<05c5D
<1495>

.05Fct
<0148r
<0115cr
(0874t
<07DC>
<O7FL,
<0806>
<0818t
.0830>
<0845>
.04BEt
(05C8>
(03FCt
<0A28t
<0287>
<01BFt
<081Cr
<02A5>
<0282>
<o2BE>
<02CA>
<02D6>
<0282>
<0c9c>

<0180t
<0429>
<0431D
<o4{2>
<oLD'l>
<0586t
.06A8>
<0789t

.01AFr
<0405r
<093Ft
<09c8t
<0313>
<0A7E>
<0AA5t
<0283t
(13A3>

<038Br
(0ADCt
<0185r
<oAFC>
<L020>

<L607>

<07L5>
<070c>
<0E0Dt

.1c81>

<0568r
.09A4,
<0308)
.0843t
30268>
<0c62,

.1 1 8Ct

<176D>

11330 FoR i=7 TO 9
113{0 LOCATE 15,i:PRINT CHRS(149) ;
11350 LocATE 19,i:PRINT CHRS(149) ;
11350 LoCATE 22,i:PRINT CHRS(119) ;
11370 IJoCATE 26,i:PRINT CHRS (149) ;
11380 NEXT i
11390 LocATE 15,10:PRINT CHRS(147) ;CHRS(
15rt) ;CHRS (15d) ;CHRS (154) ;cHR$ (153) ;
11400 LOCATB 22,10:PRTNT CIIRS(1{7) ;CHRS(
t5tt) ;cHR$ (154) ;CHRS (154) ;CHRS (153) ;
11410 LOCATE 5,8:PRINT "l{lrfel 1";
11120 LOCATB 28,8:PRINT "l{lrfel 2";
20000 REm *r* Hauptateuerung r**
200L0 Ct S *L
20020 Ct S *2
20030 spieler=spieler+1
20040 TF Epieler=3 THEN spieler=l:gespie
!1=gesplelt+1
20050 TF . spleler=2 AND spielerzahl-l THE
N COTO 30010
26060 wutf=L
20070 cosuB 220L0
20080 zahll=wert
20090 wurB=2
20L00 cogvs 220L0
20LL0 zalrl2=nert
20L20 GoSUB 2r0L0
20L30 Goro 230L0
2L000 REI'I rrr unwandlung ***
21010 surnnc=zah11+zahl2
2t020 9t odukt=zah11 rzaht2
2'1,030 TF produkt=l5 THEN produkt=13
21640 TF produkt=15 THEN produkt=lrl
2L050 TF produkt=18 THEN produkt=1S
2L060 IF produkt=2O THEN produkt=16
2L070 lP produkt=24 THEN produkt=17
21080 IF produkt-25 TIIEN produkt=18
2L096 IE produkt=3O THEN produkt=l9
2Lt00 TF produkt=35 TIIEN produkt=2O
21110 RETURN
22000 REl( r*r lluerfeln r**
220L0 LOCATE t3,2,2:PRINT *3,naneS(spieler);", bitte eine Taste drlcken !,'; -

22020 TF INKEY$="" THEN GOTO 22010
22030 cr"s *3
22040 PEN ll (wurf ) ,1
22050 wert=tn, lxgp*5 ) +1
22060 rF weir=l THEN RESToRE 22LgO
22070 IE wert=2 THEN RESTORE 22200
22080 IF nert=3 THEN RESTOF.E 222L0
22090 IF wert=4 THEN RESTORE 22220
22t00 IE wert=S THEN RESTORE 22230
22LLO TE wert=5 THEN RESTORE 22240
22L20 EOR i=1 TO 3
22L30 TJOCATE *(wurf ),1,i
221t10 READ wahl
22150 PRINT * (wurf ),ausenS (wahl) ;
22160 NEXT i
22170 RETURN
22180 REl,l *r* wuerfeldaten rr*
22190 DATA 0,2,0
22200 DA'[A L ,6 ,3
222L0 DATA L,2,3
22220 DATA 4,0,4
22230 DATA 4,2,4
22240 DATA A,4,4
23000 REM *r* Abfrage der Verknuepfung t**

23150 cLs t3
??!99 tF antwort$="V" THEN GoTo 24020
23L70 TE antwortg=',s" THEN G,OTO 2A0iO
?119q IF antnort$-"P" THEN corg 2d2OO
23L90 GOTO 230t6
24000 REH *** Zugauswaht spieler *r*
2C010 REM **r Spieler verzichtet ***
24020 t"ocLTE t3,2,2
24Ort0 PRINT *3,narne9(spieler) i',, leidertnu-t Du verzichten l,';
24050 coTo 243L0
24060 REM r** Spieler ninrnt Sumrne *r*
24070 LOCATE *3,2,2
24680 IF feld(sumne,1)=0 THEN GOTO 2{O3O
24100 PRINT ll3,naneS(spieter);,., Du ninunst die Sumne l";
24110 punkte (spleler) =punkte (spiel.er) +fe
Id (sunrne, 1)
24L20 feLd(summe,1)=6
24130 LOCATE ll (spteler+3),13, 2
24140 PRINT {l (epieler+3) ,punkte (spieler)
24L50 IE summe(11 THEN j=al:posi-sunrne*3-
1 ELSE j=9:posl-(sunme-16) *3-1
2{160 TOCATE #6,posi,J
2{170 PRINT {16,UsINc rXfr';feld(sunrne,l) i24L80 coro 243L0
24190 REM *** Spieler nlmnt Produkt r**
24200 LOCATE *3,2,2
212L0 TF fetd(produkt,l)=0 THEN GoTo A{O
30
2{230 PRII{T ll3,narneS (spl.eler) ; ", Du ninnst dar Produkt l', i
24240 punkte (spieler) =punkte (spieler) +fe
Id (produkt, 1 )
24250 tald(produkt, 1) =024260 I'O9ATE * (spieler+3) ,13,224270 PRI]NT * (spieler+3),punkte (spieler)

<0878>
<07 8E>
(0E8Ft

<260F.>

<05EDt
<0B0Ar

i
24280
t* 3-1
2t290
24300
);
243t0
24320
24330
25000
t

<0655t
<0238>
<0L50>
<0C1Fr

IF produkt<11 THEN j=rl:posl-produk
ELSE j=P :poei= (produkt-l0) *3:1
LOCATE *6,posl,j
PRINT lt6,USING "{i{1" ; feld (produkt, l
FoR t=1 TO LO00
NBXT t
cls #3
REM trr Kontrolle auf Spielende r*

<0222, 23010 CLs *3
<02c7> 23020 I"ocATE t3,2,2
cOFA{r 23030 PRINT ll3,"llas will ";nameg(spiel.er

) ; " jetzt?";
230{0 PEN f3,
23050 LOCATE
23050 LOCATE
23070 LOCATE
23080 PEN {t3,1
23090 rJocATE lf
23100 LocArE ll
23110 LOCATE f

<067F> 23120 antwort$=lgXgYg
<0909> 23L30 IF antworts="" THEN G,OTO 23L20
<0458> 23140 antttortS=UPPER$ (antwortS)

25010 lE spieler=l THEN GOTO 2OOIO
25020 IF gespieJ.t(rundenzahl THEN GOTO 2
00r0
25030 MODE L
25050 PEN 3
25060 I"OCATE 14,1:PRINT "P U N K T E N";
25070 PEN 1
25080 LOCATE 1,3:PRINT "Das Spiel ist be
endet ! "
25090 I"OCATE 1,5:PRINT "Es sind";rundenz
ahl; "Runden gespielt. " ;
2AL00 LocATE 1,8
25110 PRINT narne9 (1) ; " erreichte";punkte
(1) ; "Punkte";
25L20 I'OCATE 1.,I0
25130 PRINT name$ (2) ; " erreichte";punkte(2);"Punkte"i
25140 LOCATE 1,14
25150 INK 2,3 : PEN 2
25L60 LF punkte(1)=rrunkte(2) THEN PRINT
"Es gab ein UNENTSCHfEDEN l";:G,OTO 26000
25L70 PRINT "Sieger ist : ";
25180 IF punkte(1)<punkte(2) THEN PRINT
name$(2) ELSE PRINT nane$(1)
26000 F-gtll *rr $liederholunqsfrags *r.*
26010 PEN 1
26020 I"OCLTE 5,25
25030 PRINT "Noch ein Spiel ( ,l / N ) ?"

3 , 30 , L: PRINT
3 ,30 ,2: PRINT
3, 30, 3: PRINT

3, 31, 1: PRINT
3 ,3T ,2: PRINT
3,31,3: PRINI

<088F>
<082A>

<0208>
<022F>
<06D2>
<024L>
(0895D

<1131)

<0L92>
30F5A>

(0LB4t
<0r.7 0>

(01CC>
<O2E'B,
<1594t

<067 2>
<L292>

<0A9ct
<01F1>
<0248>
<09AD>

2
f
It
{t

ll3,"s";
*3, "P";
t3, "v" ;

{13, "umme" ;
ll3, "rodukt";
*3, "erzichten

<06F2>
<098F>
<oACE>
<o9!9>
<09L0>
<o60r,

i
25040
26050
25060
2607 0
25080
26090

antt{ort$=INKEY$
IF antwort$="" THEN GOTO 26040
antwortS=UPPERS ( antwort$ )IF antvrortS="it" THEN RUN
IF antetorts='rN" THEN CAIJL 0
PRINT CHRS(71;: coTo 26040
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DeTCPC und die Maus

Sicher hat schon man-
cher Besitzer eines CPC
nach einer Möglichkeit ge-
sucht, ohne allzu großen
Aufwand eine Maus an sei-
nen Rechner anzuschlie-
ßen. Fertige Lösungen sind
ja nicht gerade billig. Hier
hilft Ihnen unsere "An-
wendung des Monats".
Damit Sie Ihre Maus auch
gleich einsetzen können,
finden Sie zusätzlich ein
entsprechendes Grafikprogramm.

Die "Anwendung des Monats" stammt diesmal von
Günter Radestock aus Mannheim. Er ist 21 Jahre alt
und studiertzur Zeit in Karlsruhe Informatik.

Hier möchte ich Ihnen eine Möglichkeit vorstellen,
mit einfachsten Mitteln eine Maus an die Schneider-
Computer CPC 464,664 oder 6128 anzuschließen. Es
gibt zwar fertige Lösungen zu kaufen, doch sind sie
recht teuer. Für eine anschlußfertige Maus muß man
immerhin etwa 200 bis 300 DM ausgeben.

Mit dem hier gezeigten Adapter läßt sich jede Atari-
ST-kompatible Maus an den Schneider anschließen.
Die Kosten für den Adapter betragen etwa 5 DM. Der
Preis für die Maus selbst liegt bei ca. 80 bis 100 DM.
Damit Sie diese dann auch entsprechend nutzen kön-
nen, habe ich die Software in Form eine Grafikpro-
gramms gleich mitgeliefert. Wie das Ganze program-
miert wird, soll auch nicht verschwiegen werden.

ttÄbfallprodulc2u unaeres Projektes ist das Malprcgramm
'Paintn, das auch über eine Lupenlunktion vertügt

Der Adapter
Zum Aufbau des Adapters benötigen Sie eine 9poli-

ge Sub-D-Buchse und einen entsprechenden Stecker
(für den Joystickport), fünf beliebige Dioden, eine
4,5-V-Flachbatterie und etwas Geduld. Der Stecker
wird mit der Buchse auf Abstand verschraubt, so daß
zwischen den Anschlüssen genug Platz für die Dioden
bleibt. Danach werden die Dioden entsprechend dem
Schaltplan eingelötet. Die Batterie kann man direkt
anlöten oder mit Krokodilklemmen anschließen. Ver-
suchen Sie nicht, die Spannung aus dem Rechner zu
gewinnen, da die Masse nicht mit der Rcchncrmassc
verbunden sein darf.

Wenn Sie die Maus mit Ihrem Rechner verbinden,
kann es vorkommen, daß dieser Pfeile ausgibt. Wenn
Sie dann ENTER drücken und die Maus nicht weiter
bewegen, sollte das aufhören. Solange der Adapter am
CPC angeschlossen ist, läßt sich dieser nicht durch
CTRL-SHIFT-ESC zurücksetzen. Falls Sie beim
schnellen Schreiben zwei Tasten gleichzeitig drücken,
können unerwünschte Zeichen auf dem Bildschirm
auftreten. Wenn Sie die linke Maustaste drücken, soll-
te ein großes X auf dem Monitor erscheinen, bei der

Anwendung
des Monats
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rechten Maustaste ein großes Y. Funktioniert soweit
alles, können Sie das Testprogramm MAUSTEST
.BAS starten. Es gibt aus, daß die Maus angeschlossen
ist. Auf dem Bildschirm taucht ein Fadenkreuz auf,
das sich mit der Maus langsam bewegen läßt. Wenn Sie
den linken Mausknopf gedrückt halten, können Sie
einfache Figuren zeichnen.

Die Euchse tär den Joystick (CPC von hinten betachtetl

MOUSE.BAS lädt und initiali*siert die RSX-Er-
weiterung MOUSE.RSX, die durch das Listing MOU-
SE.LDR erzeugt wird. Außerdem ist eine Datöi
PFEIL.POI erforderlich. Diese wird durch das Listing
PFEIL.LDR generiert. Mit PED.BAS können Sie
PFEIL.POI verändern oder Ihre eigenen Mauszeiger
entwerfen. Eine Pointer-Datei sollte zur eindeutigen
ldentifizierung immer die Extension .POI erhalten.
DOODLE.BAS ist ein Testprogramm, das Sie nach
MOUSE.BAS starten können.

Für Pascal-Anwender ist auch noch eine kleine De-
mo (Puzzle-Spiel) in Turbo-Pascal abgedruckt, das die
Einbindung des Maustreibers hoffentlich ausreichend
verdeutlicht.

Die *haltung
Um Mißverständnissen vorzubeugen, sei noch fol-

gendes gesagt:

1. Die Maus läßt sich nicht in anderen Programmen
als Ersatz für tlen Joystick verwenden. Sie funktio-
niert nur mit speziell angepaßten Programmen.

2. Wenn Sie die Maus zu schnell bewegen, kann das
Symbol auf dem Bildschirm gar nicht oder in die
entgegengesetzte Richtung wandern. Das passiert
auch beim Atari, dort allerdings erst bei wesentlich
höherer Mausgeschwindigkeit. Dazu sei gesagt,
daß die Maus beim Schneider eine geringere Ar-
beitsfläche benötigt, also nicht so schnell bewegt
werden muß. Die Abtastrate ist durch die Inter-
rupt-Erzeugung beim CPC auf 300 Abfragen pro
Sekunde begrenzt. Daher ermöglichen auch ande-
re, käufliche Schneider-Mäuse keine schnellere Be-

TOP

wegung. Dies ist zwar manchmal möglich, aber die
Geschwindigkeit auf dem Bildschirm erhöht sich
dann nicht entsprechend. Um eine einwandfreie
Funktion auch bei hohem Maustempo zu garantie-
ren, wäre ein Anschluß über den Systembus mit
NMl-Steuerung nötig, wodurch z.B. Diskettenzu-
griffe gestört würden.

Die Solttrate
Das Grafikprogramm besteht aus drei getrennten

Teilen:

- HELLO ist ein universelles Utility, mit dem maus-
gesteuert Programme gestartet werden können.

- PAINT ist das eigentliche Malprogramm.

- ZED dient zum Entwurf von proportionalen Zei-
chensätzen, die vom Malprogramm benutzt werden.
Wenn Sie zuerst HELLO starten, können Sie es da-

zu benutzen, eines der beiden anderen Programme zu
aktivieren. Wenn Sie PAINT oderZED verlassen, ru-
fen diese wieder HELLO auf, womit Sie weitere Pro-
gramme starten können.

,,/aysttak
Stecker

lhus
Euchse

I
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$ wird per Adapter die Haus am JoysJick-Eingang angeschlossen

HELLO läßt sich mit CTRL-Q stoppen und mit
RUN wieder starten. In allen Programmen kann man
wahlweise die Maus, die Tastatur oder einen Joystick
benutzen. HELLO und ZED prüfen beim Start, ob ei-
ne Maus angeschlossen ist. Bei PAINT können Sie je-
derzeit zwischen Maus und Joystick wechseln, da das
Programm ständig kontrolliert, ob Sie den Adapter
eingesteckt haben.

Das llllenüptogramm HELLO
Beim Start zeigt das Programm HELLO die Direc-

tory der Diskette im derzeit aktiven Laufwerk an.
Uber der ersten Datei befindet sich ein inverser Bal-
ken, der sich mit den Cursor-Tasten oder der Maus
verschieben läßt. Wenn Sie diesen über das gewählte
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Programm gestellt haben, läßt es sich mit ENTER;
COPY oder der linken Maustaste starten. Falls es sich

um eine BAS- oder BIN-Datei handelt, wird diese mit
dem RUN-Befehl des Basic geladen und gestartet. Bei
COM-Dateien wird CP/M geladen. Andere Dateien
lassen sich auf dem Bildschirm oder auf dem Drucker
ausgeben. Dabei werden Steuerzeichen ignoriert und
Tabs expandiert, d.h., auch alle "WordStar"-Dateien
kommen richtig zur Darstellung.

Die Bildschirmanzeige läßt sich mit einem beliebi-
gen Tastendruck anhalten, mit ESC stoppen oder mit
einem anderen Tastendruck fortsetzen. Die Drucker-
ausgabe kann man mit ESC stoppen. Die Datei unter
dem Balken läßt sich auch wahlweise durch R umbe-
nennen oder mit D löschen. V gibt sie sofort an den
Bildschirm, P an den Drucker aus. Mit ESC wird die
Directory der Diskette (nach Diskwechsel) neu ange-
zeigt. CTRL-Q unterbricht HELLO.

Aus technischen Gründen folgen die Programme
PAINT und ZED in den nächsten Ausgaben des

Schneider Magazins.

Erctellen der Datei HELLO.EÄS

Listing 13 abtippen

SAVF''HELLO.''
CALL O

Listing 14 abtippen
SAVE"HELLO.LDR"
RUN
CALL O

LOAD''HELLO."
OPENOUT"$"
MEMORY &IC6
CLEAR
LOAD''HELLO.BIN'" &1C8
POKE &A866-29x (PEEK (&39) : &39), &98
POKE &A867-29x (PEEK (&39) : &39), &06
SAVE''HELLO.BAS"

Günter Radestock

Listing t

(0985)
(08DDt
(043 1)
(01c3)
<06D0>
<0rD7>
(0 14E)
(01 1B)
(0 39C)
(0188 )
<0 3D4r
(01cc)
<017E>

3t0
320
330
340
350
350
370
380
390
400
4]-0
420
430

<09C8>
<0048>
<0906>
<004D>
<0c3D>
<004F>
(1034>

Listing 2

Haus-Painten,TeiI I
@mptüerr CPC 484/664f6t 2A

Funktlon t Hllfsprogamme
Ltctlngsr 14

x1=512-FN pf (PEEK(xadr) )
y1=FN pf (PEEK(yadr) )
IF.x1=x AND y1=y GOTO 370
GOSUB 390
1=11; y=y1
GOSUB 390
WEND
END
MOVE x,y
DRAWR 20,O
MovER -70,-I0
DRAWR O, 20
RETURN

ZusäEe: Atari-Haue
H a u s- Ad a pter (E l g e n ba u I
lwenngewänschtl

<1960> 100'MAUSTEST.BAS

'Testprograrnrn f uer die Maus.

<0742> 110 MODE 2:IF HIMEM=6c3FFF GOTO 150
<0459> 120 SYMBOL AFTER 256:MEMORY &3FFF
(05E8> 130 LOAD"naustest.bin", &4600

CALL &4000
DEFINT a-z
xadr=&409E
PRINT '', TJ'*')01"
PRINT

L40
t50
t50
1-70
bei
r80

:y
10

adr=&40A1
2 Maeusetest (Abbruch

1 :'Mc-Generator: MAUSTEST.IdT
2:
3 :'erzeugl : MAUSTEST.bin
4:
5 :'Copyright : cuenter Radestock
6:
1 00 DATA C3 , 1C, 40 ,38 ,4E . CD , 18 . 88 , C0 ,21 ,1
5, 40,7E, 23,87,C8, CD. 5A. BB, 18, F?, 5E, &0^06
l-01 DATA 69,63,68,74,20,00,11,38, 40,0t,F
F ,80 ,21 ,30 , 40. cD, EF, BC ,2t ,2E , 40 , c3 , &082c
102 DATA E3,BC. 00,00,00,00,00,80,38, 40,F
F, 00, 01, 0E ,F4, F3, ED, 49, 06,F6, ED,7 8, e0923
103 DATA 86,30,4F,F5, C0,ED,79,ED, 49,04,C
5,0E,92,F,D, 49,86,30,F6, 49, 05,ED,79, &0C76
104 DATA 06,84,8D,78, 2F,5F,C1,38,82,8D,7
9 ,05 ,ED ,49 ,EB ,78 ,86 ,03 ,2I ,9C , 40 ,48. &0A89
105 DATA 77,87,87,81,CD,7E,40,78,85,0C, 4
F ,7E,7I ,0F ,0E ,BL ,23 ,C6 ,80 , 4F ,06 ,40 , &0969
106 DATA 0A,87 ,28 ,11 ,FE ,02 ,20 ,04 ,78 ,'87 ,1
8,0L,77,23,85,EA, 97, 40,77,23,c9,23, &07A3
107 DATA 23,C9,00,FF,88,O0,FF.F0. 00,00,0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00,00 ,00 ,06 ,00 ,a0,&04e2
108 DATA 06 ,FF ,@1,02,0\,00 ,02,FF ,FF ,02,0
0, 0r, 02, 0r,FF, 00, &0408
109 DATA EOF
tIO :
111 MEMORY &3FFF
112 zeile= 100: schritt= 1 : adr=&4@00

(019 5)
<0256>
(0908)
(0c58>

<0I79>
(086 4>

(0844)
40298>
<058 6 r
( 04DE)
<02c7>
<0268>
<0326>
(0358)
<0223>
<0344>
<0D2L>

190 PRINT "Die Maus ist ";:CALL 15387:PR
INT "angeschlossen. "
200 DEF FN pf (x) =2*x+572* (x>I27 | +256
210 CALL &BB48
220 FOR i=72 TO 78
230 KEY DEF i,1,255
240 NEXT i
250 GOSUB 390
250 a$=INKEYS
270 *HTLE a$11"1"
280 PRINT a$;
290 a$=11'IXgYg
300 rF .roY(O) AND 15 THEN PLOT x,y:DRAW
x+4,y+4

{0F98 )
(0FB 5)

<1 0 36'
<r04c>

<L001 >

(0F9At

(0F0B)

<08C2>

(01FD)
<007 5>
<029D>
<0c89>

28
I
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I
TOP

<06c0
<0266
<47 46
<O6FE
<07 00
(0 4A8

I
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1

4(
(

(
(
(
(

,
)
)t

)
)
)
)

13 PRfNT"Zeile:"zei1e ;
L4 READ b$
15 rF bS ="EoF" coTo 127
15 IF MIDS (b$,1.1) ="&" GoTo L22
I7 b = VAL("4"+u91
18 POKE adr,b
19 sun = surn + PEEK(adr)
20 adr=adr+1
2t coTo 114
22 checksuni=VAL (bS)
23 IF sun=checksurn THEN v=5 EL,.SE v=174
24 PRINT CHRS (1) CHRS (v)
25 sun=O : zeile=zeile+schritt
26 GOTO 113
27 FOR a=&40C0 TO &437F:POKE a,O:NEXT
28 SAVE"MAUSTEST.bin",b, &4000, &380
29 END

108 DATA DO ,FO , D8, FO, EO ,EO , E8 , FO ,FO ,FO ,F
8, 40,cL, 40,C9, 40,DL, 40,D9, 40,8L, 40, &0F9D
109 DATA E9 ,40,81 ,40 ,F9 ,90,CL,90 ,c9 ,90,Dt,90,D9,90,8t,90 t89,90,Fl,90,F.9, 80, &0F98
110 DATA CL,EO,C9 ,EO,DI ,EO,D9 ,EO ,EL,EO,E
9 iE0 'FL,E0 ,89 ,30 ,C2,30 ,CA,30 ,D2 ,30 , et026
111 DATA DA,30,82,30,F'L,30,F2, 30,FA, 80,C
2,80 ,c\,80 ,D2,80, DA, 80 ,E.2,80, EA, 80, &ODD5
112 DATA F2,80,PA,DO,C2,DO,CA,DO,D2,DO,D
A,DO ,F.2,DO ,EA,DO ,F2, DO, FA, 20 ,C3 ,20 , EIODF
113 DATA CB,20 ,D3,20 ,DB,20 ,83 ,20 ,EB,20 ,F
3,20 ,F8,70 ,C3,70 ,C8,70 ,D3,70 ,DE ,70 , &0c67
114 DATA E3 ,70 ,E8,70 ,F3 ,70 , FB, C0 ,c3 ,c0 ,c
B, C0, D3 ,C0 ,DB ,C0 ,83 ,C0, EB, c0 ,F3 ,cO , s.t!09
11s-DATA !'8, 10,q4,LO,cc,LO,D4,LO,DC,LO,E
4.10 ,Ec,L0 ,84,I0 ,Fc,60 ,c4,60 ,cc,60 , äoB2B
115 DATA D4,60,DC,60,84,50,EC,50 tFi,60,EC,B0,C4,B0,CC,B0,D4,B0,DC,B0, E4,bO, AOSSa
117 

-DATA_ EC,B0,F4, 80, FC, 00, C5, OO, cD, OO,D
5 ,00 ,DD ,00 ,E5 ,00 ,ED ,00 ,F5 ,00 ,FD , Sg , ÄOsöl
118 

-DATA_C5 ,50 ,CD , !0,95, 50, DD, Sö, eä, 50, s
D, 50, F5; 50, FD,A0,C5, AO,CD, 

^q, 
D5,A0, äOniF

119.DATA 9DrAO,E5,AO,ED,AO,F5, AO,FD,FO,C
5;F0, CD, F0 ,D5 ,F0 ,DD , F0, 85, F0, ED, FO , ä]-2ö7
120-DATA -Is.E0,ED, 10,c6, 40,c8, 40,D6, l0,D8,40 ,E6;40 ,8E,40 ,F6 ,40 ,FE,90 , c6, gO, iöoöe
121_DATA CF.,90,D5,90,DE, 90,F6,96,F,8,90,F
6 ,90,FE,80 ,C6,F0,C8,80,D6,80, DE, EO, ei152
122-DATA.E5,EO,EE, EO,F6,EO,FE, 30,Ci, 30,C
F ,30 ,D7 ,30 .DF ,30 ,87 ,30, EF, 30 ,F7 ,30 , &0B6I
123,DATÄ F9,80,c7,8(r,cF,96,D7,8o,Di" 8o;E
7 ,80 ,EF ,80 ,87 ,80, FF, 7C ,C6 ,08 ,67 ,DO , &OEg}
12_4-DATA_D6, 40, 67,7D,C6,50,6F,D0,24,c9,7
c,D6,08,67,D6,C0,D8,C5,C8,67,7D,D6,äOcsg
125,DATA_ 50,6F,D0,25,C9,AF,C5, 47,78,0F, 4
F ,E6 ,77 ,A0 ,L2 ,79 ,06; 88 , A0 ,28 ,0A, Ag , i09AB
125_DATA 20,0L,A8,C1, 13,23,L0,88,C9,08,0
c,06 ,6t ,cD ,28,92,0D,26 ,88 ,Ca, D5, 3E, e0830
127 DATA 0C,0L,03,00,ED,80,88, 35,00,23,8
B, 3D, 20, F3, 81, 06, 03,C5, CD, 15, 92,cL, &0940
128 DATA 10,F9,C9,LL,L4,93,85,CD, 50,92,E
+,_qL !24 ,00 ,09 ,C3 ,50 ,92;2A,0A,95, ED, &09ä8
129 DATA 58,08,95,38,C8,95,F8,0c,3it,02,3
E, 0C, 32, 13, 93, 2I, 3F, 0L, AF,4F, ED, 52, &07 97130 DATA !{.9E, 0tt,20,0A, 47,7D,0C,D6,04,3
8 ,02 ,L0 ,F9 ,79 ,32 , LL ,93 ,2A,0A, 95, CD, &05F2
131_DATA 65,90,22,0F,93,E8, 58,26,00,29,2
9 ,29 ,29 ,44 , 4D ,29 ,09 ,0L ,L4 ,93 , 09 ,DD , &06i7
132_DATA 2L,94,94,8D,{8, 13,93,3A. j-L,93,A
7 , D5, E5, C5, 1A, DD, 77 ,00 ,DD ,23 ,0L , cO, &O9FA
133_DATA 00,09,86,AE,8D, 42,A8,L2,23,L9,c
1, 10, EA,E1, LL,04, 00,L9, EB, E1,CD, OB, dggög
134 -DATA 92,E,8,0D,20,D5,C9,ED, 58, 0i,93,2
L ,94 ,94, ED, 4B , t2 ,93, C5 , D5, ED, 48, 11 , &OB3C
13s_DArA gl, ED, 80, EB, E1,cD, 08,92.E8,cl ; 1
O ,EE ,C9, &O8DA
135 DATA EOF
137 

- 
DATA 

_ 
3A,0C,95,87, CA, 68, 92,85, CD, EA, 94,Er, CD, 6F , 92, 3A, 0C,95, EE, FF, C8, 32, aOCi6

138 DATA 6C,95,CD,7A,92,38,F8, 32,LL,95,2l, 0D, 95, C3, DA, BC, 3A, 0C, 95,8E, FF, CO, &0832
139 DATA_32, 0C,95,2L,0D,95, CD,DD, BC,C3, F
2,.9,2, ED, 53, 08, 95, 22, 0A, 95, AF, 32, LL, &09b3
140-DATA 95,c9, 00, 00,00, 00,00, oo. oö, oo,o
q, q0 !80, t6, 95,FF, DD, 85, CD, F2, 92, cD, &.08ä8
141 

- 
DATA_7 A,92,38,FE,32 ,11, 95, Dö, BL,Cg ,6

1 I 48' FF, 7 9, cD, 27, BB,7 9, CD, 2D,B.8,79, &OBBE
1{ 2 _DATA, CD,. 33, BB, OC, 3E., 4C, B9, 20, EE, 2L, 4
9, 95, 11, 01, 60, 42, 48,CD, E9, BC, c3,D8, &09c3
143 DATA 95,00,06,00,00,00,00,00,00,00,8
1, 55,95, CD, 98, 95, 7c,85, c8, EB, iS,öO , ägeZC
144_DATA 97 . 95, 2A, 0A, 95, 09,c8,7c, 28, 03,2t, 00, 00, 01,c8, 00,87,F.D, 42, 09, 38. 63, d'6ea
145_DATA 21,C7, 00,7 A,EB,CD, 97,95, 2A, 08 i 95, 09, cB, 7 c, 28, 0 3, 2L, 00, 00, 0L, 40, OL, &.O6EB146 DATA 87,ED, 42,69,38,03, 2L,3r.,01,88,C
3 , Fc, 94 , AF ,06 ,00 ,87 ,F0 ,05 , C9 , CD, 24 , e.0984
147,DATA BB, 4F,E6, 40,2L,D0,96,A8,'18,87,2
0 ,0c,2t ,D6 ,95 ,5E, 36, 00 ,23 ,55, 35, 00 , d0895
148_DATA_18, OC, 2I, 81, 95, 56, 35, 00,23, 23,2
3,_ 5E, 35, 00, EB, C9, CD, D1, 96, CD, D8, 95, &0937
149,DATA 18.D0, 82,E0,92,c9,92,86,82,c9,0
0 ,00 ,cD,24 ,BB,E6 ,40 ,32 .D0 ,95 , OL, rn, iOscc

<1018>

<L008>

(1019>

<1018,

<t07 4,
r0FFct

<LO62,

at00O,

<!o6L>

(1018t

(10 51t
(1OCDt

<L046,

<L684>

<L047)

<1069>

(1044t

<161Er

<oiDDt

.bFoa,

<0FC8t

<L007>

(0FcDr

<0F94>

<L009>

<0FF5)

c1053r

<0A80>

<02L8>
<L684>

<105Fr

<L023>

.Of'gOt

(10A1>

(1048t

(0Fc9'

<0FADr

<0FCEt

{1018t
(OFEB,

(OFFb)

<L023>

I
ED

1F4,
784)
EDC)
527 >
E4 4)
ID7 >
9L8'
7FB}
1 1Fr

Listing 3

<015

.2B8Fr 100 'MOUSE.BAS

'Lader fuer tiOUSE.RSX und PFEIIJ.pOI.
'PFEIL.POI känn rnit PED.BAS editiert
'werden.

<329
110 UODE 1
t20 TF ,toY(O) AND 64 THEIü:ELSE PRrNT "Falls Sie eine Mdus besitzen, schlieSsenSi
e diese bitte jetzt än I ,' i pRtNf : pRINT,'Wei
ter: Maus/Enfäf" :lfHfLE fNKEYg(>CHRS (13)
AND (.toY(0) AND 54)=0:!{END
130 SYMBOIJ AFTER 256
140 IF HTMEM(&A5FF+55536 THEN PRINT''OUtof nernöry" : STOP
150 MEt'tORy &8FFF: LOAD"nouse. rsx" , d,g006 rC
AI.t" &9000
160 LOAD "pfei1.poi",&4000
170 IPTSEI,ECT
180 MODE 1
190 IPTON:tlHILE INKEY$="" :wEHo: IPTOFF:NE
It
200 '
210 'Befehle fuer den Pointer:

.0238>
r0F0Ft

309F{t

<0630>
<04L9>
<0198r
<0A8At

jOt9O>
(oCB8t

2,
1t

<0902> 220
<0937> 230
<2lrrD> 240

<I2AC> 250

<Lgle> 260

'" I PTON Zeiger ein
"'I PTOFF Zeiger aus
"' lGETPTPOS.ext,Oyt Iiefört die Zei-
'den variablen xt ".3";i":i:i::n]"'" I PTSELECT Neues Mgster

auswaehlen.
'Das neue Muster tnuss zuvor an die
'Adresse &4000 geladen worden sein.

Listing 4
a08DB) 1 :'Mc-cenerator: MOUSE.ldr<0048> 2 :(0834t 3 :'erzeugt :.MOUSE.rsx
<004D> 4 2

<0C3D> 5 :'Copyright : cuenter Radestock<004F> 6 z<roi2> too _DAT^ _OL, 0,.F, go, 2t, LD, gO ( cD,D1, BC, CD, 2
5, 95, c3, 5F, 90, 2t, 90,.c3, ö3 ; ga, ö3, ia, äoeäA<0F81r 101_DATA 94,c3, 38,9ö,c5, 5i", gg,gg,gg igo,o0,50,54, 4F,cE.,,50,54, 4F, 46,ö6, 47, iS, i;geäO<0F92> 102_DATA 54;50,54,50 , ai ,ot-,io ,sL,a5 ,li,ic, 45, 43,D4, 0O,ED, 58,0A,95,2L,C7,60, iiöeLs<101Fr 103 

_ 
DATA B7,.ED, 52, Zg, Bb,Ob, Ab,, Og-, ob, qä, o

L,.7 3, 23, 7 2, 2A, 08, 95, 29, EB, öD, än, OZ, äögög<0FA9r 104 DATA DD,GG, 03,73,25,12-,cb-.2L,0ö,AO,c
3 ,c4 ,94,29 ,01 ,78,90 , 09 ,7E, X , e6 ,6r, äOeÄZ<oFC3' 105 -DATA-78,86,A3,47 ,A;,AZ,OF ,Oi , Aä,6FlO
g,-?a tg?,00 ;c0, 00,c8, 00,D0 ; oo,D8, ö0, ägs6t<eFA2> L05_DATA_80,60,F8,00,F0,00,Fb,5ö,cO,sO,c
8,50 ,D0, s0, D8 ,s0 ,80, so, E8 ,60 ,iO,bg ,äOcLe<L032> 107,DATA F8,AO,cO, tö,ce,io,6g-, e,g,nb,to re0,A0,F.8,A0,F0,A0,F8,F0,öO,iO,öA,ig, Lttsg
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I
TT'P

<o

(1
FEC

08

<0F5

<107

t

t

)

150 DATA 8L,20,L4,LL,08,96.2L,84,95,CD,8
F ,Bc,2L,DF,,96,L! ,0L,00 ,42,4E ,C3,89 ,e0957
151 DATA BC,11, 48,96,2!,80 ,96,CD,EF ,8C,2
1, DE, 95, C3, E3, BC, CD, 24,BB,2L ,4A,96 , &0C6L
1"52 DATA 85,0F, 20,02,77,C9,L6,04,34,28,L
I , L5 ,0I ,35 ,20 ,03 ,34 ,18 ,08 , 35 ,20 ,03 , e.03F9
153 DATA 35,F8.C9,34,34,34,35,2A,D6,95,1
F, {F,7D,DC,D2,95, CB,19.DC, CE,95, 6F ,e0820
154 DATA 7C, CB. t9 ,DC,D2, 95, CB, 19, DC. CE, 9
5 ,57 ,22, D6 , 95 , C9 ,00 ,0t ,0E, F4 , F3 , ED, &0C55
155 DATA 49 ,06 , F5, ED,78 ,E6,30 ,4F , F5, C0, E
D,7 9 ,ED,49 ,04 , C5, 0E, 92 ,ED, 49 ,86 ,30 , &.0Ct6
156 DATA F6, 49,05,F'D,79,06,F4,ED,78,2F,5
F, C1, 3E, 82 ,ED,79 ,05 ,ED ,49., FB, 7B, E5, &0c15
157 DATA 03,2L,AF,96,4E',77,87,87.81.CD,9
! ,96 ,78 ,85 ,0C,4F ,78,7L ,0F ,0F, 81, 23 , &097E
158 DATA C6,C0, 4F,05,96,0L,87,28,11,FE.0
2, 20, 04,78, 87, L8, 0I,77,23, 85, EA,AA, &0851
159 DATA 96,'t7 ,23,c9,23,23,c9 ,00,00,00,0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , &0308
150 DATA Q0,00,00,0r,8F,02,r.r.,00,02,07,0
r,02,00,FF,02,FF, 01,00,00,2]-,DF.,96, e.059D
161 DArA 3A, D0 , 96 ,B7 , CA, Ec, BC , C3 , E5 , BC , &
07 2E
162 DATA EOF
153 :
154 MEMORY &8FFF
165 FoR a*=&.9000 To &95FF:POKE a*,0:NEXT
155 zeile= 100:schritt= 1:adr=&9000:REST
oRE 100:GOSUB 170
167 zeile= 137:schritt= 1:adr=&94C4:REST
ORE 137:GOSüB 170

ld hl,sbitnap
jp selectpointer

;holen einer bildschirnadresse
;ueberninnt {de,hI) - bildpo3ition
;gibt zurueck hl-adre3se,
; b=eievielter pixel

;na€chste / vorige zeile anspringen
;h1=bildadr, akku verfa€tscht

nextlin ld a.h

a3kpointer
ld de, (ptycor)
td hl, 199

sbc hl,de
add hI.hI
ex de,hI
ld l, (ix+o)
]d h, (ix+l)
rd thr),e
inc hl

;pointer auf y

&DDÄO

rd (hl),d
ld hI, (ptxcor)
add h1,hI
ex de,hl

]d 1, {ix+2)
]d h. (tx+3)
ld (hI).e
inc hl
]d {hl).d

<108 8 |
.1 05At

9

9

9

<L095>

<L047,

0FF7r

0EF5r

<0232>
(00AAt
<0322>
<0988r
<L00D>

<7120>
&8000
&Pa50
&DOFO
&89{0
ec1ß0
&DÄ30
cF280
&cB2e
&8370
&FECO
&Dt 66
&ECBO
&c556

scrpos aalal hl,h1
ld bc,3crtab
add hl,bc
ld a. lhl)inc hl
ld h. {hl)
ld l.a
td a,e
and 3
ld b.a
xor e
ord

add a,l
ld I,a
ret nc
inc h
r€t

scrtab defr icoOg,ecgOO,eoOOO,aogOO,
defr tD850, &8050, &8850,eFo50,
'defs &F0^0,eF8Ä0,&CeP0,&C8Fg,
defs &c940,&D1{0, &D916, &Ba4O,defr &419e,[8990,&Fl90,&F990,
defe &r9E0,tc230,eCÄ30, &D230,defr eD280, &Dl8e, &8286, &Bt8e,
defY &atD0,Ea2D0.&FÄDo, ec320,
defs &C370,ecB7t, &D370, &D870,
def r &DDc0, &43C0, &EAc0, eA3C0,
def y &F410,&FC10, eC{60, &cc50,
def H Eccao, EDaBe, Rnc80, &BaB0,
def x &8560, e8Doe, &F506, eFD00,
deffl eFD50,&C540,&cDÄe,&D510.
def, &D5F9, cDDF0, &85F0, &BDFo,
def t &EEa0, AF6a0, &FEa0. &C590,defr &c680,&CEE0,eD6Be,&DEBo,
defx &DF30, &8730, &BF36, &F730,
defe eF780,&PF8e

A1r

0A>

OF

09

<67 28>
<0I47>
(05F9'
<029F>
<0788:
<077 0>
<07 39>
<04E1r
(048 1 t
<6'125>
<Q266,
(07ED)
<0F15r
<0550>
(087D)
<0249>
<6287 >
<0188)

, &8800,
,ec0Ä0,
, &D8r0,
. eFla6,
.6C9E0r
, e8236,
, ePÄ80,
, &D320,
,&8816,
, &c170 ,
.&DC60,
. trdBe.
, &cD5e,
, &85Ä0,

158
169
170
77L
172
t73
174
175
r76
r77
778
t't9
L80
181
t82
183
184
185

SAVE"MOUSE. rsx", b, e9000, &7 00
END
PRfNT"Zei1e: "zeiIe ;

RbAD bS
IF b$ ="EoF" GoTo 184IF MrDS(bS,1,1)="&" coTo 179b = VAL("&"+bS)

POKE adr,b
sum=sum+PEEK(adr)
adr=adr+1

GOTO 171
checksum=VAL (bS )IF sum=checksum THEN v=5 ELSE v=174
PRINT cHRS (1) cHRg (v)
sum=O : zeile=zeile+schritt
coTo 170
PRINT bS
RETURN

&F5FO, &FDPO,
ec89e,&D690,
&85EO. &BBBO,
&F" 36 , &C7 a6 ,

&F00e, ea80e, &c050, &c85e, &De50
fc8Ä0, &Deao. ED8^0, &Ee^0. eE8Ä0
eE0F0, e88F0, eF6P0, eF8Fe, eclt0
&F940, ec190, ec990, &D190, fD99e
eDlBe, &D980, &81a0, eE9Be, &Plte
&E^30, &F330, f,F^36, fc280, &c^8t
&c2D0, &cD0, eD2D0, &DlDo. rE2DC
eDB20, e8320, &BB2e, &A32e, rFB20
eF379, &F870, &C3C0, &CBC6, eD3C0
&cc16, &D{10, &DC10, &8t10, elc10
&8t50, &EC6e, EF450, &PC5e. eCrBa
&tc86, fc500, &cD00, aD5e6, &DDee
eD55e r eDD50 , e8556 , &ED5e, &F55e
&aDAo, eF5Ä0, &tDÄe, &c5Fe, fcDFe
ec5a0, ac840, &D5ae , cD8ae, t86a0
eDE90, &8596 , aEE9e , &F69' , rFE90
&F586, &FBBo, &C7 30 , eCP36, tD?30
&cF80, cD?80, &DF8e, &8780, EEF80

Listing 5

add a,8
rd h,r

3ub at0
ld h,a
ld !,1
odd 6,80
1d l,a

inc h
ret

prevlln ld a,h
sub I
ld h,a
sub &c0
r6t c

tousB.ux
IRNOR üXM Äsaenbler Li6ting fuer üOUSts.RSX

nolist :xrit€ "nouse. rsx"

add a,
ld h,a
1d a,I
sub 80

&c8

addfly
detfly
addtik
d€1tik

equ &bcda
&bcatd
&bce9

ld 1,a

qe tjoy &bb2{

;kl lq ext

;aakpointer rird von baslc nit
;der uebergabe zeeier intDointor
;aufEerufen I getptpos,A,ay

dec h

;routineh flrer nöuaepolntct

clines equ 12 ;pointergro€6se
cbyte8 equ 3

rzeile nit b bytes von (ht) nach (de)
;kopieren u. einen pkt v6rs€tz€n

;1lnks 0

tneu€r punkt

t neuer+a1ter
;alt€r reg

;kopieren
talt aurlrlk
;nesk€ alt€r
tnur alter
;dicht gesctzt
;bit! taulcben
;f!rb€ 1 or 2
;k€in tauach

;bitnlp von (hl) näch (d€) v€rs€tzt
, kopieren

6qu
equ
equ

org &9e00

,platz fuer rohshape

sbitnap equ &a0e0

;pointergeschichte als rsx einhaenqen

ld bc,rsxtrble
ld hI,r3xchn
crll &bcdl
calI ninit
jp neFlhaDe

rsxtable

nanetäb1e

defr nahetable
jp pointeron
jp pointeroff
jp aakpointer
jp neflshape
defs a

"PTOFn. trPn+e89
nGETPTPO{, nSr+f86
"PTSELBC", "T"+&80
6

rcopy xor a
nxprot 9üsh bc

ld b,a
ld a, (hr)
rrc6
ld c,a
and &7t

ld (de) , I
1d a,c
ld b,a88
and b
jr z,endrot
xor b
jr nz,endrot
xor b

endrot pop bc
inc de
inc ht
djnz nxprot

d€f,b
dcfb
delb
defb
detb

I
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bnrcopy ld c,clineg
nxlbnr ld b, cbytes+l

call rcopy
dec c
jr nz, nxlbmr

;6 byt./ze1l6
ctadr
3x3i2e

defa 2
defs 1
defb 0
defr 1

;scadr point€r

sys i ze
;hl,byt€

;vier versetzte bmaps von (ht) nrch
; {de, €inrichten

mrotnap pgth de. ;lnfang erltc
ld ä,cf1n€s

nxnrtn ld bc.cbyte8 ;alt€ zeilen
ldir
€x de,hl
ld (hL.0 rneue eins nehr
itrc hl
ex de,hl
dec e
jr nz,nxnrth
pop hl ;neuer start
ld b,l tnoch 3 versetzte

nxnrth2 push bc
call bnrcopy
Pop bc
djnz nxnrtn2

iDuffer fuer sprite und hintergrund
sDrbuf defs 1r.4ra 12
sprback det.12r{

routinen zur augwahl und beflegung -----
des pointer3

;einsprung hI--tadr.sse Fint€rtabelIc
;auasprung af ,bc.hl,de,ix 2erstoert

selectpointer
ld .. (pttlag)

jp z,expspr
puah hl
call pointerotf
poD hl
call expapr
rjet2t pointeron

; sprite (h1 ) in puffer €xpandieren
expspr 1d de,sprbuf

push hl
c.ll Brotnäp ;bitnäp sprite
Pop hl
ld bc,clinesrcbyt€s
ädd hl,bc
jp nrotnap ;bintergrund

;sprite an position (de,hl) zeichnen
;und hintergrund speichern

cdr6i ld hl. (ptycor) ; zuer3t sroesse]d de, (ptxcor)
Id a,200
rub I

raussprüng af ,bc,de,hl, ix zerstoert
poir'!teron

td

ld
ca1
ld
1d
ld
iP

a, (ptftac)
&ff
z

{ptfläg} , a
I cdrar
a,-2
(evzahl),a

addfly

;bereits ein

; deektiviert

; ereiqnis anfuesen

cpjr
1d

c I ines
c, p3a21
a, clines
(sy!ize),a
hl. f19

af , bc,de,hI. ix zerstoerr
pss21 1d

ld
pointeroff

ld c,a
3bc hl,ale

ld !, cbytes+1
jr nz, Ds!zl
ld b,a

ld a, (ptt1ä9)
xor &ff

ld (ptflas) , a
ld hl . evbloct
call d€lfly
jp crenove

;ein3prunE d..hl bitdschirmkoordinoton
9asz2

9a.za
p3azf,

Id a.l
inc c
rub a
ir c.DBszl
djnz pssz2
ld a.c
ld lsxsize) , a
ld ht, (ptycor)
calI scrpos
ld (ctadr),h1
ex de,hl
ld 1,b
ld h.0
.dd h1,hl
add hI,hl
add hl,hl
add hl,hl
ld b.h
ld c.1
add hl,hI
ädd hl,bc
ld bc,sprbuf
add hl,bc
ld ix, sprblck
ld bc, (gyaize)
ld a, (sxsize)
rd b,e
push d€
push hl
Push bc
ld a, (de)
ld (ix+o), a
tnc ix

1d
1d

(ptxcor),de
lptycor),hl

ld levzahll,a ;€vent 2ul.ssen
,adrecae holen

;scadr nech de r systenvariable
ptxcor d€fs 2
ptycor defs 2
Dtflaq defb 0

;nal 15

;hal a8

;adr 3Drbody

;ld c

evblock dets 2
defs 2

;trane kette

; zahlevzahl d€fg
defb
def,
defb

e80

&ff
ds nl in

d3nbyte ; bitnapadr
Push ix

call cdrat
ld ä, -2
ld (evzahl) ,ald bc,

add hl
4r12ra

hl )
iadr sprfrane

ld
inc

thr)
ht, bc
{hr )

lde) , a
hl

;routinen zur joystickabfrag€

pop bc
djnz dsnbyte
pop hl
ld de, cbytes+1
add hl , de
ex de,h1
poD hl
call ncxtlin
ex de,ht

; joystic*belequnq loeschen
; bi tnapadr

tscnbyte zanf

ninit ld bc, &ff48
]d a,crca11 f,bh2? ;hörral
ld a,c;call Ebb2d ;shift

jr nz,dsnlin

ld a,c:call &bbl3 ;control
ld a,?5

jr nz,ncljoy
ld hl, tikblk
Id d€,l
ld b.d
ld c,e
call adaltikjp nvinit

;point€r voh 3chirh loeschen

ld ht
lctadr)
sPrbsck(sysize-1) ;Id bld bc

; tickerblock
nlren Push bc

push de
ld bc, (sx!ize)
ldir
ex d€;hl
Pop hl
call nextlin
ex da.hl

tikbrk defs 2
defs 2
defs 2
d.f! 2

; tlck Xett€
,tick z6hl
,auflade z.hl

; -zahL
; -kl.aaae
; -routine

defb
def,b
d€lt

o
e81

Pop
djnz

bc

; Position rkturli!ier€n

;3y!t€nvariable
nemFa crll getnovc

ld a,h
orl
rat 2
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ex d€.hI
ld !,e
cill ldbc
Id hl, (pty6r)
.dat hl.bc
bir 7,h
Jr z.nmp2
ld ht,o

nve2 ld d,l
inc (hr ) ;Flag=FF ?

;Flag=oe ?

;Fleg=ol ?nhp2 ld bc,20e DveS

jr z,nves
rd d,1
dec (hll
jr nz,nve3
tnc {hl)jr nve6
dec (hll
jr nz.nve{
rd (hl),-5

nmp3

sbc hl,bc
add hf,bc
Jr c,nhpJ
ld bI,199
Id r,d
ex dc,hl
crll ldbc
ld hl, (ptrcor)
rdd hl,bc
bit 7,h
Jr z,hhpa
ld hl,o
ld bc,320

tnc (hr)
inc (hl)
tnc (hl)
d€c (hI)
ld hl, (6vtoff)

;soD3t inkre[entleren

;rieder euf &ff bringen

rbit 6 telten

;X nrch DE

Id c,ä
ld a,1

call c,d3ub tnlch oben
rDit 1
;nach unten

nmDa

nhp5

. ldbc

call c,dadd
Id 1,e
td a,h

call c,drub

call c,dadd
ld h,a
Id (evtoff),hI
ret

lbc hl,bc
.dd hl,bc
Jr c, nmps
td hl,319
er do,hl
Jp setF{nt.r

rBit 2
;nach linka
rltt 3
;nach rochta

ineu6a offa6tId c,a
rd b,0

ret I
dec b
ret

kprflag defs 1 rzu5t6üd des Joystick3 b€in letzten Äufruf
;6- rer nicht gedrueckt --> 1, Einzelschritt
r1= rurde g6r.de godrueckt --> -5, kelnc Äktion
, -5. . -23 Binzelschrlttnodus --) +1, Binzelschritt
r-1= Schnellndus --) -1, grosa€r Schritt

tet€gung abfragon (tau3, Joy,tick, Tsststurroutine komt hl.rher)

H Boxegung iD X-Richtung (-128..+12?)
L Beregunq ln Y-Richtunq (-128--+127)
A Zuatand dar f,noepf€

8tt-0 Xnopl Nr 1
Bit-l XnoDf Xr 2

Cf169 g€36tzt, bei Elnqabe von Joystick/üaus, qeloe.cht bel T$tstur

; Joystick-o nach 
^ 

leBen

nausint ld bc,&faoe
di

rJoystlckrbfrage tie
;Tastaturabfrage in
;der Interrupt-Routin6getbov€ calI &bb2a

Id c,a
lnd &10
rd hr,njflaq
xor (ht)
jr n2,Fjchange
rd a, (hll

jr nz,getbla

;Zustand von Joydtick-o nach I ldb
ina

(c),c
, &f5
, (c)
&3e

ld c,a
or &co

ld hl,evtoff tId e, lht) ird (ht),e iinc hI
ld d, (hrt ild (hr),o ;jr g€tDlb

voD Bvent beherkte Verschlebung

out (c) , a
out (c).c
inc b
Push bc
ld c,e92
out (c).c
and &30in Y-Richtung holen

und 2üruecks€t2.n

in x-Richtüng holen
und zurueckaetzen

or &19
dec b
out (c),
ld b,&fa
in a, (cl
cpr
ld e,a
pop bc
Id !,&82
out (c),
dec b

getDla ld hl,hove
ld d, (hr)
rd {hl).6
inc hl
inc h1
inc hl
ld ., (hl)
ld (hr).c

;des gleiche bei der taug

getnlb ex de,hl iler€tung nach HL

out {c},c
ei
ld a,6

^useertung 
der üaus-Eiar

Bit 0-1 6uf / ab Rledchen
ait 2-3 liok3 / recht3 Rr€dchen

and 3 rlinks/rechts Bita isofieren

ld hl,oldxbtt
ld c, (hrl
ld.(hll,r ralteX-Bltsektuel{ai€ren
add e,a
add i,a
or c telt€ 0-1, n€u€ 2-3
crll gethdir
Id a,e
and 12 ;auf/.b Bits i.3oli€ren
fd c,ä
Id a, (h1)
1d (hL),c ;.1t€ Y-8lts ektualisi€r€n

i Bingabegeraet tsechseln

.njchänge
call nvexit
ceII Dvinit
jr getnove

; ohne U.b€rIauf addleren/!ubtrahieren

dadd adil a,d
ret ts
sub d

dsub

ret

aüb d rrca
r6t F
add r,d
ret

or c ;ält€ 0-1, neu6 2-3
getBdir inc hl ;rltc EerqunglrlchtunC

add a.hdirteb rd 256

evtoff alefs 1
def.1

;Verschi6bung in Y-Richtüng
rVerachiebung in X-Richtung

ld c,a
ld b,ndirtab/255
Id a, (bc)

jr z,gmdir{
cD2
jr n2.qhdlr2
rd a. (hl)
add a.a
jr sBdir2b
ld {hl),!
inc hI
add a, (hl)
jp pe,qndir3
ld {hL}.!
inc h1

inc hl
inc hl
ret

;keine Ber€gung
;Ftrq fuer !Ite Eereqtl.chtunq beibehalten

i Beregungsroutine initiallsicren
nvinit call &bb2{

end tr{e ;SpRre-Bit ah Joyrtlc}
ld (njflasl.r
ld bc,e81ff ;&81=NEÄR ÄDDRBSSjr n2,nvlnit2 itaus i6t etnqesteckt
ld de,dovevt
Id hl,tikbk+5
cell &bcef ;XL init event - Tihblock initialisieren
ld hl-tikbk

gDdir2
tndir2b

;neue Serequdqsrichtung eintragen
;suMierte Eeiegung

, zurueck.chreiben
,nrechstcs o].d?bit

ld de,1
b,d

sndir3
gndir4

Id
1d
Jp &bce9 rXL adal ticker - Abfraqeroutine einhaengen

nvinit2 ld de,naugint
rd hl,tikbk+2
call &bcef
ld hl,tikbk
jp &bce3

oldrbit defs 1
oldxdir detr I
xnove d6f3 1

rtauastetus bei l€tzter Abfrege
;leregungsrichtudg bei 1€tztar Äbfrage
;sümiert€ EeseEung;RL j,nit event - Tilblock initialisieren

;xL add ia3t Ticker ,terte fuer x-Achae (Y siehe oben)

novivt c61l &bb2a
td hl.kprflas
and &f

JoysticX ebfragen

Rno6pfe ausblend€D
irqendvaa ist qedrueckt
sonst f,laq loerchen

jr nz,hve2
rd (hr),a

oldybit defs 1
oldydir dofB 1
Ynov€ defs 1

ndreat equ S nod 15
defs 16-ndrest

ndirt.b defb 0,1.-1,2
defb -1,6,2,1
defb 1, 2,0, -1
defb 2,-1,1,0

,zu ndirtab nod 255 nuss 15 addiert terden ko€nnen

;Tabelle d€r Besegungsrichtungen
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; B.requngsroutine abm€lden

nvexit ld hl, rilbk
Id a, {mjflaq)
jD z,lbcec ;KL del ticler
jp [bce6 ;KL del flst ticker

tikbk defs 16

I iFt : end

Listing 6

490 cOrO 400
500 'punkt im pointerfeld set.zen
510 xx = x\15-1:yy = 20-y\15
520 LOCATE xx+2,yy+5:PEN color: IPTOFF:pR
INT "1 ": I PTON
530 Pt (xx,yy1 = color:GOSUB 530
540 WHrLE FN ib (xx+2,yy+5, xx+2,yy+b):l
GETPTPOS, (3x, ey:WEND
550 coro 400
550 xx = x\15-15:yy = 20-y\15:c = bk (xx
,vvl
570 LOCATE xx+l?,yy+5:PEN 3: IPTOFF
580 IF c THEN PRINT " " ELSE PRINT ',I "590 GoSUB 530:lPToN:bk (xx,yy) = NOT c
600 icETPrPos,ex,ey:IF (JoY (0) AND 16)
= 0 GOTO 400 ELSE IF FN ib (xx+17,yy+5,
xx+17,yy+5) GOTO 500
610 IF NOT FN ib (17 ,T5,28,5) THEN IF (.'
oY (0) AND 15) = 0 THEN 400 ELSE IGETPTP
OS.Ox.ey:GOTO 610
620 xx = x\16-15:yy = 20-y\16:GoTo 520
630 PLoT 264+!6*xx,328-15*yy,pt (xx,yy) :
RETURN
540 'muster in speicherbereich ab a000 a
blegen
5O i PTOFF
s0FoRyy=0To11
ToFoRii=oroii
80 PLOT 2txx+504,285-2ryy,pt (xx,yy)
90 PLOT 2*xx+528,286-2ryy,-3rbk (xx,yy)
00 NEXT x:i
10 NEXT yy
20 badl = 49775
30 FoR I=0 To 11
40 FoR b=0 To 2
50 POKE &4000+3*l+b. PEEK(badf+b)
60 PORE &4024+3't1+b, PEEK(badl+b+3)
70 NEXT b
80 bad! = badl+&800
90 rF bad! >= 65536 THEN bad! = badl-15
04
00 NEXT 1: I PTON
10 RETURN
20 'vorhandenes muster in feld einlesen
30 bad! = 49775
40FoRyy=0To11
50FoRi=0To2
60 PoKB bad!+i'PEEK (&A000+ii3*yv)
70 POKE bad!+i+3,PEEK (&A024+i+3*yy)
80 NEXT i
90FORxx=0TO11
00 pt (xx.yy) = TEST (2rxx+504 ,286-2*yy
10 LoCATE xx+2,yy+s:PEN pt (xx.yy):PRIN
"l"

20 bk (xx,yy) = TEST (2*xx+528,286-2*yy
=3

30 LOCATE xx+17,yy+5:PEN bk (xx,yy1* -3
PRINT "I "
40 cosuB 530
50 NEXT xx
60 badl = badl+&800
70 IF bad! )= 65535 THEN badl = bad!-16
04
80 NEXT yy
9O- RETURN
OOO TF aS ( ', " THEN RETURN
0t0 IE aS = 6HRS (127) THEN 1050
020 TF LEN (fi$) >= 16 THEN RETURN
030 fis = fis+as
04
0s

! PTOFF: PRTNT |+1 , a$; .,I : I PToN
RETURN

o6 IF fi$ = "" THEN RETURN
o7

njflaq defs r ;Flag =0 fuer Joystick, e40 fuer Haus

<0264>
<0c7 5,
(0CF8 t
(1 0 8B)

(0478)
(1 548t
(0141'
<137 4>

(09D8)
<07 65>
30c42>
(1E8D)

(30A0r 100 'PED.BAS

'Editor fuer Maeuse, Ratten. Zeiger,
'Spruehdosen, Pointer und was es da
'noch so al-Ies gibt.

<08'10> 110 '04/0!/ 85 Guenter Radestock

120 INK 0,0:INK 1,24:INK 2,2:INK 3,5:BoR
DER O

130 iPTOFF:IIIODE 1:PEN 1:PAPER 0
140 KEY DEF 76,6,255,255,255:KEY DEF 7?,

(173A'>

(0DA3t
(0F5F)

<L030>

0 ,255,255,2
150 PRINT '
ion 1
60 PRINT "

(0981) 240 PRINT
I(OFD1) 250 PRINT

Zeigen IfO8F6' 250 PRINT
I

5
Gsoft Shape Editor vers

I"
Shape Hintergrund"

(0 546 t
(05C6,
(0c6Et

<0DAEt

<09C2>
<7287>

307 8F>
(1 9C5)

<4771>
(06c1 t
(1BDB)

(0838)

<o86C>

<0 31 3r
(0575)
<0 57D>
(0F57 )
<1 062>
<o377 >
<0323>
<0520>
<04F2>
(04DDr
<occ4>
(0DF9)
<01cFt
<05C4>
r0c 3F>

<043ct
<00Fc>
{ 0EA4 )(048F)
<652A>
<0495>
<6CC8r
(ODFD)
<0244>
(0554>
<1 1 4ct

1
1

1
1

2
2

5
I

5
6
6
6
6
7
7
7
7
7
7
7
7
7
7
3
8
8
8
8
8
8
I
8
I
8
9
)
9
T
9
)
9

9
9
9
9
3
9
9
1
1
1
1
1
1
1

i
1
1

1

1
1

1

<04C9>
a6778>

<0299t
(1 30 3t

80 FoR i=l To 12
90 PRINT " I

OO NEXT i
10 PRINT "l------------J l------------

(0141> 220 PRINT
(1885) 230 PRfNT "f--------t fr-r-i---------t

)

?

I rtt
I Abspeichern I I

rtt
t--------------J t

<08L2>
(04BF>
<0508>
.0 4D5t
(08 3 8)
<055D,

<091 1 t
<O7g'D,
<07 43,
<0A2!>

<0208>
<03t2>
4057 8>
(0CF3 )

.0 5CC)
<0946>
.06FD>
<0587 t
<o9F9>

I Farbe I

<17CC, 270 PRINT 't---r----J

<069D>
<021F>
(06D8 )
(258 1)

280 LoCATE 31,13:PRTNT "r-------l il

290 LocATE 31. 14: PRINT " I I "
300 LOCATE 31, 15: PRINT " I Laden | "
310 LocATE 31,15:PRINT "l I "
320 LOCATE 31,17: PRINT 't----i--J il

330 I{INDoI{ #1,I,40,25,25:PAPER *1,1:PEN
*1,0:cls *1
340 PRfNT #1, " Filenane: lr " ;
350 DEFINT a-z
360 DrM pt(11,11),bk(11.11) :GOSUB 820
370 DEF FN.ib (x1, y1, x2, y2l = x )= 16*(x1-1) AND x.< 15*x2 AND y >= 15i(25-y1
) AND y < t6t (26-y2)
390 color = 1:x = 0..y = 0
390 !PTON:T{HIIJE (JOY (O) AND 16) :WEND
400 IGETPTPOS, ex, oy
ALO aS = INKEY$:IF aS GOSUB 1
000
420 TF (JoY (0) AND 16) = 0 coTo 400
430 IF FN ib (30,22, ,38,201 THEN IF ifl
THEN iPTSELECT:GOTO 390 ELSE GOSUB 540:i
fI = -1 ELSE ifl = 0
440 TF FN ib (2,L6, 13,5) cOTo 500
450 rF FN ib 117,L6,28,51 GOTO 550
460 IF FN ib (2,22, 9,20) THEN cofor = (

color+1) MOD A:IJOCATE 3,21:PEN color: IPT
OFF:PRINT "Farbe" :GOTO 390
470 r.F FN ib (L3,22, 26,201 THEN GOSUB 1
L00
480 IF FN ib (32,L5, 38,14) THEN GOSUB 1
t20

09 RETURN
IF fi$ cosuB 540:sAvE "t+fi$, b, eL000, L2*3r2

110 RETURN
L20 TF f i$<>"" THEN rrOAD " t,'+f iS , &^006
IPTOFF:GOSUB 8202 !PTON:ifl = -1130 RETURN

<OEB? t

1A5

EA>

<1

<r0

<o332>
(0180)
<0628>
<07 60>
<01F7 >

)
t

I PTOFF:PRINT *1,
PTON
fi$ = LEFTS(fi$,

"1";"t
LEN (fis)-1)<041 8 t

<01 15r
<0EF3t

08

LO

29
51

3D

<01
(13

1<0
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Listing 7
function lnfeld (xl, yl. x2, y2: inteqerl: botoani

<08c2>
<0048>
<080c>
<004D>
<0C3DD
<004F>
<oEEO>

1
2
3
4
5
6
1
0
1
0

'MC-Generator: PFEIL'. 1dr besin
inf€Id

: 'erzeugt : PFEfL.Poi

:'Copyright : Guenter Radestock
:

00 DArA 00,00,o0,70,E0,00,70,c0,00,70,8
,00 ,7 0 , c0 ,00 ,60 ,80 ,00 , 40 ,7 0 ,00 ,00 , &0690
01 DArA 30,80,00,76,c0,00,00,80,00,00,4
,OO,OO,OO,77,EE, OO, FF, FF,OO,FF,EE, EO'IFO

.nd;

:! (xpoa >- xl) atrd (xpös <- x2l .nd
(ypo! >: y1) and (yFr <= y3)

(0F8 8t

lünctlon frert(x, y: int€ger): int€gert

b6gin
if {x )- l) Bnd (x <- laense) and (y >.1) end (y <= taenqel thetr

frert := feld tx, yl
el se

fx.rt := -1
eadi(1078) 102 DATA 00,FF,CC,00,FF,EE,00,FF,FF,00,E

<0597 >
a0 1Fg )
<007 0>
r02F8f
<0cE4t
(06BBt
<0261>
<07 3C>
<06F4>
{06F8)
(0443)
(044 3)
(0 6E8)
(01EAr
r07AFt
(0ED7)
<0522>
< 0E3F>
{01cDt
<0720>
(01 1 9>

E, FF
1.03
164
705
106
LO'l
L08

, 88, 44,77, Cc, 00, 33,E8, 00,11, FF, &0883
DATA 00, 00,88, 00, 00, 44, &.0L32
DATA EOF

procodur€ rtap (x, y, xl€sr, yle6r: integer)t

begin
steiDzeigen (x, y, feld [x, yl, true);
ateinzelgen (x].e6r, yleer, feld Ix, yl, true);
3leinreigen (x, y, 0, feIle)i
rteinzeig6n (xIeer, yIeer, feld Ix, y), fals€);
t€Id lxleer, yleerl := feld [x, yl;
f.ld [x, yl := e

€nd i

procedure problere (var xleer, yleer: integer; x, v: integer);

beqin
if (fsert (x. y) <> -1) then beqin

steinzeisen (xleer. yleer, feld tx. yl, false);
steinzeisen (x, y,0, false);
feld txleer, yteerl := feld tx, Yl;
feld [x, yl :- 0;
xleer := x;
Yleer := Y

6nd
endt

:
MEMORY &9FFF
zeile= 100:schritt= 1 :adr=6c4000

\09
L10
111
r12
L13
114
115
116
tt7
118
119
t20
L2L
L22
L23

PRINT"Zeile: "zeile ;
READ b$
IF bS ="EoF" GoTo
IF MIDS(bS,1,1)="&" coTo
b = VAL("&"+bS)
POKE adr.b
sum=sun+PEEK(adr)
adr=adr+1

coTo 109
checksum=VAL (bg )fF sum=checksum THEN v=6 ELSE
PRINT CHRS(1)CHR$(v)
sum=0 : zeiLe=zeile+schritt
GOTO 108
SAVE"PFErIr. poi", b, &A000, e.48
END

122
tt7

v=17 4

procedure mischen;

1, xle6r, yleer: integer;

Listing 8
beqin

flhile lbutton do
t

randonize t

yleer r= 1;
shile (f€ld lxleer, yleerl <> 0) do beEin

xleer := x16er+1;
if (xleer > laenqe) then besln

xleer:= 1;
yleer := yleer+l

end
end;

rhile (i < 250) 6nd not lbutton do besin
case randot {{) ot

(19891 100 'DooDLE.BAS

<02F5>
<0328,
<0807>
<0942>
<0549>
(0574t
(07 1A,
(0AF9t
(1158,

'Einfaches Zeichnen nit Pointer

110 I PTOFF
120 DEFTNT x,y:MoDE 1
t3O x=0:y=0 : I GETPTPOS,@x,QY
140 x1=x:yl=y: ! pTON
150 YIHILE INKEYS<>CHRS (13}
150 FoR i=1 TO 30:NEXT
170 iGETPTPoS,@x.oy
180 IF x=x1 AND y=yl GOTO 210
190 IF JOY (O) AND 16 THEN IPTOFF:DRAW X
,y: IPToN ELSE MovE x,y
200 xl=xzyL=y
210 WEND: I PTOFF

0l
1:

end;

end;

probiere (xleer. yleer
Drobiere (xleer, yleer
probiere (xlesr, yleer
probiere (rleer, yleer

i+1

xleer+1
xleer-1
xl€er.

. ylee!, ;
, yleer);
yleer+1, t
yleer-1 )

<07 39t
(04 31>

besin
initial isieren;
erite (chr ({), chr (2)
rrit€ ('
nove (e,380);
dras (639, 380) t
xPoa t= 32Oi
ypos := 100,

teldzeigen,

rhile lbutton do
t

flhile not lbuttoh do

( nischen I I Ausgänssstellung ] [ ßnde l');

Listing 9
'progran nlustleno;

I (c) 1987 cuenter Rade€tock I

.teine - 15;
laenq€ o {;

if inteld l4OO,0,55t,al then beqin
iniriali3icr.n;

fe Ialzeigen
6nd
else if tnfeld ( 15e. { 3,374,a721 then bestn

5Ol /561+lif€ld: !r!ay [1..Ia€nq€, 1
x, Y: integer;

laengel of 0..rteln6;

it
if
il

= trunc { {xpos-1

ts
ts

Inouae. incl
IrdoDo1. i-ncl

= trunc ( (ypos-{3)/32)+1,
(x < 1) then x := 1 else if (x > laenge) then x :- la€nge;
(y < 1) then y::1 else if (y ) taenge) then y :- laenge,
lfeert (x+1, y) = 0) then

3r6p
e13e if

elsc if

else if

eI !€
tti te

end

(x, y, x+l, yl
(tserr (x-1, y) - 0) rhen

lx. y, x-l, yt

procedure initialisiereh;

x, y, Dr: lnt€ger;

begin

for y :- 1 to Laenge do
for x := 1 to laeng. dö begin

f€ld [x, yI :- n4
nr:- (nr+l) nod (steine+1)

€nd
endt

lfrert (x
{x, y. x,
lfwert (t

li, y, x,
(chr (7) )

, y+l
v+1)
, y-l
v-1)

) = e) then

) = 0) then

elle if inf€ld (305,0,388,8) then
nischetr

until inf€ld 1576,O,626,81 i

gotoxy (1,24,
end.
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Listing lO
Hau3routinen fuer CPIU 2.2 und Turbopascal
auf CPc_46{, (c) cuenter Radestock I

FWCTIoI rbutton: BOOLBÄN;

BEGIH
usrcrlt (Sbb2{, t
rbutton := lrÄF ilD S2ee0) ) 0

BND;

procedure nove (a, y: int€g€r);

begtn
rDE :- x;

uBrcall (Sbbc0l
endt

CONST
xpos: IITEGER - 9;
ypos: IITBGER - 0;
xshft: IilTEcER - 1;
yshft: IITEGER - 0;

I Koordinaten des tauapleilg

I verschi€bung (jede üaulb.rogung
I rird nit 2^verschlebunq nultiDli

I

zlert) I

v^R
npslct: INTBGER;

PRocEDURE nousec.lI;

taschinenprogranne {siehe H^US.SOU}

BEGIN
INL]NE (

procedure drar (*, y: {nteger};

begin
rDE :- xt
rHL := y;
usrcall lSbbfS)

end;

s2r/ r+s6287 /SEs/ S2AlrPsLcr/S11/ rlS6e6r/Ste/989/ScJ/ r+S6017/SC3/r+S0059
/sc3/ r+s0003/sc3/ r+s0008/scD/ s9B/sBE/r+se0F4 /sc9/scD/s9B/s8B/ r+s011s/sc9
/scD/s9r/ssB/r+se00i/sc9/scD/r+s0oB4/s01/s{g/sFF/s?9/scD/s21/sBB/si9
/ scD/ szD/sBA /s79 / SCD/S33/SBB/S0clS 3E/S1E/589/520 /SE8/Sr6lSFF/Sl8/SaC
/ gcD / 527 / SBB / S06 /SFF/S3B/SaD/ScD/S27lSBBlS01/SFF/S80/S11/.+S0038
/ 921/ SS2/S9D/ScD/SB? /SBc/521 /SOO/S9DlScD/SE3/SEc/S0r/ ^+56016 /52^/ SOI/566
/ 523/ S5B/ S7 1 /523 / Ss6/S70lSED/Ss3/.+S000FlSc9/ScD/r+S0e0s/Sc3/S00/S00
/ scD/s9B/sEE/ | +s0soD/sLL/ 566 /SO0 /S2A/Set/Se6/523/ S7 3/ 523/ 512/ Scg procedur. rahhen (xl, yl, x2, y2t integer),
/s2r/so6/69D/ScD/ SE5/S8c/Sc3/.+S00Ä6/S01/S0E/SF{/SF3/SBD/Sa9/SO5/SF5
/sBD/ 57 8 /SE6 /S30/ SaF/SF5/Sc0/SED/S79 /SBD/S49 /S0r/ Scs/S0B/S92/S8D/S49
/386 / SJo/ SF6 / 9r9 /505/ SED / 519 / 566/ SFr/ SED/ S7a/ 52" / S'F / Sct/ 578/ 987/ SRD/519
/ s05 / sBD/ s49 /gtB / S1B/ SE6 /SO3/ S2t/ '+5063r/ SaE/ 577 / Sa? / 587 / SEt/ gcD/ r+50068
I 51B / SE6/ SOC /S4F /S7e/51 1 / SoF / SoF / 9At/ 523/ S0r/.+56025/S8t/ 6rF/S3O/ S6L/S0r
/So^l SB7 / 928 /gLL/SFE/So2/520 /504/ S?E/S87/S18/S01 /S77 /523 / 586 / SB^/.+SOe'3
/ s1 1 / 523 / Sc9 / 523 / 523 / €c9 / SOO / SOO / 5O6 / 506 / 566 / Se6 / 506 / SoL / 6FF / Sez

begin

draY
drrs

.nd;

(xl ,

l\2,
(x2,
lx1,
(xl ,

yl
y1
y2l i
y2l i
v1)

37 /S7B/gA7 /SC6
6671
2t/.+360L0 procedure gcolor (coli integ€r);

beqln
rAF:- col ahl 8;
usrcell (SbMe)

end;

3AlT+SPFB2

anDt

procedure !teinz€iqen (x. y, dünner: integor; ingets: boolosn),

begin
hldenouse;
if lnvers then

rrite (chr (24) );
gotoxy (1{+7rx, 3}ary) ;
Yrtte (' 'l ;
gotoxy {1{+7rx, {+aiy) ;
it (nuM€r > 0, th€n

xrit€ l' ', nuüer: 2, ' ')
elss b6gin

,ritc {' '};
gcolor (0)

end,
gotory (1{+7.x, 5+liy);
,rit6 l' ') i
if inver! then

rrit€ (chr {2{} );
rahn6n (1e1+55rx, 370-54,y, 1{6}55rx, 315-6ary, igcolor (1) t

endi

PROCEDURE inltnous€; I f,auaroutinen elnrchalten

BBCIN
nDslct:- S00;

ENDt

PROCEDURE delnouse; uausroutinen 6usschalt€n

AECIN
npslct :- S03;

BND,

proc6dure feldzeigen;

x, y: integer;

besin
rahnen (152, 312, 175, 54ri
for x :- 1 to Iaenqe do

for y := 1 to laenqe do
ltoinzelgen (x, y, feld [x

PROCEDURE 3hornouae; f üaulDfeil€lnlchalt€n I

gEGIN
hpalct :E S06;

END;

yl, l.lse)

PROCIDURE hidenouse; t üauspf€ilauaschalten I procedure loeachen;
BEGIN

n95lct:= S09;

EnDt

x, y: integer;

b€sin
for y r= Iaenge doflnto 1 do

for x := llenge dostrto 1 do
steinzeigen (x, y,0, false)

end;Listing ll
I

I

I
I

I

I

v^R

Fi.nrare-Intertac€ fuer Turbo pascal 
IJede Firnylre-Routine kann nit USRCALL(adresse) aufgerufenflerden. Die Variablen r^F, rBC, rDE, rHL enrhalten ;or Iünd nach den airnHäre-Aufrut den zustand a". i."r."r"i- iregister. I

lc) Cuenter R.destock I

rAC, rDE. rHL. usradr: IXTßGERt
Listing 12

PROCEDURE usrcall {address: IITECER);

BEGIX
ulrrdr := address,
IXIINE (

s 2^/usRADR,/ S 2 2 / r +S0 0 1 5/ S2t/RAF/ S E5l SF1 /S8D/S a8lRBC/ $8D/ S 58/RDE/ S 2AlRtr!/scD/ teB/ sBE/ So0 / S0o/ s22,/RBL/ sED/ ss:znoezsrizSi:u iiiisiäiiitt Szztx*
)

END;

llaus€inbindung f uer Turbopescal
Qu€Iltext fuer INLASS Inline-Assenbler

aua "CllIP Speciai Turbopascal"
1988, cuenter Radestock

externe variable (in Turbo definiert)
UPSLCT ext ;l{unner des Haschinen Unt€rprogrBnns

tßoordinaten des Hauspfeil3

;verschiebnaske fuer Pf eilberegunq

xpos
ypos ext

I

>o

xshft ertydhft ext
FuncTIOtr lbutton: B@LEAX;

BBGIN
usrcall (Sbb2{) t
Ibutton := {rAF ÄtrD 51000)

EXD;

1lnke taustast€ abfragen

; Program MPSLCT ausfuehren
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I
rcP

anacell equ 0b69bh ;dctralt6t CPIH interrupt norüal

;an Programende Dach Bndproc aDrLngen

;ldresre ln der Sprungtab€Ile errochtren

out (c).c
inc b
push bc
Id c.92h
out {c),c
aud 30h
or {9h

ld hl.endproc
push hl
Id hI, (MPSIJCT)
]d de,jnptab
add bl,al€
iP (hl) dec b

out lc) , a
Id b.oftlh
in a, (c)
cpl
ld e,a
poö bc
ld a,82h
out (c),3
doc b
out (cl,c
ei
Ld 4,6

Jbpteb JDjp
Jp
Jp

hlnlt
dalint
Dointer

o0
03
o6
09

Initialiaierung
IDterruDts loeachon
Pf€i1 elnachalt€o
Pfeil au!lcheltennoptr

pointer call anBcäII
defr pfon

:'t
noptr call !Dsc61l

defF pfoff
ret Ausreltung d€r Haus-BLta

Bit 0-1 euf / ab Raedchen
Bi.t 2-3 links / lechta R.ealchen

and 3 ;links/techts Bils iaoll.eren
tat hl.oldtbit
ld c, (hll
ld (hl),a ;alte X-BLts alttualisleren
edd a,a
add !,4

; teuiroutinen initiali6Leron
nlnlt call ahrcall, ;Initlalialerung benoetlgt Ällsdos Vektoren

defr nioit^
ret

hinita cell pfon ;hier geht es reiter orc
cel.I getndir
Id a,e
and 12
ld c,.

. ld ., (h1)
l.t (hl),c
rrce
rlca
orc

getndlr inc hI
ld bc.mdi.rtab
.alal a.c
Ld c;a
Jr nc,gDdlrle
lnc b

gmdirle ld a, (bc)

;alte 0-1, neue 2-3

;auf /ab Bl,t! isolieren

t6lte Y-EltB aktuallaieren

;alte O-1, neue 2-3
; aLte Deregung6richtung

; Joystick in der ladtaturnatrix so ußbeleq€n, daaa
; er k€lne taataturcodes n€hr erzeugt

lbutton 6qu 255
rbutton equ 255

ld bc,offl8h
clrjoy ld a,c

cell 0bb27h
Id a.c
ce11 obb2dh
ld.,c
call 0bb33h
inc c
ld a,78
cpcjr nz,clrjoy
ld b,lbutton

; Joystick_Tastenbelegung loeEchon

;Taste alein
;Taste nit shift
;Taste nLt Control

Jr z,gmdir{ ;k€ine Betogung
2 tFlag fuer slt€ Betegrichtung beibehelten
nz.gndit2
e, (hl )1d

ca1
1d

a
t
b

76
0bb2?h
rbutton

;Iinken Rnopf
; uhbelegen

;!echten Rnopf
; unbelegen

cP
J!
Id
edd a,a

gnalLr2b
(hI).6
hI

ld e,77
cell 0bb2?h

Jrgmdir2 tal
gmalir2b inc

ineue Eexegungsrichtunq eLntrag€n
iauhniert€ Ber€gung

; zurueckschroiben
;naechstes old?bit

add .. (hl)
pe,ndir3
{hl},a
hl

; Interruptroutine fu6r llausablrage Lnatalfieren JP
1at
1ncId bc.80ffh

Id de.neusint
rd hl,tikbtk+2
c611 obcefh
ld hl,rikblk
call obce3h

;80h= far aaldresa
gndlr3

mAirl
r6t
inc hl

;f,L init €vent - Tlkblock initirlisi€ren
;RL add fast llcker

lnc hI
r€t

; Interrupt bei llarnat.rt {Runtine/Io Error)
; outohatlach entferneD

Ial bc,dellnto ;^beolute Aalresdon laedt I[],ÄSS rur 16DltH.L!e
Id hl.{1} illüürtart-V€ktor holan
lnc hl ierst66 Eyte i8t Il'nlER ein jp
ld e,(hl) ;alten narnstart ndch DB
td (hl),c
inc hl
ld d, (h1)
ld thl),b

'ld (orarh+1),de

oldxbit ilef8 1
oldrdlr dofs 1
nove dets 1

oldybit defs 1
oldydir d€f8 1

ynove alefs 1

;Hsusstatua bei letzter Abfrage
;Bewegungsrichtung bei letzter Äbfrage
; sumierte Seregung

;g6rte fuer x-lchse {Y siehe oben}

ndirteb atefb
defb
defb
defb

5 ,1, -7,2
-L,6 ,2,t
r,2 ,o , -l
2,-7,7,6

;labelI€ d€r Eewegungsrichtungeb

ret

dölinto call delint
JDo

;bel tlarhdtart zu€rat lnt entferügn &
; rrrrrrrr.rrrr. Ende der Fadt-Ticker Interrupt Routin€

; llarhatartvektor
;dann Hernatqrt

korrigi6ren
auafuehren

; Pfeil.lnachrlten
; Intorluptroutine entfotnen & lfarrstrrtvektor korrigier6n pfon ld hL,pfflag

ld a, (hI)
ore
ret nz
ld (hr) ,1
t6 61,1ypoa)
ld de, (xpos)
rst 18h
d.fr plon2
ld bc,80ffb

delint

otatn

call ahacall
defr aleltik
ld de,e
ld hr, {1}
inc hl
1A (hl),o
.lnc hl
l.t (hr),ir

Tlcx6! 6Dtfernen
(e rird oben geaendert)
lfernstüt-Vektor holeD

;Pf€ll ist ber€it3 olngeschaltot

;erste. Byte ist. IHHBR ein jp
ialt6 Sprungrdress6 binaetzen

lar addreaa

rat

i Int€rtupta .us Nsdos euskllnk6n
deltik ld hl,tikblk

c.11 0bce6h rf,L del faat fickorjp pfoff
pfon2

ld de,pflnt
ld hl, tikblk+16+2
c.11 obcofh ;xL lnj.t €eent - Tikblock initl.llal€ren
ld hl,tikbLk+15
Jp obcaleh ;xL edat frane tly
defr pdres
alefb 255

tikblk ecu 9d00h ;Tick€r-8lock nusa in Rern-Ran li€gen

; Pfeil aurschaltetr
ptoff lA hl..Dfflaq

ld a, (hl)
ore
ret z
r..r (hl) ,0
ld bl,tikblk+16
c611 obcaldhjp restor€

;Pfeif irt gernicht olnqoschaltet

;trL alel fren€ fly
iPfeil loeschon; Joyatlck-o nech l l€sen

ld bc.0f{0eh
di
out (c),c
ld b,0f6h
in a, (c,
rnd 30h
ld c,a
or 0c0h
out (c),a

;Joysticltabtrage rie
;Tasteturebfraqe in
id6r Interrupt-Routin€ ; Flaq, ob Pf€il €ingeschaltot

pffleq defb 0

Dau!1nt

; tnt€rrupt-Routine zun Heuzeichnen des PfelIs

T
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pfint ld a, {hove)
ld hl,yrove
or (h1)
ret z
Push ixId a, {hI)
rd {hU,0
ld hl,ypog
ld de,ynax
ld bc, (y€hft)
call pfint2
Id hl,xnöve
ld a, (hl)
ld lhl),0
1d hl,xpoa
ld de.xnax
ld bc, (x3hft)
cell pfint2
call rostore
ld hl., (ypo8)
ld de, (xpos)
c.ll pdraf,
pop ix
ret

pfint2 puah hl
inc c.
Id l.r
rd h.0
ora
JD p.pftnt3
d€c h

pfint3 dec c

;keine Beregung.

;Verschiebung nach Ä

;Ädress€ der Variablen nach lll,
;HÄX nrch DB
;Verachiebung nach C
;V.rieble korrigier€n
;daa gleiche nit der X-Roordinate

ld a,b
ör (hl)
ld (hl),a
PoP hl
c.llnextlin ;naechstegildschilnzelLeidc ix ;naechste Bitnapzeile
inc ix
poP de
FP bC
djnz pdr.r2
r€t

; Xinterqrunal resteurieren
restore Id hl,hinter ;^dresse Hintergrund

; Eildschitnadresse
;Anzahl Zeilen

rlnz.hl gltes prg ZeiIe
;in den Bildschirh tranaferieren
; Eildgchirnadrcsae riedorbolen

;neue Bildachirhadresse nach.ale

;alt€n Pfeil loeschen

;neuen Pfeil zeichn€n

rstore
Id de
ld ri,
purh
pqsh
ld bc

, (13ttro.)
hoehe
bc'
de
- breite+1

; V€rschiebung+1
iA ni.t richtiqen Vorzeichen nsch HL

ldii
9x {8p),hI
cell nextlin
ex de,hl
Dop hl
pop bc
djnz rstore
ret

;(bel negÄtivem 
^ 

B - -1) ; Adreaae der naechgten BiLdschlrnzeile
jr z,pfint3e
rdd hl,hIjr pfi.nt3

pfintJe ex (sp),h].
PoP bc
puah hl
1d a, (hl)
lnc hl
ld h, (hr)
ld l,a
edd hl,bc
bit 7,hjr z,pfint{
ld h1,0
Jr pfints

pflnt4 or a
sbc hl,de
ddd hl,de
Jr c,pfints
ex de,hlpfints ex d€,hL
pop hl
ld (hI).6
inc hI
rd (hr),d
rot

;aooft rie "verschiebung" verdoppeln

;Variablenadr holen
;Offaet näch EC
;ldregle Aer Variablen retten
;V6riable nich lll holen

nextlin ld a,h
add a,8
ld h.a
r€t nc
sub 6{
ld h,e
ld a,l
add s;8e
rd t,a
r€t nc
inc h
ret

;IEX 890 addieren

;bei Ueberlauf (Bildshcirh bi6 FFFF)
iHEX 4000 subtrahieren

;und 80 .ddj.eretr

;Verschlebung eddieren

;Brgebnld irt positiv

;XIJ hlt MÄX vorglcichen

;HL < üAX
;lonat HL = !llx.
;neue [oordlqete nach DB
;ldreaae nach HL
;und zurueck6chroiben

EildaehilhadreBs€ und Änzahl- Verschiebüngen auarechnen

ninnt DB r-Roordinste
L y-xoordinete

lief€rt lllJ gildschirnadreare
A .lnzahl Verschi.ebebits -

dotpoa 1d a,l
rrcq
rrca
rrca

; ZeiIe
;durch lcht

i Eltnuster de. lleus PfeileB
fd h.a
end 1+2+a+8+16 igeachobene blts auablenalen

i'1

;nach HL

pfeil d€fb
d€fb
defb
de fb
defb
defb
defb
delb
defb
defb

111e060b,
1111110b,
1111111b ,
1111111b ,
1111111b ,
1110111b,
1100011b,
L00000|b
6,o'

o
0
I 7900ooob

ld 1,r
edd q,a
add a,r
add a,1
ld I,a
ld a,h
ld h,0
edd ht,hI
add hl,hl
add hl,hl
add hl,hl
6nd 128+5{+32
rtca
rrca
sdd E,192
add a,h
ld h.e

11L11000b

o060600b
1060000b
1100000b
7L70600b ;lnsqe3amt r80

;ober€ 3 Bit6 (utapruenqlich untere)
;untere Bits r8

;-0c0h, Ribyte Bildschirn6bfang
;zuh Z€ilenoffsat

;Spilt€ untere 3 Eits
tZeile 3 Eits nach links schi€ben

defb 0
1111000b

L000oob

;Äusnasae der Pf€il-aithaphoehe
brei te

equ 11
equ 2

€qu 199-hoehe
equ 523

ynax
xnlx ; 6f,9- { breitei I }

Ld a,e
end ?

; Platz fuer den Bildschirhhintergrund

breil equ breite+l ;bei verschi€denen Assenblern so

hlnter defs breilrhoehe

lstpos defs 2 ;Bildschirnadresse des Hintergruddes

; PfeiI z€ichnen & Hintergrund spej.chern

srl d
lre
arl d
!ro
Erl d
rre
add hl,de ;Spelte/8 adtlieren
ret

pdraY

endptoc nop

end

;lokale Variable rieder ordnungsgebaesa entfernen
L
DB

ca
1d
1d
1d
1d
ld

Y-Foordinate
X-Foordinatc

1l dotpos(lstpos),hI ; Bildschirnadre6se holeJl
;Adress€ zun Regtaulieren sichern
;Verschiebung nach C
;Anzahl Zeileü nach Bb,

ix
do

a
hoehe
, pfeil
, hintcr
bc
h1

pdras2 push
push
lda
ld bc,breite+l

;Verschiebung+1

;Hintergrund sich€rn

;Hintergrundadr rett€n
; Bi ldschirbadresse
;Pf€llbitnuster nach DB

ldir
ex de,hl
ex (spl,hl
pu3h hl.
ld d. (ix+o)
Id e, (ix+l)
rd b,e
Id e,0.jr z;pdrar4
srl d

Listing 13

Ddrar3 <0879,
(0585)
<0L80>
<o448,

t0
29
30
40

REM (c) Guenter Radestock
REM Maus-Version
cAt,L &1C8
RUN "????????.???"

rra
djnz pdraw3

rdrae{ ld b,a
ld a. (hI)
ord
ld {hr},a
inc hl
td a, (hl)

rd lhr.),a
inc hl

;DE^ verschieben

;DEA j.n den Bildschirn odern
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TOP

'MC-Generator: HEITITO. ldr

'erzeugt : HELLO.bin

'Copyright : Guenter Radestock

137 DATA 20,22,CD,80,8C,D0,FE, 1A,C8,86,7
E ,2I,94 ,06 ,34, FE, 0A, 20 ,02,36 ,00, FE, &09AD
138 DATA 09,37,C0,AF,78,36,OO,3D,8D,44,F
6,08,28,77,3D,85,07,77,38,20, 37,c9,e0870
139 DATA FE,51,D8,FE,7B,DO,D6,20,C9,CD,8
1, BB,CD, 06. BB,C3, 84, BB,CD, CF, O4, cD, &0845
140 DATA A9,03,04,02,FF,CD,F!,04,D2,E'5,0
4 ,FE',20 ,30 ,08, FE, 0D, 28 ,04 ,EE , OA,20, &08E3
141 DATA 03,CD,5A,BB,CD,09,BB, 30,86,CD,2
B, 05, FE, FC, 20,DF, CD, 0C, BB,C3,E5, 04, e0BC2
142 DATA CD,A9, 03,OA,OA,FF,CD,CF,04,CD,F
7 ,04 ,D2 ,85 ,04 ,4F ,79 , CD ,28 , BD, 38 , F3, &0851
143 DATA cD,09,88,30,F5,F8,FC,20,Fl,CD,0
c , BB , c3 ,85 ,04, cD, F1 ,03 , C3 ,34 ,05, CD, &0C88
144 DATA F.7,03',CD,A9. 03,70,72, 69,68,74,6
9, 6E., 67, 20, 2E.,2E, 2E,FF, C3, 64, 05, cD, &09?A
145 DATA Et,03,CD,A9, 03,44,65,6C,65,74,5
5, 3F, 20, FF, CD, 28, 05, CD, 22, 05, FE, 48, &0958
145 DATA CA,25,03,FE,FC,CA, 26,03,F8,59,C
2 ,84 ,05, CD, A9 ,03 ,59 ,65 ,7 3 ,2E , OD ,0A, &09A1
147 DATA FF, 21,EC,05,CD,D4,BC,DD,2L,E5,O
5, 3E, 01 ; CD, 18, 00 ,c3 ,26 ,03 , E9 , 05, 51, e09.[8
148 DATA 06,0C,19,04,45,52,C1,CD,F1,03,C
D, A9, 03, 45, 58, 7 4, 65, 7 2, 20, 6E, 55, 77, e,0829
149 DATA 20,5F',61,5D,55,3A, 20,FF,2L,95,0
6 ,06 ,00 ,cD ,28 ,05, FE, FC, CA, 26 ,03, FE, &08C4
150 DATA 0D,28,24,F8,20,38,F0,F8,7F,28,0
E, 77, 7 8,F8, 0C, 28, 86, 0 4, 78, 23, cD, 5A, &.0925
151 DATA BB, 18,D8,04,05,28,DA,05,28,CD,A
9,03, 08,10,FF,18,D0,78, 32,51,,06,2L, &0786
152 DATA 54,05,CD,D4,BC,DD, 2t,85,05,38,0
2, cD,'J_8, 00, C3, 26, 0 3, 00, 95, 0 6, 52, 45, &07 E5
153 DATA CF,,2t,60,06,CD,D4,8C,C3,16,8D,4
3,50,CD,21 ,77 , BC,11, 8F ,06,01 ,03,00,&08A6
154 DATA ED,B0,3E,C3, 32,77,8C,2L,82,06,2
2,7 8,8C, CD,A9, 03, tF, 0L,L9,0A, FF, C9, &0985
155 DATA 2L,8E,06,LT,77,BC,OL,03,OO,ED,B
0 , AF, c9 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , oo , &05L3
156 DATA EOF
157 :
158 MEMORY &3FFF
159 zeile= 100:schritt= 1:adr=&4000
150 PRINT"Zeile:"zei1e ;151 READ bS
L62 rF b$ coTo 174
163 IF MrD$(bS.1,1)="&" GoTo 169
]-54 b = vAL("&"+b$)
155 POKE adr,b
166 sun = sum + PEEK(adr)
157 adr = adr + 1
158 GOTO 151
159 checksum=VAl (b$)
170 TF sum=checksun THEN v=5 ELSE v=174
171 PRINr CHRS (1) CHRS (v)
172 sun=O : zeile=zei1e+schritt
173 GOTO 160
174 SAVE"HELLO.bin",b, &4000, &ADo
175 END

E)

8)

cD

9r

2>

F>

(1 09FD

53t

< 0FF4 )

FF7

11

<L02

qt00

<r09

<10 3

c10 3

<104

(10 3

<704

Listing 14

0D5r

4L0\

0c4>

<1

<L

1
2
3
4
5
5

<08C6>
<0048>
<0807>
<o04D>
(0C3Dt
<004F,
(0FC9t

(10

<0

<!0

100 DATA CD,D2,01,27,30,02,85,C3, 25,03,C
D ,24 ,BB ,85 , 40, CA, 35 ,02 ,3A,39 .00 ,EE , &0909
101 DATA 39,2L,FE,1C,28,06,FE,41, 2t,85,t
E, c0, 22, t3, 03, 2r, 67,02,Ll, 00, 40, 0!, &057 4
102 DATA C5,00,8D,80, 0L,48,FF,79,CD,27,8
B, 79, CD, 2D, BB, 7 9, CD,33, BB. 0C, 38,48, &oACC
103 DATA B9,20,EE,06,EO,3E, 4C,CD, 2'I,BB,O
6, FC, 38, 4D, CD, 27,BB,CD, 24,88, 01, FF, &OACE
104 DATA 81,11,70,40,2L,02,40,CD,EF,8c,2
r,00 , d0, c3, E3 ,8C,2t,00 ,40, C3, E5 ,BC, e0946
105 DATA 38,48, 06,F0,CD,27,88,38. 49,05,F
L,CD,2'l,BB, 3E, 4L, 06,F2,CD,27,P8,3E, &09C5
106 DATA 48,06,F3,CD, 27,88,3E,4C, 05,E.0,C
D,27,88, 38, 4D,06,FC,CD, 27,88,C9, 00, &0^L7
107 DATA 00,00,00,09,00,00,00,00,00,00,0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,07 ,0E, F4 , F3 , ED, 49, 05 , &0332
108 DATA F5,8D,78,86,30,4F,F6,C0,8D,79,E
D ,49 ,04 , C5 ,0E,92 ,ED ,49 ,E6 ,30 ,F6 ,49 , &.0D06
109 DATA 05,ED.79,06,F4,8D,78,2F,5F,C1,3
8,82 ,ED ,7 9 ,05 , ED, 49, FB, 7B, E6 ,03 ,21 , &oAFA
110 DATA 79,40,48,77,87,87,81,CD, 58,40,7
B, E6. 0C, 4F,7E,7t, 0F,0F, 8L, CD, 58. 40, &0987
111 DATA 18,35, 23,C6,80,4F,06,40,0A,87,2
8, 11, FE, 02, 20, 04,7E, 87,18, 0L,77, 23, &062L
112 DATA 85;ne,74,40,77,23,c9,23,23,c9,0
0,00,00,00,00,00 ,00,00,n,FF ,02, FF, &0697
113 DATA 00,02,07,0t,02,00 ,FF ,02, FF,01,0
0, 27,78, 40,cD,84, 40,38, 08, 0I, 01, OI, &OAEA
114 DATA 20,03,07,00,02,CD,B1, 40,21,78, 4
0 ,cD ,84 ,40 ,D8 ,0L ,00 ,07 ,20 ,02 ,06 ,04 , &058L
115 DATA C3,OO,OO,7E,B7,FA,BF, 40,D6,06,D
8, 77, AF,C9,c6, 06,77,F6, 0t,c9. cD, 48, &oBAc
116 DATA BB,CD.A9,03,04,02,TC,OO,IA,7A,I
c ,0L ,00 ,00 , tD ,0E, 0E, FF, It ,00 ,80, cD, &053D
117 DATA 9B,BC, AF,32,92,06,3A,92,05,CD,8
7, 03,FE.,E6, 20, 02, 3E,0D. FE, 0D, cA, 2r , aO97 4
118 DATA 04,FE.,11,cA, 63,06,cD,22,05,FE, 4
4, CA, A5, 05, FE, 52 ,CL, EF, 05, FE, 56 , cA, a0B1C
119 DATA 89,05,FE,50.CA,8F,05,FE,FC,CA,2
6, 03, 2L, 92, 06,D6,F0, 38, 0A, 20,08,7E, &098E
120 DATA D6,04, 38,c0,77,18,8D, 3D, 20,0A,7
8,C6,04,F8, 50,30,83,77,78,E0,3D,20, &.089A
121 DATA 07,34,35,28,A9.35,18,A6,3D,20,A
3, 7E, FE, 4F, 30, 9E, 34,18. 98, F.3,7F ,23, &0838
122 DATA FE,FF, 28,05,CD, 5A.BB, 18,F5, E3.C
9 ,2E,03 t 2C ,D6 ,04 , 30, FB , C5 ,04 ,67 , 87 , &oADF
123 DATA 87,84,87,87,3c,67,22,F,4,03,CD,7
5 , BB , 06, 1 1 . cD , E6 , 0 3 , cD , 05 , BB , F5 , 2A , &0A3c
124 DATA F.4,03,cD,75,88,06,11,CD,85.03.F
l, c9, 00, 00,cD,8A, BB, 3E, 09,CD, 5A, BB, &0AA6
125 DATA 10,F6,C9,2A,E.4,03,CD,75,88, 21,1
9 ,04 ,06 ,0c , cD ,50 , BB , 77 ,23 ,38,09 , CD, &08c3
125 DATA 5A,BB, t0,84,27,2!,04,7F.,FF ,28,2
8 ,04 ,EI ,C3 ,44 ,03 , cD , A9 ,03 ,04 ,07 ,00 , e07 9E
127 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,o0,0
0 ,0D ,0A,0A,0A , FF, C9 , cD, F1 , 03;23 , Es , &O4Bc
128 DATA 11,8A, 04,CD,80,04,81,CA, C3,04,E
5, 11 , BD, 04 ,CD ,80 ,04 , E1 , CA, C3 ,04 ,11 . &0A7D
129 DATA C0,04,cD,80,04,CL,57,06,CD,A9,0
3, 41, 6E, 7A, 55. 69, 57,55, 58, 0D, 0A, 44, &08't t
130 DATA 72.75,53,68, 55,68,FF,2L,04,0L,8
5, cD, 7 5, BB ,06 ,08 , cD ,85 ,03 ,CD ,06 , BB, &0981
131 DATA 81. F5,E5,CD,75,88, 06,08,CD,E6,0
3, E1, F1, FE, Fc, CA, 25, 03,88,80, 28,12 ; &0D53
132 DATA FE,OD, 28,08,FE,F0,38,D6,F8,F2,3
0 ,D2 ,38,09 ,95 ,6F, 18 , CC, 3E, 09 ,95 ,6F, &0AA9
133 DATA F5,CD,75,BB, 3F ,72,CD, 5A,BB,F1,F
E, 05, cA, 34, 05,c3, 54,05,06, 03,LA,BE, &0A28
134 DATA C0,23,L3,I0,F9,C9, 42, 41,53, 42, 4
9 ,4E,43,4F ,4D,2I,L9 ,04,LL,80 ,0t,0t, e0657
L35 DATA 0C,00,8D,80,C9,21.,00,00,22,93,0
6 , cD ,7D ,Bc ,21 , L9 ,04 ,06 ,0C,\! ,00 ,80 ,8 0535
136 DATA CD,77,BC,D8,E1,CD,7A,BC,D4,7D,B
c,cD, 28, 05,C3, 26, 03, 21, 93, 06,7E., 87, &08A1

F43

088

t

)
098>

FAA)

<0

(1

0ro8,
4,

2,
9,

053

061-

EEO

051

062

022

t

)
)
)
t

t

{1

<0

(1

<1

<0

(1

(1

<1
D

t

<7044>

<0F64)

d0F5C)

(0F61 t
(0F6 5t
(0F4Et

<1 055D

<0FcF)

(1 0 3Dt

<L06At

(1 0 1Bt

<0FE8r

(0FE9t

(106D'

<1029,
(1 065f
(1018)

(0FD6t

<0F7F)

<1027 >

foFFg >

d1 028>

<7079>

<!07 C)

<L@54>

<0F77 >

(0F9Bt

<1087 >

<022c>
<00A4>
<02CC>
{0cB8t
(0 5EF)
<0295>
<47 A4>
<07 5c,
<072F>
<04D7>
<0A7 7 >
<@7LC>
<6252>
<07F.3>
<<0F08)
(0 556t
.0E7 3)
<0235>
<0775>
(01 4D)

Tag- und Nacht-Bestellservice . Solortlieferung ab Lager
Schneider/Amstrad CPC 464
mit Monitor GT 65
Floppy DD 1

Floppy FD 1

sämtliche lGbel lür Schneider
CPC u. a. Zubehör auf Anfrage
Alle Amstrad Produkte
PC 1512, PC 1640
Schneider Euro PC
Schneider Tower PC
Schneider AT 2640
Schneider Target PC
(fragen Sie nach unseren
günstigen Preisenl)
PC Druckerkabel

CPC 6128 m. Monitor
Drucker DMP 2160
Drucker DMP 3160
Star-Writer PC 3.0
Star-Planer PC
Disketten zu supergünstigen
Preisen:

Disketten CF2 3"

389,-
479,-
479,-

789,-
499,-
599,-
379,-
289,-

68.90
22,90
34,90
12,90
1880
24,90
29,9s

a.A.
a.A.
a.A.
a.A.
a.A.

24,90

Fuli
Fuli
Fu.ii
Fuii
Fuji

10
10
10
10
10
10
10

3s" 1DD
3.5'2DD
5.25" 1D
5.25" 2D
5.25" 2DD

No Name 35"

Computerzubehör, Farbbänder usw auf telelonische Anfrage. Schnslliel6rung per
UPS-Nachnahme zzgl. Versandkosten.

unikat Vertriebs-GmbH
Computeruartrieb
Postlach 1553
3040 Soltau
Teleloh 051 9l - 1 3244unikat
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ldoodie je Diskette
SCHNEIDER O PUBLIC O DOMAIN

Bei Public Domain besteht die ldee darin, guten Programmen zu einer weiteren Ver-
breitunE,zu verhelfen. Das Schneider Magazin will diesen Gedanken fördern, indem
CPC-Programme, die interessierte Leser zur Verfügung stellen, auf diesem Weg ver-
öffentlicht werden.

DM 25.-

undietztdie Nn 4I
I Aids
I Antares

) Cruy Brick

I Damestein

I Labyrinth

I Luna

I Rocklaby

I Schiffeversenken
I Solitär

I Thunderbold
I Viergewinnt

Textadventure: Die Jagd nach dem Serum
Grafik Adventure : Kampf gegen die Wobbels
BreakOut im Luxusformat und mit Editorfürden 664/ 6128
Brettspiel: Mit einem Zug alle Steine vom Brett?
UnsichtbareTüren und Gänge; die Uhr läuft
Grafik Adventure: Gefangen auf dem Mond
Aktion Spiel: Mit Bomben gegen Käfer
Grafisch schön gestaltet und leichtzu bedienen
I n zweifacher Version mit Anleitung
GrafikAdventure: Sie und lhr Flugzeug und dieZeitbombe
Das bekannte Spiel in voaüglicherAufmachung

o
a
a
a
a
o
a

lD Nr.1

Biorhythmus

DateiveMaltung

Diskettenmonitor

Maschinensprachemonitor

Schallplattendatei

Vokabeltrainer

ZS0lnline-Assembler
fijr Turlco-Pascal

a 15er: Das klassischc
Verschiebespiel

I Grufti: Pacman inneuerUmgebung

I Hölzer:Wernimmt das letzte Holz?

a Hospital: DerAlltag der
Krankenschwester

a Nimm: Ein Nimm-Spiel mit Herz

a Schütze: Üben Sie sich alsArtillerist!

I Tonne: Sind Sie geschickter
als lhrCPC?

I Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Grünmonitor

a Kuzgeschichten-Generator:
Der Computer ezählt

O Starter: Programme
komfortabel starten

lD Nr.2

a Haushaltsfllhrung

I Bundesligatabelle

a Diskettenverwaltung

I Diskmonitor

a DisKool 5.14

I Globus: Entfemungen nach
Breiten und Uingen

I Niemeyer: Statistikim Griff

a Taschenrechner

a Sonnensystem:
Daten und Darstellung

a Agentenjagd:
spannendes Adventure

a Emie: Geschicklichkeit
auf der R/ramide

O ryramide: Managementspiel

a Rätselgenerator:
ersteltt Buchstabenquadrate

I Solitär: Steckspielauf dem CPC

a WordHangman:
Computerspielklassiker

lD Nn3
ffi
I Bodyrish; Normalgewicht,

Sollenergiebedarf , Streßtest

I Gewicht: lhr Körpergewicht,
grafisch kontrolliert

a Finanzmanager: Kontenverwaltung
mit Balkengratik

a MinFBrief: Kleine Te)dveraöeitung

a Texer: Für küzere Sachen gut
geeignet

a Cassetten-Cover: Komfortables
Editieren, bequemer Ausdruck

a Pixel-Editor: Symbole selbst
gestalten

I Cas-Check: Cassetten-Header
untersuchen

a Funktionstasten: Funktionstasten-
Vorlceiegung mit Anleitung

I Disk-Header: Headervon Disk-
Files anzeigen

I Druckerinit.: Epson LX-800
initialisieren, mit Pull-down-Menüs

a Kopierer: Files auf Diskette ziehen
(mit Header-Anzeige)

I Laufschrift: MO-Routine mit Demo

O Burg: Burg verteidigen

a Canyon of Canons: Kampfspiel
(2 Spiele0

a Geldautomat: Geldspielauto-
matensimulation

I Lander: Notlandung im Urwald

I Line: AhnlichTron (1 Spieler)

a MAZE: Das bekannte3D-Labyrinth

a Mop: Goldsammeln mit' Hindemissen und
Geisterumtrieben

a Pokör: Was wird das wohl sein?!

I Solitair: Das bskannte Brettspiel

a Tltan: Raumschifflandung nach
allen Regeln der Kunst

a Yahtzee: Auch als Kniffel bekannt

I Höhle: Die Höhlen von Mihm,
ein Textadventure

I Karten: 2 Spiele in einem, 17+4
und Memory

a Superstory: Ein Reporter auf der
Suche, Te)dadventure mit Grafik

SPIELE

ANWENDERPROGRAMME ANWENDERPROGRAMME SPIELE

SPIELE

SPIELE

I
I

I

I

,1



PBOGRAMM

Shoot-Out
Mit diesem Programm machen wir einen kleinen

Ausflug auf die Schießbahn. In 100 Leveln mit 10 ver-
schiedenen Hintergründen müssen Sie Ihr Geschick
beweisen. Es gilt, die Zielscheiben der Gangster zu
treffen und die der Passanten zu verschonen.

"Shoot-Out" läuft auf allen CPCs mit und ohne
Floppy, allerdings ausschließlich mit Joystick.

Eintippanleitung
Tippen Sie zuerst Listing 1 ein. Dieses Programm er-

stellt eine Titelgrafik und lädt die anderen drei Teile
nach. Nun ist Listing 1 mit SAVE "SHOOTOUT
.GO" abzuspeichern. Anschließend setzen Sie den
Rechner durch gleichzeitiges Drücken von CTRL,
SHIF T und ESC zurück.

Jetzt folgt das Eintippen von Listing 2, welchgs die
verwendete Grafik enthält. Danach starten Sie das
Programm mit RUN. Der Rechner überprüft nun die
Richtigkeit der Datenzeilen. Wird bei einer Zeile die
Meldung ERROR ausgegeben, ist sie zu kontrollieren
und zu verbessern. Dann wird erneut mit RUN gestar-
tet. Sind alle Zellen korrekt eingelesen worden, spei-
chern Sie die Grafik mit folgenddm Befehl ab:
SAVE''SHOOTOUT.GRA', b, 38OOO, 2OOO

Genauso verfahren Sie mit Listing 3, welches das
Maschinenprogramm erzeugt. Der Maschinencode
wird allerdings wie folgt abgespeichert:
SAVE "SHOOTOI.JT.MC'" b, 3OOOO, 2OOO

Zuletzt tippen Sie Listing 4, das Haupt-Basic-Pro-
gramm, ein und speichern es mit SAVE "SHOOT-
OUT .PRG" auf Diskette oder Cassette ab. Dann
kann das erste Programm mit RUN "SHOOTOUT
.GO" geladen werden.

Zur Bedienung
Nach Laden und Starten des Programms werden Sie

- wie bei den Spielhallenautomaten - aufgefordert,
Geld einzuwerfen. Dies geschieht hier durch Drücken
der Taste C. Die zurVerfügung stehenden Spiele (Cre-
dits) werden unten links angezeigt. Nach Münzein-
wurf können Sie die Anzahl der Spieler wählen ("L"
für einen, "2" fij,r zwei). Natürlich dürfen Sie nur dann
"2" eingeben, wenn Sie auch mindestens zwei Credits
haben. Taste H bringt die Highscores zur Darstellung.
Anschließend läßt sich der Startlevel (0-99) für die
verschiedenen Spieler festlegen.

Nun beginnt Spieler 1. Der Bildschirm wird jetzt
kurz dunkel, solange sich der Hintergrund aufbaut.

Wenn das Bild erschienen ist, können Sie ein Faden-
kreuz mit Hilfe des Joysticks über die Szene lenken.

Zufällig tauchen dann die Zielschieben auf. Jetzt
heißt es schnell reagieren. Ein Gangster ist sofort zur
Strecke zu bringen; das gibt 10 Punkte. Fin harmloser
Passant darf auf keinen Fall getroffen werden. Bleibt
er verschont, erhält man 5 Punkte. Jeder Schuß kostet
einen Punkt. Bei den Gangstern handelt es sich um ei-
ne Person mit Maske und Messer, eine mit Hut und
Bombe und eine mit Maschinengewehr. Als Passanten
tauchen eiq älterer Herr, ein Mädchen und ein Polizist
auf.

Wenn Sie einen Gangster nach einer gewissen Zeit
nicht getroffen oder einen Passanten erwischt haben,
verlieren Sie eines Ihrer fünf Leben. Falls ein zweiter
Spieler gewählt wurde, ist dieser dann an der Reihe.

Haben sie Ihre fünf Leben verloren, können Sie sich
in die Highscore-T.iste eintragen, falls Ihr Score ausrei-
chend hoch ist. Bei Level 10, Level20usw. werden die
Farben auf dunklere Werte gesetzt, um den Schwierig-
keitsgrad zu erhöhen.

Wichtiger Hinweis
Falls die Szene nach spätestens 20 Sekunden nicht

erscheint und der Bildschirm dunkel bleibt, so ist Ih-
nen ein Fehler beim Abtippen von Listing 4 unterlau-
fen. Dann ist folgendes zu tun:
Halten Sie DEL so lange gedrückt, bis Sie das Piepsen
aus dem Lautsprecher hören. Tippen Sie dann ganz
vorsichtig INK 0,0: INK 1,26: INK 2,3: INK 3,6: PA-
PER 0: PEN 1 ein. Achtung: Da der Bildschirm einfar-
big ist, können Sie Ihre Eingaben nicht sehen. Nach
Fintippen dieser Befehlsfolge erscheint die Fehlermel-
dung auf dem Bildschirm. Passiert nichts, so haben Sie
sich vertippt. Wiederholen Sie dann die Eing4be.

Nun wünschen wir Ihnen eine sichere Hand, blitz-
schnelle Reaktionen und viel Spaß bei diesem Spiel.

C. Schiflo / A. Zallmann

Listing I
<085
<00E,
(053
<043
<00F
(089
40OE
<07E,

2>
E>
6)
4>
1)
6)
J)
5>

1
2
3
4
5
6
7
8
9

DFM 
------

REMnsM sHoor - our
REM
REM
REM
REM
REM
REM

Geschrieben l-986 von

(07FF>
<05C8>
<054C,

10 REM
11 REM

Andreas Zallnann
Ringelberghohl 25
7500'Karlsruhe 41
Tel- 072L/4627t0

40
T
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I
PROGRAMM

<00D7 >
<02F,8>
((00D9>
<0 8 53r
(0 536>
( 0 5EA)
( 00DD)
<0843>
<00DF>
(084E)

<0241,>
( 0B4E>

< 118 5>

<1055>

<1088>

(0DF0)

<0ccA>

110 DATA 2D,B4,F@,80,72,70 ,7
F, EC , E7 , 48 , OD ,7F, FF , FF ,EO , OO
111 DATA 33,00,33,EE, 00,00,0
5, 85, FF, C8 , F4 ,7 0 ,70 ,F0 ,FF ,75
112 DATA 73,AD, OF,7F,FF,F8.O
0 ,00 ,00,00,00,00 ,00,00 ,72,00
113 DArA 00,00,00,00,00,c0,r
0 ,F0 ,78,F0,80,C3,80,F0 ,00,00
114 DArA 00,00,00,00,00,00,L
c ,00 ,00 ,00 ,00 ,34 ,61, 33 , F8 , F0
115 DATA 7 8 ,FO ,FO ,ET ,FO ,FO , O

0, 00, 00, 00, 00, 00,t2, 00, 00, 42
116 DATA 00,00,F0,87 ,87,83,B
0 ,F0 ,F0,F0 ,F@ ,F.0,00,00 ,00,70
117 DArA 00 ,00 , O0 ,00 ,03 ,90 , 4
0,r0,F0,87 ,oF ,85,90 ,80,70,C2
118 DATA F0 ,F0 ,30 ,C0 ,00 ,00 ,0

12 REM
13 REM und
14 REM
15 REM Christoph SchiLlo
15 REM Bruchweg 4
17 REM 4923 Extertal
18 REM
19 REM
20 REM
100 ENT -L,14,-9,I,1,I20,t:ENV 1,I,74,7,
14, -1 ,13
110 SYMBOIJ AFTER 32
120 SYMBOL 253,24,60,60,24,60,I25,t25,L2
6: SYMBoL 252,8,8,8, 8,8.8,8,8
130 rF PEEK(&BB01)=&E0 THEN matr=PEEK(&B
2961 +256*P EEK ( &8297 )
]-40 IF PEEK(&8801)=&5c THEN matr=PEEK(&B
7 361 +256*PEEK ( &8737 )
150 MODE O:FOR a=0 TO 8:READ b:INK a.b:N
EXT:BORDER 0:DATA 0,6,7,1-5,7'1,t9,27,23,2
6
150 a$="lndreas Zallnann" :p=1:y=1:GOSUB
270
170 a$="p Christoph Schillo":y=4:GOSUB 2

="proud1y presents: " :y=g:GOSUB 270
="SHOOT-OUT" : y=13 :GOSUB 270
="exklusiv fuer das" :y=18:GOSUB 27

MEMORY 29999
LOAD" ! shootout.qra" : LOAD" ! shootout.n

RUN"lshootout.prq"
DFV ------
REM Schriftroutine

EM
=0 :,x=10-LEN (a$) /2 :b$=a$ : PEN 8 : aS=ST
(LEN(bS) 

'CHRS 
(252) ) :GosUB 280:. a$=sT

(LEN(b$),cHR$ (253) ) :cosuB 280:PEN p

Listing 2

(0c43 ) 10 a$="Schneider Magazin":y=23:coSUB 27

0, 00, 00, 00, 0r, 80, 00, 85, 5A, 00, oo, 30, &,0640
lL9 DATA F0,El.,3C,85,80,F0,70,C0,70,F0,F
0 ,F0 ,00,00,00,00,10,F0 ,70,c0,00 ,00 ,&.0863
120 DATA 00,00,L0,20,A0,4L,96,80,00,70,F
0,F0,F0,EE,F0,F0,70,00,70,F0,F0,F0,&08E5
r-21 DArA 00,00,00,00,0L,F0,70,84,00,00,0
0 ,00 ,10 ,20 , A0, s0, 5A. c0 ,00 ,80 ,Fo, F0 , &05EF
122 DATA F0,DC,F0,F0,00,00,70,F0,F0,F0,0
0 ,00 ,00 ,00 ,12 ,30 ,80 ,42 ,00 ,00 , o0 , o0 , &0850
123 DATA 10,00,80,41,18,80,I0,F0,84,F0.F
| , 30 ,F0 ,F0 ,00 ,00 ,30 ,F0 ,F0 ,F0 , oo , OO , eoA't 4
124 DATA 00,00,r0,F0,80,80,00,00,00,00,0
3, 0F, 48, 08, 00, 00, 40, L0,7 0, 00, Ao, L0, &0408
125 DATA 40,30,20,70,F0,E1, 48,00,L0,20,0
0 ,00 ,30 ,F0 ,80 ,c0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,03, 0F, &osEB
126 DATA 08,2C,00,00,80,20, D0,83 ,80,80,4
0 ,50 ,20 ,5I ,0F ,0F , 48 ,00 ,20 , C0 , o0 , O0 , &0655
127 DATA 70,F0,70,80,00,00,00,10,C3,78,E
1, 5A. F0, c0, 80, 40, 80, A2, A0, Dc, 40, 30, &.0ABA
128 DATA 1,0,70,0F,6F,48,00,]-0,80,00,00,7
0,F0,F0,E0,00,00,00,20, 43,F.0,c3,96, &0752
129 DATA t0,40,80,A0,D0,80,A0,70,20,50,0
0,7 0,F0, C3, F0,F0,F.0, 80, 00, 00, 25, 1E, &0985
130 DATA 87,2D,00,00,00,60,2t,C3,0F,2C,0
0 , A0 ,80 , 40 ,7 0 ,00 ,80 ,00 ,20 , 30 ,00 , 30 , &0503
131 DATA 0F,18, 00,70,50,80,00,00,0F, 47,t
c ,25 ,08 ,00 ,00 , c0 , L0 ,0F ,08 , 48 ,00 , 60 , &.033C
132 DATA 80,20,80,F3, 30,F0,E0,50,00,L0,0
F, 58, 80,20,80,00,60,00,0F, 4l.,90,07, &072L
133 DArA 08,00,1,@,]-0,20,F0,F0,80,00,20,8
0, 50, 0F, 08, c0, 00, r0, 30, 00, 00, Fo, c0, &.0565
134 DATA 80,50,50,00,00,00,07 ,0F,87 ,0F,0
0, 00, 20, 20, A0, 00, 80, 00, 00,50, 40, 30, &03F.c
135 DArA 0F ,0F ,48 ,00 , O0 ,50 ,00 ,00 ,00 ,30 ,F
0, F0, F.0, 00, a0, 40, o0, 00, 80, 00, 04, 00, 6,0426
136 DArA 00,00,6r,a8,0c,]-6,80,00,00,a0,0
0,03,0F,00,00,00,'10,F0,F0,F0.F8,F0, &.0645
137 DArA F0,E0,00,00,@0,30,F0,00,00,00,0
0, 0a, il, 28, tc, ].6, 80, 00, 00, 00, 30, 84, &.04DF
138 DArA 0c,78,00,00,70,F0,F0,F0,80,34,7
0,E0,a0,aa,0a,70,Fo,80,00,00,@0, 30, &07D8
139 DArA 6t,AF, 48,tE',A0,00,00,00,F0,87,0
3,78 ,c0 ,A0 ,70 ,F0 ,c0,00 ,70,87 ,80,F0 ,&.08E2
140 DATA 00,00,o0,F0,F0,C0,00,00,00,20,4
|, 0F, 2D, 0F', 90, 00, 00, 30,F0, c3. 0F,F0, &068D
141 DArA F0,00,70,E.0,30,F0,F0,87,3c,F0,0
0,00,r0,F0,F0,80,00,00,00,20, 40,0F,e.0942
142 DArA 48,0c,D0 ,00,00 ,70 ,F0,F0 ,3C, F0, F
0 , 80 , F 0 , F0 , F 0 , C 3 , 3C , C 3 , 1 E , F0 , 00 , 00 , &0883
143 D^rA 30,F0,F0,F0,00,06,00,I0,80,0F,0
F ,0c,60 ,00 ,00,F0 ,F0,F0 ,F0,F0 ,F0,80, &0A3A
1-44 DATA FO,F0.F0,0F,1E,E1,]-F.,F0,00,00,3
0 ,78 ,F0 ,84,00 ,00 ,00,00 ,00,'J,6,2D,08 ,&0't83
14s DATA 00,00,t0,80,F0,F0,F8,F0,F0,C0,F
0 ,F0 ,Er,0F ,tE,E0 ,96 ,80 ,00 ,00 ,2I ,0F, e0BFc
146 DArA 3c,18, 00,00,00,00,00,07,c3,08,0
0 , ao , 3a ,80 ,F0 ,F0 ,F0 ,F0 ,F0 , c0 ,7 0 ,F0 , &09LC
147 DArA 81,78,F0,F0,80,80,00,O0,00,L6,8
0 ,00 ,00 ,00 , @0 ,00 ,30 ,F0 ,F0 ,F0 ,00 ,00 , e08F9
148 DArA 00 ,00,00 ,0c,00,0C,00 ,00,40 ,00,0
0 ,04 , cc ,00 ,04 ,50 ,00 ,00 ,00 ,20 ,10 ,00 , &0LA,4
149 DArA 00,00,00,00,0]-,0r',0F,08,00,00,0
a ,00 ,00 ,0D,c2,0c,00 ,00,40 ,00 ,00,11, &01se
1s0 DATA 66,00 ,00,30 ,@0 ,00,00,40 ,F0,80,0
a, 0@, 00, 00, 03, 28, 7c, 07, 00, 00, 00, 00, &0294

<!050>

<1004>

<0F2F)

(0F6F)

(08F3)

(0F1 7 )

<0F80,

(0F6 3t
(OEFE)

(0F9 6)
(OFAB)

(0F40)

<0F 42t
(0F8 5D

<0F0D>

(0F33)

( 0F58)
(0FA8)}

( 0FdB)

<0F6C>

(0F1 5>

(0F48>

<@Fao>

<<0F38'

< oFl,5 >

<0F04>

<0F46>

<0F26>

<<0F5 3)

< 0FA4 >

< 0F8 B>

(0F7 E>

<!007 >

<OFBB >

(<0F9D>

(1015>

< 0F9F>

<aF7 9>

< OEEA>

<<0F10>

<<0EE5>

,F0,FF,75,F
oo,lL,S.0CA0
,o0,70,2D,A
FF, EC, &0836
,00,00,00,6
00 , 42, &03F9
, 83, BC, F0, 3
oo , oo, &093A
,70,70,42,0
70,F.0,&0550
, o0 ,00 ,30 ,6
oE, O0 , e,0508
,EO ,70 ,ET,F
70 ,00, &0c5A
,85 , A5 ,00 ,0
7 0 ,F.0, &088c
,F0,70,80,0

2

0
a

8

0

0

(0CCB)
(0 883ll
{0CBD)

40268>
(12D3>

<0920>
<<0 8D 5>(0835)
{ 2 9BE>

( 0D6 3)
< 04 1F>
(1 042>

<2022>

RING

a
80 aS
90 a$
00 aS

20
30
'':
40
50
60
70

7
1
1
2
0
a

0
t
2

a

2
2

1

3
4
I
@

1
0
1
0
1
F
1
1
1
0
1
F
t_

F
1
0
1
0

R
z
$
s

RING

: as=b$ :cosuB 280 :p=p+1 :RETURN
280 z=z+L:LOCATE x,y:FOR a=1 TO l,EN(aS)
290 FOR b=0 TO 7
300 adr=PEEK(rnatr+(ASC (MIDS (a$, a, 1) ) -32)*8+b)
310 A(b)=adr:NEXT:SYMBoIT 254,L(0),4(0),4(1),A(1),A(2),A(21,4(3),4(3) :SYMBoL 255,
A ( 4 ) . A ( 4 ) . A ( 5 ) , A ( 5 ) , A ( 6 ) , A ( 5 ) , A ( 7 ) , A ( 7 )
320 PRrNr cHR$ (254) ;CHRS(10) ;CHRS(8) ;CHR
S(255);cHR$(11);:IF z=3 THEN FOR b=1 TO
4:SOUND 1,29,b*72,0,0,7,1:NEXT ELSE FOR b
--1 TO 10:SOUND 1-,b*1,(1r2,1,7,1.1,1:NEXT

<074r> 330 NEXT
<05C8> 340 FOR a=0 TO 500:NEXT:RETURN

OE<25

(0A99)
<0048>
<0A15>
<004D>
<aEFo>

:'MC-Generator: shootout.ldl

erzeugt shootout . gra

00 DArA 30 ,c0 ,40 ,20 ,8@ ,10 ,90 ,90 ,90 ,90 ,9
, 90, 50, Ao, 30, c0, 00, 00, 00, 22, 33, 00, &.077 5
01 DArA o0,00,00,00,FF,FF, CF.,2C,00,00,0
,30 ,87 , A5, A5, 7B, FF, EC, E4 , 80 ,00 ,F0 , e$A24
02 DATA FF.FD.FF,C8,00,00,00,66, 44,88,0
,00 ,00,00 ,r0,0F ,0F ,3c,00 ,00,00 ,73,&.05D2
03 DATA FF.8F,08,F7.FF,EC,F4,EO,7O,FO,F
, FD, FF, C8, 00, 00, 00.AA, 99, 44, 00, 00, e0D06
04 DATA 00,00,10,21,1.8,03,80,00,00,F6,F
,F8 ,70 ,7'l ,FF ,EC ,F4,F0 ,70, F1, FF, FB, &08C2
05 DATA FF,C8, 00,00,00,99,33,AA, 00,00,0
,00 ,I0,68, B4 ,07 ,80 ,00,10 ,E8,70 ,80 ,a0708
06 DATA FF,BB,FF,EC,95,3C,7O,FT,FC,F7,F
,80 ,00 ,00 ,00 , AA,77 , FF , cc ,00 ,00 ,00 , &.0c36
07 DATA t0,LF.,0F,18, 00,00,3].,90,F0,F1.F
, BA, FF, EC, 96 ,3C ,87 , F0, F3 , FF, FF. 80 , &0C5B
08 DATA 00,00,77,88,FF,E8,CC,00,00,00,t
, 1E, 87 , A4 ,00 ,00 ,7 2 , 30 ,7 0, F1 , FF ,BA, &.0900
09 DATA FF,EC,C7,96,84,7F,FF,FF,FF.,OO,O
, 00, 88, FF. 88, 11, 88, 00, 00, 00, r0, 0F, e0A0E

OF

OF

OF

EA)

(0F4C

(1019)t

r(

<1052>

(1051>

<1060,
(0FBF)

71>

F8
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PROGBAMM

<0F1 D>

<<0F5E)

F2

2B

(<

<0FCD)t

<0F9F)

(0FCF>

F}

04

FD

OF

1s1 DATA 00,03,08,00,00,00,80,50,00,7r,6
6 ,00 ,c0,50,00,00 ,00,90 ,F0,c0 ,00,00,&0489
152 DATA 00 ,00 , t2 ,28 ,',J,C ,25 ,00 ,00 ,00 ,F0 ,E
0 , c7 ,0E ,D0 ,F0 ,80 ,80 , A0 ,00 , rt ,66 , L0 , &07 01
153 DArA 40,30,00,00,00,80,r.0,c0,00,00,0
0,00,03,0F ,48,@F ,00,00 ,1-0,00,70 ,20,&037c
154 DATA 1-0,20,70,40,80,60,00,tl,66,20,A
0 ,50 ,00 ,00 ,20 ,80 ,F0 ,D0 ,00 ,00 ,00 ,00 , &0577
15s DArA 0r,0F,48,0E, 00,00,20,00,10,t0,8
c ,20 ,00 , A0 ,80 , A0 ,00 ,7r ,66 , t0 , A0 , 30 , &04Cc
155 DATA O0.,00,50,70,F0,80,80,00,00,00,0
r ,0F ,2D ,0E ,00 ,00 ,20 ,00 ,00 ,80 , cc , 40 , &04D7
157 DATA 00,60 ,90,50 ,00,]-I,66,20 ,A0,50,0
0,00,40,00 ,00,70 ,80,00 ,00,00,00 ,0E ,&0406
158 DATA 03,0c,00,00, 40,00,00,76,30,80,0
0 ,30 ,80 ,D0 ,00 ,00 ,cc , ta , L0 ,30 ,00 ,00 , &04s8
1s9 DATA 11,FF,FF,CC, 00,00,00,00,03,0L,0
c ,06 ,00 ,00 ,0a ,00 ,00 ,03 ,08 , o0 ,00 ,00 , eo3o2
150 DATA 31,F0,F0,F1.FC,11,,FF,80. 00,00,2
2, EE, 7 7, EE, 00, 00, 00, 00, 0 3, 41-, 9 4, 06, &.0881
151 DATA 00,00,00,00,00,47,tF,00,00,00,3
1 , FE, F8 , F3 , FE , B3 , FF , e0 ,00 ,00 ,22 , 44 , &,07 L6
162 DATA 33,EE. 00.00,00,00,2L,0r',48,2C,0
0,00,00, 33,FF,87,3F,F7, 88, 00,73,8E, e.07a0
153 DATA 0F,7F,F0,80,FF,C8, 00,00,lt,66,7
7 , cc ,00 ,00 ,00 ,00 ,2I ,0F , 49 ,2C ,00 ,00 , e0536
154 DATA 04,70,F0,F8.76,F8,C0,00,F7,FF,0
F, 1E, FF, FF, FF, C8 ,00 ,00 , t\ ,33 , FF, CC , e.0C80
155 DATA 00 ,00 ,00,00,01,0F ,0F ,0c,00 ,00 ,0
O ,F'I ,FF ,FC ,'7I, FF, EC , OO ,F7, FF, EF ,78, &087C
155 DATA FF.FF,FF,C8. 00,00,00,D0,F0,80,0
0, 00, 00, 00, 00, 2D, 2D, 08, 00, 00, r0,FF, &077 6
157 DATA FB,FF.FF,FF,EE,OO,F7.FF,EF,l-E,F
F, FF, FF, C8 ,00 ,00 , r0 ,80 ,F0 ,c0 ,00 ,00 , e0E6E
1"68 DArA 00,00,00,I8,C3,08,00,00,70,F0,F
O , FD, FC ,99 ,FE , OO ,F7 , FF . CF . 1E , FF, FF, &OBAA
169 DATA FF,80,00,00,21,78,F0,2c,60,00,0
0, 00, 00, 07, 87, 00, 00, 0a,7 0,F0,F0,F3, eo7 05
170 DATA FC,11,FF,80,70,F0,C3,08,F0,F0,F
0 ,80 ,00 ,00 ,00 ,10 ,80 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , &.08eD
171 DATA 00,70,80,00,00,00,00,00,00,t0,8
0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , r0 ,80 ,00 ,00 ,00 , &01-80
172 DATA OO,OO,OO,tO,80,OO,OO,OO,OO,OO,O
0, r0, 80, 00, 00, 00, 00, 00, 00, r0, 80, 00, &.0L80
173 DATA 00,00,00,06,00,!0,80,00,00,00,6
0,00,00,t0 ,80,00,00,00,00 ,00 ,00 ,].0,e0L30
1.7 4 DArA 80 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , L0 , 80 ,00 ,0
0 ,00,00 ,00 ,00,t0,80,00,00,00 ,00 ,00,&0LA0
1?5 DATA 00,1,0,80,00,00,00,00,00,00,L0,8
0,00,00 ,00 ,00,00,00,70,80,00 ,00 ,00,&0L80
175 DATA 00,00,00,r0,80,06,00,00,00,00,0
0, L0, 80, 00, 00, 00, 00, 00, 00,L0, 80, 00, &0L80
177 DATA 00,00,00,00,00,L0,80,00,00,00,0
0, 00, 00, L0, 80, 00, 00, 00, 00, 00, 00, t0, &.0t30
178 DArA 80,00,00,00,0.0,00,00,I0,80,00.0
0 ,00 ,00 ,00 ,00 , t0 ,80 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , &0LA0
179 DArA 00,L0,80,00,00,00,00,00,60,70,8
0 ,00 ,00 , o0 ,00 ,00 ,00 , \6 ,80 ,00 ,00 ,00 , e0LB0
180 DArA 00,00,00,t0,80,00,00,00,00,00,0
0,t0, 80, 00, 00, 00, 00, 00, 00, t0, 80, 00, &0LF0
181- DArA 00,00,00,00,00,t0,80.00,00,00,0
0,00,00 ,L0,80 ,00,00,00,00 ,00 ,00 ,L0,&0L30
182 DATA 80,&0080
183 DATA EOF
I84 |
185 MEMORY &945F
186 zeile= 100:schritt= 1:adr=&9470
187 PRINT"Zeile:"zeiIe ;
188 READ bS
189 IF bS ="EOF" GOTO 20L
t90 IF MID$(bS,1,1)="&" GoTo 195
191 b = VAL("&"+bS)
]-92 POKE adr.b :PRINT". ";
193 sum = sum + PEEK(adr)
1-94 adr = adr + 1
195 GOTO 188
195 checksum=VAl(b$)
197 IF sum=checksum THEN v=5 ELSE v=L74
198 PRINT cHR$ (1) cHR$ (vl
199 sun=o:zei1e=zeile+schritt
204 coro L87

<0298, 20L
<098E.> 202
<0^68, 243
<0L6A> 204

PRINT bS
FOR v=&987D TO &9C3F:POKE v,0:NEXT
SAVE" shootout . qra " ,b , &947 O , &7D0
END

OF

OE

AF

6A>

<<0F55>

09Br

F7 0>

{0F81 >

<08C2>

0EACr

<aEC2>

<0EC5>

(08C6)

<oEB0>

(0EC5t

<4F29>

<<0F0F>

.0F41r

<@EC1 r

<02F3>
<0247 >
(008F)

(0994t
<0048>
(0848)
<004D>
<0FF1 >

Listing 3
1
2
3
4
700
A, 9C
701
4,D0
L02
c, cD
\03
E, 9C
]-04
c,7c
t05
r,47
706
c, 38
107
2,48
108
8,27
1"09
6 ,23
L70
0 ,9c
111
4,76
L72
D,23
113
D, E5
114
F ,80
115
D, 6D
115
9, CD
LI7
9 ,35
118
8,79
1t 9
9,77
120
5,76
1,21 DATA 3A,45,9C,CB,3F.4F, 3F ,52,9L, 4F,C
D. DC, 78, CB, BF,99, 28, 05,DA,A8,77, !8, &0A89
L22 DA'r^ F3.CD,DC,78,E5,0F,87,28,F8, 4F, 3
A,46 ,9C, B9, 38 , FL,7 9 ,DD ,2I ,55, 9c, 3D, &0BE2
123 DATA 28,05,DD,23, 3D,20,FB.DD,7E,OO,B
7, 20, 7 4, FD, 2t, 7 4, 9c, 06, 0I, FD, 7E, 00, e.08DB
124 DATA B7,28,OB.FD, 23,FD,23,FD, 23,FD,2
3 ,04 ,18, EF, DD, -t 0 ,00 , FD, 71 , 02 ,FD ,35 , &0A55
125 DArA 00,00,CD,DC,78,FE.,99,30,08,DD,c
B , OO ,FE, FD. CB, OO ,FE, FD, CB, OO ,85 , CD, 6.OCE7
125 DATA DC,78,86,03,87,28,F8.DD,C8,00,7
E, 20, 02,C5, 03, FD, 86, 00,FD,77, 00,3A, &0A86

rtoareneGMC 2td

mc

SHOOTOUT

SHOOTOUT: 'erzeuqt :

{0FC

098r

0>

7>

4)

<10581

(104D)

(103 1 )
<L04F>

(101C)

(1003)

(0FA1t

(0FF6)

(0FC5 )
(OF8F,

(1

<1

(10 38>

(1058)

<104F)

(1 058)

<0FCD>

DATA 21,28,0C,22,88,9C, 2I,97,C3,22, I
,cD,28,78, AF, 32,8F ,9C,32,8E,9C, &0933
DATA CD,24,BB, C8,47 , C4,86 ,77 ,CB,4F,C
,77,c8,57,c4,08,78,C8, 5F,C4,E8, e.0DL0
DATA 77,F5. 3A, 8F, 9C, 87,28,L0, 2A,8C,9
,28 ,7 8, 2A, 8A, 9C, CD, 28 ,'.| I , AF, 32, &0A1D
DATA 8F,9C, 3A, 8E,9C,87,28,08,FL,2!,8
, 35,c3,27,76,F1,cB, 57,cA,27,75.&0AD1
DATA CD, 48,7 8, 38, 0A, 32, 8F,, 9C, 2l., 43,9
, 85, 28, 05,tI, FF, FF, CD, 4D,7 9, 3A, &097 I
DATA 88.9C, 5F, 3A, 89, 9C,57,06,0L,DD,2
, 9c, DD, 58, 00, DD, 66, 07,78, 3D, BD; &0925
DATA 38,T3,7D,C6,07,88, 38, OD, 7A, 3D,B
, 08,7c,c6, 04, BA, 38, 02,te, Oc,DD, e.o1 83
DATA 23,DD,23, 04, 38, 10, 88, 20,D8,1-8,5
,05 ,00 ,2L ,64 ,9c ,09 ,78 ,87 ,28 , 47 , &05A8
DATA 85,7F,35,06, 4F',06,O0,2L,70,9C,C
, cB, 2r, 09, cB,7E, 20, 09, CD,EA, 79, &.08L0
DATA 3E, 02 ,32 ,93 ,9C , C9 , 35 ,00 ,23 ,23 , 4
, 4E, CD, 0E,79 , LL ,0A,00 , CD , 4D ,7 9 , e.069F
DATA 21, 42,9C, 35,28, 28, 35, 28 i@D,3A, 4
, 2L, 4I, 9c, 45,88, 30, 08,77, L8, 05, &.05D2
DATA AF , 32 ,93 ,9C , C9 , 3L, 42, 9C , 87 , CA. F
, 47,DD, 2L,7 4,9C, 0E, 01,C5,DD, 78, &0F60
DATA OO ,87 ,20,OC,DD,23,DD,23,DD,23 ,D
, cL ,0c, 18 , ED, DD, CB, 00 ,7 6 ,28 , 3D, &0938
DATA DD, 35,0]-,C2,86,76.DD,C8, OO,B6,D
, 3A, 4s, 9C,CB,3F, 47,3F',52,96, 47,&0F24
DATA CD,DC,78,E5, 87,C8,7F,28,05,CF_,8
,18,03, 4F,78.91".DD,E1,DD.77,0L,&089s

0 48>

022>

(1

(1

<0

(1

(1

<0

<1

<0

(1

@5

FE

01

3)

It

4>

DATA
,'t8,
DATA
, EA,
DATA
,00,
DATA
, DD,
DATA
,18,
DATA
,2L,

DD, E5. DD, 46, O2,DD,7E, OO,E5
DD, El-, 18, 58,DD, 35, 0L, 20,55,

DD, cB, 00 ,78,28 ,0E, CD, 48, 7 8
7 9, 3E', 0\, 32, 93, 9C,C9, DD, 35,

00 ,00 , DD, 4E , 02 ,06 ,00 ,21 ,54
71, 05, 0@,DD,E5, cD, 4D,7 9,DD,

El-, DD. 45 ,02 , DD. 4E, 03 , DD, E5
El, 2L, 42,9C, 35, 28, 28, 35, 28,

0D, 3A, 40, 9C, 2L, 4L,9C, 46, 88

,07,c
&OA9B
,c7,7
&OAD2
,9c ,0
&O5DB
,cD,0
&O9EF
,30 ,0
&.0925
,c2 ,3
&09 51

9>

A>

4)

EC

EC

EB

(0

<0

<0

06 , CL , AF, 32 , 93 ,9C , C9 . Ct , DD ,
23 ,DD ,23 ,DD ,23 ,DD ,23 ,0C ,05

41, 9c, 3A, 42,9C, BE, CL, A8,77,

<0
<0
<0
<0
tA
<0
<0
<0
<0
<0
q0
<0
<0
<0
<0
<0

{ 10 8A>

<r07D>

<]-079>

<1 03F)

< 1 0BD>

<1031'

<!07 8>

<0F84)

<I033>

<10l-A)t

<1 0 34)

<1 014)

2AC>
D97)
'70A>
280>
7DA)
7 92>
7 4A>
585r
A92>
7 37>
288t
7FE'
F25,
57r>
E8E>
268>

127 DATA 45,9C,C8,3F, 47,3F.,70,9
c,7 8,E'5, 87,C8,7F,28, 05.c8, BF, 80
128 DATA 03 ,48 ,78 ,9L,FD,77 ,OI ,2
4,FD, 46, 02, 3F., 07,cD, 6D,7 8, 21- ,88
129 DATA 28 ,7 C ,85 ,20 ,EB , C3 , 45 ,7
9, 9C, FE, 0t, 28,10, 3D, 32, 89, 9C,CD
130 DATA 78,07,50,00,87,ED, 42,2
1, c9, F5, 3A, 89, 9c, FE. t9 ,28 ,0E',3C
131 DATA 89,9C,CD, 3F,:18,0L,50,0
A, 9C,F1.C9.F5. 3A, 88,9C,F8, 4F,28
L32 DATA 3C,32,88; 9c, 34, 8F, 9C,B
A, 8A. 9C , 18 ,03, CD. 3F ,7 8 ,23 ,22 ,8A

0,47,cD,D
, 18, &oADE
1,42,9C,3
,08 , &.0823
5,F5.3A,8
,3F , &0^20
2,8A,9C,F
,32 , &09c0
0,@9,22,8
,76 , &0983
7,28,05,2
,9C. &0835
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<1050>

<1009>

< 1015>

<L032>

(OFFE>

<1,00D>

<105D>

(0F9 8 t
(@FD5>

(0FEC)

(1oAC>

<0FD6 >

<r061>

<0FC'l t

<1054>

<147F>

<109D)

<70LI,
(0FCF)

(0FDE)

(OFEB>

<OFBD>

<105A>

<1098)

<0428>
<022E>
<00A6>
<0234>
<0D1F>
c05F1'
<0297 >
( 0748 )
<07 60>
<07 3r>
<06 6D>
<oA'19>
(07 1E>
<4256>
(07E5'
<0F0D>
(0 558 )
<0E7 5>
<0239>
<027F>
<09C0>
<0 I 8B>
(0151)

30 ,49 ,47 , t
, 255,255,
254 ,254 ,25
,207 ,0,0,O
'76,81 ,t46,
13,L70,770

,L92,L92
5 ,255 ,25
254 ,254 ,
92 ,240 ,2
0,r70,22
45 ,80 ,88

133 DATA F1,C9,F5,3A,88,9C,FE,01,28,t6,3
D. 32, 88, 9C, 3A. 8F, 9C, 87,28, 05,2A,8A. &09DA
134 DATA 9C.18, 03,CD,3F,78, 28,22,8A,9C,F
1.C9, 11,7 0,94,06,A8, C5, 1A, A8,77,23, e0882
135 DATA 13.1A, A8,77,r3,0r,FF,07,09,Ct,t
0 ,EF , C9 ,3E,01, 32 , 8F ,9C ,2A,8A, 9C, 22 , e.080C
136 DATA 8C,9C.C9,21,,5D.78, L6,00,7A,48,C
D, 34 , BD, 23 , t4 ,7A. FE, AE ,20 ,F4 , C9 ,00 , &09LD
137 DArA 00,1,F,01_,00,00,0F,2D,00,I0,00,8
8 ,0B ,09, DD, E5. F5. C5, 2A, 8A, 9C, CD. 28 , &06F9
138 DATA 78,Ct,F1,F5,DD,2t, 47,9C,05,28,0
6 ,DD ,23 ,DD ,23 ,1A ,F'A,2\ ,80 ,94 ,3D ,28 , &09D7
139 DATA 07,I1,00,07,1-9, 3D. 20,FC,EB,DD,5
E, OO,DD, 66, 07,D5, CD, CA, 78, D1, FI, FE. &OAA9
140 DArA 07 ,20 ,04,7F.,FD,77 ,03 ,06,08 ,c5,0
6, 04, c5, 06, 08, LA,77, 23, 73,70,FA, 0t, e05L2
141 DATA 48 ,AO,09 ,Cr,r0,F0 ,0L,C0,06 ,09 ,CI, I0,E6. 2A, 8A. 9C. CD. 28,7 8, C9, 44, 25, &0889
142 DArA 00 ,04,05,28,06,17,50,00,19 ,t0 ,F
D , II , OO , CO ,]-9. C9 . E5, C5. D5, DD, 85, FD, &O8AF
143 DATA E5,DF,EE,78,FD,E1,DD,E1,D1,C1,E
1, C9, F1,7 8,FC, 2A, 90, 9C, 06, 00, 3A, 92, &0E'8F
144 DATA 9C,4F ,09 ,3@,A5,0r,00 ,40 ,8D,42,2
2, 90, 9c, 46, 3A, 92, 9C, A8, 32, 92, 9C, C9, &.0866
145 DATA C5,2A,8A,9C.CD,28,78,Ct,DD,27, 4
5,9C,15,00,58,cr ,23,DD, 19,DD, 6E, 00, &098F
146 DATA DD,66. 0]-,c5,cD,cA,78,c7,79,A6,0
8, c5, 0F., 0 4, Lt, 48, 00, 06, 08, 7 7, 23, t0, &.0't 48
147 DArA Fc,19, 0D,20, F5.11, C0,06,79 ,cL,1
0 ,89 ,2A,8A, 9C. CD ,28 ,7I , C9 , E5 , C5, D5, &0AE7
148 DATA DD,E5,FD,E5,F5,2A, 43,9C,79,22, 4
3, 9c, cD, 7 E, 7 9, 21, 02, 0F , CD, 7 5. BB, 2I, S,0ACC
149 DATA E5,79,@6,05,7E',23,E5,C5,CD,5D.8
8,C1, 81,]r0,F5, F1, FD.E1,DD. E1.D1, C1, &0E5F
150 DATA E1,c9, 0t,].0,27,DD,2t,F5,79,3E.,0
0,87,8D, 42, 38,63, 3C,18.F8, DD,77,00, e093D
151 DArA 09,07,88,03,38,00,87,F,D, 42,38,0
3, 3C, 18. F8.DD,77,0L, 09,01, 64, 00, 3E, &06A1
152 DATA 00,87,ED, 42,38,03, 3C,18,F8.DD,7
7, 02, 09, 0r, @A, 00, 3E', 00,87,E,D, 42,38. &0733
153 DATA 03 ,3C,18, F8, DD,77 ,03,09 ,0t,07,0
0 ,3E,00, 87, ED ,42,38,03,3c, L8, F8 ,DD,&0739
154 DATA 77,04,06,05,DD,7E, 00,c6,30,DD,7
7,40,DD,23,r0,F4,c9,00,00,00,00,00, &05F8
155 DATA 4F,06,01_,DD,2L,74,9C,78,89,28,t
5, DD, 78. 00, 87, 28, 08,C5, DD. 85, DD, 46, e.09C5
156 DATA 02,DD,4E,O3,CD,OE,79,DD,E1 ,C1 .D
D ,23 ,DD ,23 ,DD ,23 ,DD ,23 ,38 ,05, 88 , C8 , &0AC5
157 DArA 04,t8,D8,&00F4
158 DATA EOF
159 :
1-50 MEMORY &752F
161 zeile= 100: schritt= 1: adr=&7530
162 PRfNT"Zeile:"zeile ;163 READ b$
164 IF bS ="EoF" GoTo 175155 IF MIDS(bS,1-,1)="&" coTo 171]-66 b = vAL("&"+bS)
167 POKE adr,b :PRfNT".";
158 sum = sum + PEEK(adr)
169 adr = adr + 1
L70 GOTO 163
171 checksum=VAl(b$)
L72 IF surn=checksum THEN v=5 ELSE v=774
173 PRTNT CHR$(1)CHRS (v)
174 sum=O : zeile=zeile+schri.tt
175 coTo 152
175 PRrNT b$
177 FOR v=&7419 TO &7CFF:POKE v.0:NEXT
178 SAVE"SHOOTOUT.nc",b, &7 530, &7D0
179 END

Listing 4

<247O> 1010 psS=cHR$(238)+cHR9(239) :FOR a=22! T
O 245:READ b.c.d,e,f ,g,h,i:SYMBOIT a,b,c,d,e.f,g,h,i:NEXT(3183> 1020 DATA 2,2,2,
,r92,r92,248,252
5 ,255 ,255 ,0 ,254 ,0,0,0.0,3,11,ss
52,254,255, 7,24

,196,50,70,9
24,7 ,75,45,

DATA 10, 50,
4,LI2,0,0,0,
7 , 58 , t76 ,240
, 60,66,153,
t,I7I,1.77,t7

, 35,
, 15.

r95,
254,
,224
165,
r,t7
240,

, 131

2,2,
,252
254,
,103

92
25
4,
,1
t7
,1-

<300 8 >

,153, 153 ,90,60 ,
223 ,223 ,0 ,223 ,

<2566> 1040 DATA 31,159

24,224, O,0,53,63,15
252,0,0,0,0, 78,19L,
, :I40 ,254 , 254 ,:-28 ,0 ,0165,1s3,66,60,17t,t7
L,I7t, 60 ,56 ,t29 ,129
257 ,25L ,251, ,247 , ]-95 ,

,L9L,62, L29 ,732,!45

4,24
, 35,
7030
2,78
53, 3
,0,0
\ ,77

( 1 54E)

<487 2>

( 1 37C)

< 2 1ED)

( 0 8B4)
(0 8E7 )
{ 08Cg )t
< 1 085)

<37 4D)

<050r>
(08F0)

<06D]->

(1487)t

<0860>

<0A60>

(080D)

<0F03>

<0F4E)

(OBAB>
(194D,

, 1.28, t33, 128, L 45, L32, 95, 191, 95, LgL, 95, 79
1, 95, 191, L29,744,I33, 66, 85, t62, 22]-, 23I, 9
5,r9L,I27 .254,254,252,248,228, 3,3,1,2, 4
, 4, 2, I, 192, 1-92, L28,I92,96, 96, I92, L28
L050 DIM lives(2): DIM score(2):DIM level(2) :DIM hsc(8) :DIM hlv(8) :DrU hnaneg(8)
1060 ENT -t,14,-9,t,7,I20,7:ENV L,t,]-4,L
,74, -r,73
1070 syMBot" 253,0,0,0,0,0,66, 66,126:SyMB
oL 254,0,0,48,98,254,98, 48,0:sYMBoL 255,
224,t28 ,r92,t42,233,9 ,9 ,t4
1080 SYMBOL 249,255,255,1,92,L92,I92,792,
t92,1.92:sYMBoL 250,255,255,3, 3, 3, 3,3, 3:S
YMBOL 251,792,L92,L92,792,192, 192, 255,25
5 : SYMBOL 252 ,3 ,3 , 3 . 3 , 3 ,3 ,255 ,255
1090 REM ===========
1100 REM Hiscores einlesen
1110 REM
1120 FoR i=1 To 8:READ hsc(i),hlv(i),hna
NCS (i) :NEXT
1130 DATA t000,t0,Der Katalysator ,900,9,
The City Frog,800,8, Extinguisher ,700 ,7 ,psycho wos here,500,5,odie too,500,5,Rudo
lf the conquerer, A00 ,4 , See you Rumnler, 3
00, 3, Rona1d McDonald
1140 credits=O
1150 REM

<@589> 1l_60 REM
<0904> 1170 REM

Ti telbi 1d

1180 TNK 3,22:BORDER O:MODE 1:INK O,O:rN
R 1,26:INK 2.5
]-t90 y=2:x=4:a$="Schneider Magazin proud
1y presents" :pv=1 :ph=2 :GOSUB 2470
72@0 y=$:x=15:a$="SHOOT - OUT":GOSUB 241
0
1210 MOVE 224,375:DRAWR 11*15,0, l.:MOVE 2
26, 3I7 :DRAWR Lt*t6,6, 2
7220 a$=" (C) 1986 by":y=9:x=15:GOSUB 241
0
1230 a$="lndreas Zallnann &":y=11:x=12:G
osuB 2410
1240 a$="ghristoph Schillo" 2y=72.x=!2tco
SUB 2410
1250 a$="gredits: ":x=1:y=25:GOSUB 241.0
1250 aS="Press "+CHR$ (34)+,,H',+CHR$(34)+,,

24I0
credits>1 TI{EN CIrS #4:ph=3:pv=2:

<02A4>
(0 8 4FD
( l BAF)'

( 1c3 2>

<071"6>
( 1 19C)

<0824>
<04C8>
<I07 A>

to
1_27 0
r280
]^290
as= "
8:co
t300

1310 IF c
1320 rF 1
50 ELSE 1
1330 rF f
1340 fI=O
1350 pv=2
=1 8 : GOSUB

see Highscores" :x=7 .y=22 TGOSVB 24L0
GOSUB 2490
WINDolf *4,L,40 ,I7 ,L8: fI=0: Ioop=6
IF credits=1 THEN CLS #4:ph=3:pv=2:

PUSH ONLY ONE PLAYER BUTTON":x=7:y=1
SUB
IF

(084D> 1 REM ====
<0835)t 2 REM Dimensionierung
<08AF) 3 REM ====
<6AD0> 5 REM(0188) 1000 RESToRE

aS="PUSH ONE OR TIIO PLAYER BUTTON":x=5:y
=18:GoSUB 2410

redits<>0 THEN 1360
oop(>0 THEN loop=1oop-1:GOTO 13
oop-40
1=0 THEN f1=1:GOTo 1350
:CLS #4:GOTO 1350
: :ph=3: as="INSERT COINS" :x=14:y
2470

<ocEc) 1360 i$=rnKEYS:IF i$="" THEN 1310 ELSE i
S=LoI{ERS ( i$ )
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PROGRAMM

I

<0840>
(1878>

<1885>

<4544>
<1368)

(1D39)t

<<1EDE>

1370 IF i$="h" THEN GOSUB 2540:GOTO 1180
1380 IF iS="1" AND credits>O THEN anzz=L
: credits=credits-L :GoTo 147 @

1390 IF i$="2" AND credits>1 THEN anzz=2
: credits=credits-2: GOTO 1-470
L400 IF i$<>"c' THEN 1310
1410 IF credits<9 THEN credigs=grsdits+1
:GOSUB 2760:GOSUB 2490
'J.420 IF credits=1 THEN CLS *4:ph=3:pv=2:
aS="PUSH ONLY ONE PLAYER BUTTON":x=7:y=1
8:GOSUB 24t@:GoTO ]-370
1430 IF credits=2 THEN CLS #4:ph=3:pv=2:
a$="PUSH ONE OR TWO PIJAYER BUTTON":x=6:y
=18:GOSUB 241"0:coTo 1310 ELSE 1310
1440 REM
1450 REM Startlevel
1450 REM
L470 MODE 1:ph=2:pv=1:aS="SELECT STARTLE
VEL" :x=L2 :y=2 :GOSUB 241-0
1480 MoVE 11*16.354:DRAWR 77*76,0.1:MoVE
!7*L6+2. 365:DRAWR 77 *]-6, 0,2

1490 RESTORE 1500:x=5:FOR a=0 TO 3:y=141
2ta:READ aS:GOSUB 2410:NEXT
1500 DATA "Startlevel - 07 : iloystick 1e
ft","Startleve1 + 01 : Joystick right","
Startlevel - 10 z Joystick down","Start1
evel * 10 : iloystick up"
1510 aS="press FIRE to terrninate Level":
x=6:y=24:GOSUB 2410
1520 FOR p1=1 TO anzz:ph=3:pv=2
1530 1eve1 (p1 ) =0
1540 x=5 : y=5+p1*2 : ag=" g'1"""."+STRS (pI ) +"
: ":GOSUB 2410
1550 FOR i=1 TO 50:NEXT:WTNDOW #4,t5,20,y-l,y:CLS #4
:^560 x=20:aS=RIGHTS (STRS (teve1 (pI) ) ,LEN(
sTR$ (1eve1 (pl) ) ) -1)
1570 IF Level(pl)(10 THEN aS="0"+a$
1580 cosuB 2410
1590 IF JoY(0)=1-5 THEN 1720
1,600 rF JOY(0)<>8 THEN 1630
1610 leveI (pl)=1eve1(pI)+1:IF 1evel (pI)=
100 THEN level (pl ) =0
L620 coro 1550
1630 rF .10Y(0) <>4 THEN 1_550

L870 POKE 40005,1eve1 (p1 ) : POKE 40@04,lNT
(score lpll /256) :POKE 40003. score (pI) -255iPEEK( 400041 :PoKE 40082.INT(RND*256) :h1=
RND*15384+ 49152 zPoKE 40081, INT (h1/255) : P
oKE 40080, hl-255*PEEK ( 40081 )
l-880 PoKE 40000,10+RND*1eve1 (pl) /L0:biId
=l,eve1 (pl) MOD 10
1890 GOSUB 3120
1-900 PAPER 1: PEN 2
r9r0 cN"r" 30000
1920 FoR i=1 To 500:NEXT
193@ fIg=PEEK(40083)
1940 score (p1) =PEEK (400031+256*PEER(4000
4l
1950 rF f1s<>0 THEN 2150

1970 REM Feld geschafft
1980 REM
1990 MODE 1:INK 0,0:INK 1.26:INK 2,5:INK

3, 22: BORDER 0
20@0 p}r=2:pv=7
20L0 a$="SONGRATULATIONS, PLAYER"+STRS (p
1) :x=8.y=2:GOSUB 24L0
2020 }iOVE 7*16,362:DRAWR 25*15, 0, 1:MOVE
7 *16+2. 354 :DRAWR 25*1-5,0,2
2030 bS=sTRS (1eve1 (pI) ) :b$=nrcHTS (bS,LEN
(bS) -1) :IF level (pI) <10 THEN b$="0"+b$
2040 a$="Stage "+bS+" conpleted":x=12:y=
7:coSUB 2410
2050 sc=20*Ievel (pl) :coSUB 3870
2060 b$=b$+" x 20 = "+scS:FoR i=1 To LEN
(b$) :aS=MIDS(bS'i, 1) :y=15:x=12+i:GosUB 2
410:GOSUB 3930:NEXT
2070 score (pI) =score (pI) +20*level (pl) : sc
=score (pI) :GOSUB 387@
2080 a$="1,1EW SCORE : "+scS:y=23.:x=12:GOS
uB 24t0
2090 FoR i=1 To 3000:NEXT
2t00 Level(pI)=1eve1(pl)+1:IF Ievel(pl)=
100 THEN level(p1)=0
2170 coro L770
2i2O REM
2130 REM Leben verloren
2140 REM ====================
2150 MODE L:INK 0,0:rNK 1,25:INK 2,5:INK

3;22:BORDER 0
2t50 plr=2zpv=L
2t7Q aS="BAD LUCK, PLAYER"+sTR$(pl) :x=12
:y=2:GOSUB 2410
2180 MovE 15*11.352:DRAWR 18*15,0,1:MOVE
L6*7!+2, 364:DRAWR L8*I6,0,2

2190 IE f1g=1 '1'9"" a$="You have missed a
ganqster":x=8 ELSE a$="You have shot a

wrong target":x=7
2200 y=1,0:GoSUB 2410
22f0 ä$="[ry harder next tine":x=11:y=15
:GOSUB 2410
2220 IF lives(pl)=1 THEN 2300
2230 lj-ves(pI) =Iives (pl) -1 :aS=rrggt.1t'tt
tries"+srB$ (lives (p1) ) :x=12:y=23:GosuB

24L0
2240 FOR i=1 rO 4000:NEXT:IF anzz=l THEN

1'17 0
2254 7F p1=1 TIIEN pI=2 ELSE p1=1
2260 3OTO 1770
2270 REtr
2280 REM End of qane
2290 P.Evl
2300 lives(pt)=0:FoR i=1 To 10:ph=2:pv=3
:a$="6ay" OVER" :x=15:y=20:GOSUB 2410
2310 WINDOW #4,15,30,1-9,20:FoR a=1 TO 30
0:NEXT:CLS #4:FOR a=l- TO 300:NEXr:NEXT
2320 IF score(pl)<hsc(8) AND anzz=2 AND
p1=1 THEN p1=2:GOTO 1770
2330 IF score(p1)<hsc(8) THEN GOSUB 2540
:GOTO 1180
2340 cosvB 2800
2350 sc=score (pI1 . 1y=1gys1 (pI)
2350 FOR i=1 TO 8:IF sc)=hsc(i) THEN 237
O ELSE NEXT i
2370 FoR b=8 TO i+1 STEP -1:hnane$(b)=hn
ane$ (b-1) :hsc (b) =hsc (b-1) :hIv(b)=h1v(b-1
):NEXT b

(3711>

(1455)

<09r3,
<07 36>
<0927 >
(1 328)

<0BcF'
(01 8C)
(0 59C)
<0538>
(1853>

( 01 8C)
<0254>
<01E9 D
<053AD
(05LC)
<0D01>

(0 5F8 t
( 0 8DF>
<0822>
(0 8F3>
(0 5FEt

<0c78>

(11B7)

(2D88)

(1318>

<4c97 >
<057'J.>
<r2c7 >

<0841 )
<L4 3D)

c1
F7

(05
<L2

<0c8 5>

(1C53t

(11C7)

<090c>
(1CF3D

(185Dt

(0D51 )
<0583>
(184F)

<0r55>
4057 3>
(197 8 )

<02r8>
(0880D
<0780,
<4894>
(059F)

1540 1eve1 (pI
-1 THEN level

=1eve1 (pl) -1, tt t.r.a ,Ot, =pt ) =99
)
(

<477 4>
< 0 5Ac)
< 1EA7 >

c0192>
<0567 >
<1E59D

<0780>
<077 4>
(1D88)

<078 4>
<4954>
<20r6>

(168D>

( 1F5C)

(0DcB)

(OEBA)

< 0 8C1>

<0 8 9B>
(07D4>
( 0 8AF)
<o969>

1.550 GoTO 1550
1660 rF JoY(0)<>r. THEN 1590
L670 1eve1 (p1 ) =1eve1 (p1 ) +10 : IF level (p1 )
>99 THEN level(pl)=1eve1(p1)-100
1580 coTo 1550
],690 rF JOY(o) <>2 THEN 1"590
1700 1eve1 (pl)=Ieve1 (p1)-10:IF 1eve1(pl)
<0 THEN leveI (p1) =1eve1 (pI) +100
171-0 coTo 1550
1720 NEXT
1730 p1=1 :Iives (1)=5:score (1)=0:score (2)
=0:IF anzz=1 THEN lives(2)=0 ELSE lives(

<0562>
(103A)

<0c38)t

<228F>

<0418)
<r002>

(094 8 )
<203D>

<0c90>

2) =5<0940> t-740 REM
1750 REM Main Play Loop
1750 REM
1770 rNK 0,0:INK 1.26:INK 2.5:INK 3,22:b
$=STR$ (LEVEL (PL) ) :b$=RIGHTS (bS, LEN(bS) -1
) : IF level (pl) <10 THEN b$="@"155
1780 MODE 1:a$="xgtrpY FOR STAGE "+b$+",
PIJAYER"+STRS (p1 ) :x=7 : y=2: GOSUB 24L0
1790 b$=sTR$ (100-1eve1 (pl) ) :bS=RIGHrg (b$
.LEN(bS) -1) : IF 100-1eve1 (pl) <10 THEN bS=
"0"+bs
1800 a$="1AST "+b$+" STAGE":x=14:y=7:GOS
tJB 2470
1810 aS="eny key, whdn ready":x=11:y=241.
GOSUB 2410
1820 WHILE INKEY$<) :WHIITE INKEY$=

1830 REM
L840 REM Werte ei.npoken
1850 REM
1860 FoR i=406@0 TO 40083:PoKE i,0:NEXT

(OAEF)
<0284>
<0916>
<05F7 >
4092A>
( 1 9C1)

(0E1 1 >

<!632>

<oD].4>

<0208>
<ODDA>
<08C4>

<2 4 3E>
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I
PROGRAMM

( 1 142)(lLDd) 2380 hnane$ (i) =stS :hlv (i ) =1v:hsc (i) =sc
2390 IF anzz=2 AND p1=1 THEN p1=2:GOTO 1
770 ELSE GOSUB 2540:GOTO 1180
2400 coro 24AA
2410 REM
2420 eEI'1 Printroutine

(1095D 2930 INK 3, inc: inc=inc+1 ! IF inc=27 THEN

LOTP
REM
TAG

pv:
CHR

LOC5)(105
TAGOFF

(0 1 BA)
(0843)
(0781>
(0887)
(0810>

( 0 8D5)
407 43>
(0889>
(126A>

<067 8>
<0907 >
<0A26>
(091 BD

24
24
as
2A
RS
24
24
24
24
T
25
25
25
25
25
NK
25
GO
.E

8*
25
L
.E

a

3@
40

50
(1
60

41

)2(s)

PEN
.; a$
REM

6

E

1

T
)

A
2

x,y
CHRS

1*

PRINT

-v

P

61

0

4

(

6 . ph: PRINT

cHR$ (22) ;cH
1: RETURNEN

-iolislpiiu
s),1)

e ].gen

: rNK 1,25: r
S":x=9:y=2

5,0,1:MOVE

(0584)
(14C6)

<]-4D2>

(14DE)

(14E3t

(05D1>
<o27 c>
<0996>
( 0CBD)

inc=0
2940 rF ,toY(0)=0 THEN 2930
2950 IF 'JOY(0)=1 THEN GOSUB 3L0O:yy=yy-l
:IF yy=0 THEN yy=4:G}TQ 2920 ELsE-ä9ä?t
2960 IF.tOY(0)=2 THEN GOSUB 3100:yy=yy+1
:IF yy=$ THEN yy=1:GoTo 2920 ELSE-29äö
2970 IFJOY(0)=8 THEN GOSUB 3100:xx=xx+L
: IF xx=9 THEN xx=l :GOTO 292@ E["SE 2920
2980 TF.IOY(0)=4 THEN GOSUB 3100:xx=xx-l
: IF xx=o THEN xx=8 TGOTO 2920 EIJSE 2920
2990 rF JoY(0)(>15 THEN'2920
3000 cosuB 2760
3010 nr=xx+ (yy-1) *8
3020 IF nr=31 THEN 3060 ELSE IF nr=32 TH

< 0c 0D)t

(0EAE>

( 0BA2 )

<0F73)

< 0cFF>
(<0939)
(0959)t
(0 8 4E)
( 114 9)

70 REM Creditdruck
80 REM
90 PAPER 0:ph=2: pv=1 : LOCATE

00 x=L@:y=25:GOTO 2410
10 REM
20 REM Highscores anz
30 REM
40 MODE 1:ph=2:pv=1:INK 0,0
2,5:INK 3.22:BORDER 0

50 a$=',TODAY's BEST SHOOTER
suB 2410
60 MOVE 8r15,354:DRAWR 21*1
l5+2,366: DRAWR 2l*L6,0 ,270 a$="NR. NAME

SCORE" :x=1 :y=5:cOSUB 24iO
80 FOR i=1 To 8:GOSUB 2750:
S="1st"

1IF

EN RETURN
3030 IF nr<27.THEN aS=CHRS(nr+G4) ELSE IF nr=27 THEN a$=" " ELSE IF nr=28 THEN a
S=" !" ELSE IF nr=29 THEN ag="?,, EIJSE IFnr=30 THEN ag=r'. "
3040 st$=sts+a$:CIJS #4:x=11:y=21:a$=st$:
GOSUB 2410:st1=stl+1:fF st1=2@ THEN RETU
RN
3050 FoR i=1 To 120:NEXT:GoTo 2930
3060 7F stl=O THEN 2930 EIJSE stl=stl-l:s
I$=LEFTS (st$,st1) :CLS #4:x=11 :y=21:aS=st
$:coSUB 2410:GOTO 3050
3070 REM ==============================
3080 REM Fadenkreuz Loeschen
3090 REM ==========3100 IJOCATE XXr4,YY*3+5:PRINT ,' ":LOCA
TE XX*4,YY*3+7:PRINT '' ":RETURN
3110 coTo 3110
3120 MODE 1:FoR i=0 TO 3:INK i,O:NEXT
3130 wINDow#6,t, 40, 5,25:WrNDoW*s, 1, 40,L,
4 :PAPER#S, 1 :PEN#S, 2 :CLS*5:ag=gttpg (133i :b
$=cHR$1233) +cHR$ (234) :PRINT*S, ag j'iplayer
:";a$;"Score:";ag;"Lives:',;a$;', SHOoT-ouT ";CHRS(138);

<2A26>

( 1BF2 D

<0 7 8B)
<206E>

<0r4c>
(0?cB)
(2832)

IJEVE

THEN

( 07:)E)
<47 4E>
<<0c8F>

< 0D9A)
<1365>

2590 rF i
2600 rF i
26T0 TF i
h"

27 50
27 60
2770
27 80

=2 THEN aS="2nd"
=3 THEN aS="3rd"
>3 THEN a$=RIcHT$ (STRS (i) ,1) +"t

2620 ph=2:pv=l :x=1 :y=6+i*2 :GOSUB 2410
2630 ph=3:pv=2:a$=hnaneS (i) :x=5:y=5+i*2.
cosuB 2410
2540 a$=s1R$(h1v(i) ) :IF h'v(i) >9 THEN aS
=RIGHTS (AS,2) EI,SE A$=''0"+RIGHT$ (A$,1)
2650 x=30: y=5+i*2 :GOSUB 2410
2550 sc=hsc(i) :GOSUB 3870
2670 a$=ss$
2680 x=35:y=6+i*2:GOSUB 2410
2690 FOR a=0 TO 300:NEXT
2700 NEXT
2710 x=9:y=25:a$="Press any key to exit"
:ph=2:pv=1:GOSUB 2410
2720 VIHTLE INKEYS< >'," :WEND:I{HILE INKEyS=

: RETURN
27 30
27 40

REM ================-=============REM Sound
REM ==============================
souND 129 ,270 ,0,0 ,!,L:RETURN
REM ====-=========================REM Highscores eintragen
REM ==============================
INK 0,0:INK 1,25:INK 2,5:INK 3,22 ItI

1:PAPER 0:ph=2:pv=1
a$="Congratulations, Player',rSTRg (p

, You're one of":x=1:y=2:GOSUB 2410
a$1'ltgday's best shoöters. " :x=9:y=3

uB 24L0
a$='jPlease enter your nane" :x=9:y=5

vB 24L0
RESTORE 2850:FOR i=O TO 3:IF I<3 TH

EN READ aS ELSE A$="Y
', ! ? "+cHRs(254)+,'

+ct{Rs(253)+

55)
"+cHRs (2

2850 x=5:y=9+3*i :GOSUB 2410 :NEXT
2850DATA"A B C D E F G H
","I J K Ir M N O P","Q R

STUVWX"
2870 MOVE 15*10, 55:DRAWR 201 16,0,1:MOVE
t6*I0+2, 58 :DRAWR 20*L6,0,2
2880 st$="":stl=0
2890 IITNDOW #4,9 ,3I,20 ,2L
29@A inc=O
2910 XX=1:yy=1:OS=CHR$ (249) +" ',+CHRS (250
) ru$=cHR$ (251) +" "+cHRS (252)
2920 PEN 3:I,OCATE XX*4,YY*3+5:PRINT o9:lr
OCATE XX*4.YYr3+7:PRINT u$:FOR i=l TO 40
: NEXT

3140 IF pI=1 THEN n$=as+"ONE" ELSE ng=6E

3150 n$=nS+" "*a$:sc=score (pI) :cOSUB
38701n$=ng+"0"+sc$+aS+" ":FOR i=1 TO liv
es{p1) :n$=n$+b$:NEXT:FOR i=1 TO 5-lives (pI) :nS=nS+" ":NEXT:ng=ns++as+r'C. SchilIo "+CHR$ ( 138 ) : PRINT *5, nS;
3160 IF p1=1 THEN pp1=2 ELSE ppl=1
3170 IF ppl=1 THEN n$=a$+,'ONE-'- ELSE ng=3
S+"TI{o"
3180 n$=n$+ :sc=score (ppL) :GOSUB
3870:ng=ng+,,0"*scg+a$:FOR i=1 tO lives (

pp1) :nS=nS+b$:NEXT:FOR i=1 TO 5-tives (pp
l) :n$=n91" ":NEXT:n$=n9+" "+s9.t,,1. Zaii
mann"+CHR$ ( 138 ) : PRINT l*5, n$;
3190 PRINr#5,CHRS (141) ;STRINGE (7,cHRg (1a
ql I icHR$ (141) ; srRrNc$ (G, cHR$ (140i ) ;CHRS (
141) ;STRINGS (11,cHR$ (140) ) ;cHRg (141) ;srR
INGS(11.CHRS(140) );csn$ ft421 t3200 0N biLd+1 GOSUB 3240 ,3280 ,3330 ,3390
, 3450, 3490, 3550, 361-0, 367 0, 37 20
3210 lv=l.evel(pI) MOD 103IF Iv()0 OR lev
el(p1)<10 TI{EN INK 0,26:INK 1,0:rNK 2,15
:INK 3,2 EIJSE INK 0,0:BORDER 13:INK 1,0:
INK 2,13:INK 3,1

14)}OA(

(08F4>
( 0 5FA)
(0383D
(091DD
(0558)
<0 I{cF.
<1514r

(0884D
(0555)
(08F8)
(047 8>
<090C>
q0A77 >
<0920>
(0C{A}

( 1 SCFD

( lBBBD

<100E>

<r0!4>
(1E7Dt

coF82>

(4 4AE)

( 085 3t
c 101L r
<4577 >

(1E23)

q0D87 e

( 1E9 5)

q0769> 3220
<]-824, 3234

<07 8 Fr
( 06BEt

27 90
2800
ODE
28r0
1)+"
2820
: GOS
2830
: Cos
2840

,7,
0,!
26,

!7,
4,18
2L ,3
3240
3250
2

RETURN
DATA 5 ,8,6,!7 ,6,24,6,Lt4,2,6,r0,6,L8, 6,26, 6, 3

,tA, 26, 14, 33,t4,2, 21,r0
3 ,2L

' 1 . szene**#*##*###**##
RESTORE 3250:DATA 2,9,

6,t4,25,L4
3,5,2,14,!
,2I ,t8 ,21 ,

#*###*###*
L2,19,12,2

q0955)
4Lt7 9>

q0B 8 5r
(05DC)
q02F0>
<0330>
<!7 00>

( 17 3AD

#*9,t
(28C5) 3260 BORDER O:PAPER #6,1:CIJS#6:ORTGIN O,

0,0,640,L44,0:FOR a=-284 TO 924 STEP 80:
PLOT a,03DRAW 320,300,2:NEXT:ORfcIN 0,0,
0,640, 400,0IPIJOT 0,0:DRAltR 640,0.PLOT 0,
54:DRAI{R 640,@:PIJOT 0,112:DRAytR 640,0tptt
OT 0,335:DRA!{R 64,-64:PLOT 540,335:DRAWR

-64 , -64(2AA9r 3270 WTNDOI{*3,5,36,9,16:pApER*3,2:pENff3,
3: PRINT*3, STRINGS ( 32, CHRS ( 236) ) ; : aS=CHRS
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PROGNAMM

(078 8 )
<0932>

(3DC0)t

<2F44>

<2CCC>

(058C,
<0832>

<3405)

(2434)

(07ED)

(4 3 55)

<27 95>

(38FA>

( 236 ) +CHRS (2351 : FoR a=1 To 7 : PRINT*3, ag;
SPACES (8) ;aS;sPAcE$ (8) ;a9;SPACES (8) ;aS; :
NEXT:PAPER 2 :px=35:py=15 :GOTO 3800
3280' 2.szene*#########t****###f#####*f#
3290 RESToRE 3290:DATA 4 ,9 ,2L,]-3,2t,19 ,9
,25 ,27 ,29 ,27
3300 BORDER 3:PAPER*5,3:CLS*5: :bS=CHR$(2
12) +CHRS (2731 :aS=cHRS (211) +CHRS (209) :FoR
a=0 TO 1:I{INDOW{* 3 ,!+a*24,t5+at 24,5,25:p

APER#3.0:CLSlf3:PEN 0:PAPER 2:LOCATE 1+32ra.18:PRTNT b$;b$;bS;bS; :PEN 3:LOCATE 17
+a*4,18:PRINT bS;b$:FOR b=19 TO 25:LOCAT
E 1+32*a.b
33L0 PEN 0:PRINT a$;ag;ag;aS;:LOCATE 17+
a*4.b:PEN 3:PRfNT aS;a$;:NEXT:FOR b=0 TO

1 :WINDOW#3, 2+b*8+a*25, 5+btg+6*25, 8, 12 :p
APER*3.3:PEN#3,1:CI,S*3:PRTNT#3,.''.;CHR$(149); ";CHRS(149);" ";
3320 PRrNr#3,cHRS (154) ;CHRS (154) ;CHRS (15
9) ;CHRS (154) ;CHRS (154) ; " ";CHR$ (149) ; "., 

; CHRS ( 149) ; :NEXT:NEXT: PAPER O : PEN
1:px=1:py=5:GOSUB 3800:PAPER 0:ITOCA'E 1

7,14:PRINT SPACES(8) :PAPER 3:LOCATE 20,1
3:PRINT cHR$ (221) ;cHRg (222) :pApER 0:RETU
RN
3330'3.Szene###*##*##ü##*#*#*#**#f##*#
3340 RESTORE 3340:DATA 5 ,7 ,9 ,:-5,9,23,9 ,3t,9 ,72,2t,27 ,2t
3350 BORDER 13 :PAPER#5, 0:CLS#5:!{INDOI{#3,
5, 36. 8. 21 : PAPER#3, 3 :CLS#3:ttINDOWli3,2, 39,
19,20:CLS*3:FOR a=0 TO PI STEP 0.04:x=SI
N(a)*J4:y=COS(a)*34:FOR b=0 TO 1:PITOT 10
4+x+b*432.y+40:DRAWR -2*x,0, 1:NEXT b,a:p
APER 1:PEN 0:LOCATE 7,23:PRTNT CHRS(235)
: IJOCATE 34, 23
3360 PRINT CHRS(235):PAPER 0:pEN 1:aS=cH
RS (225)+CHR$(225) :LOCATE 8,5:PRTNT aS;SP
ACES(10) ;aS;SPACE$(10) ;aS:FoR a=8 To 13:
LOCATE 3,a:PRINT CHRS(133) :LOCATE 38,a:p
RINT CHRS(138):NEXT

3400 RESToRE 34@0:DATA 4,1,9,5,8,17,19,I'7
,30,t7,37,6
3410 BORDER 2:PAPER#5,3:cLS#6:PAPER 2:PE
N 1: aS=" " : b$=" " : FOR a=1 TO 19: aS=ag+CHRg
( 240 ) +CHRS l24ll : b$=b$+cHRS ( 242 ) +cHRg ( 243
):NEXT:FOR a=1 TO 4:LOCATE 1,5+3*4:PRINT
aS;cHRS (2401; cHR$ (241) ;b$;cHR$ (2421;cHR

$ (243) ;cHR$ (241) ;a$;cHR$ (240) ;cHRg (2431 ;
b$;cHR$ (2421;
3420 NEXT:FOR a=0 TO 80 STEP 2:PLoT a,25
6:DRAWR A,a-80,3:PLOT 640-a,255:DRAWR 0,
a-80 rNEXT: a$=STRTNG$ (5,CI{R$ (]-401 I : PAPER
3:IrocATE 12,5:PRINT aS;" ";a$:WINDo
w#3, 13,16,6,9:PAPER#3, 2:CLS#3:WINDOWI+3,2
5 ,28 ,5, 9 : cLS*3
3430 FOR a=0 TO 60 STEP 2:PLOT 58@+a,240
-a:DRAI{R 60, 4, 2:NEXT: a$=CHR$ (133) +"
+CHR$(138) :FoR a=0 To 2:WINDOW#3,7+a*11,
I2+a*11,\7, 2t: PAPER#3, 0 :PEN#3, 3 :PRTNT#3,
aS;a$;aS;a$;a$; :LOCATE 6+a*11,22:PAPER 3
:PEN 2:PRrNT CHRS(131);" ";CHRg(131
)

3440 FOR b=0 TO 32 STEP 2:PLOT g@a3*f'lg+
b. 144+b:DRAWR 64,0,2:DRA!{R 64-b*2, 0, 1:NE
XT b,a:PAPER 0:PEN 1:px=39:py=5:GOSUB 38
00:PAPER 3:LOCATE 20,9:PRTNT CHR$(221) ;C
HRS1222) :LoCATE 38,10:PRINT CHR$ (22I) ;CH
R$ (222) :PAPER 0:RETURN

3450' 5.szene####*#######**f#####f#ff##
3450 RESToRE 3460:DATA 4,t,5,L,2t,19,:-3,
37 ,5 ,37 ,2t
3470 BORDER 3:PAPER#6,0:PEN*5, 2:CI,S#6:Fo
R a=1 To 280 : PRINT#6, CHRS ( 223 ) ; cHRg ( 223 )
; CHR$ ( 224 ) ; : NEXT: FOR a=0 TO 7 : FOR b=0 To
2: PAPER#2, @:wINDOl{*2,1+a*6, 4+3t 6,5+b*8.

9+b* 8 : CIJS#2
3480 NEXT b,a:PAPER 0:pa=26:py=19:60T0 3
840
34e@' 6.szene#*#####**##*#####*#*######
3500 RESToRE 3500:DATA 5 ,6,2t,73,1-3,23,I
I,29,L2,35,1,2,37,7
351-0 BoRDER 2:PAPER#5, 3:CLS#5 :WrNDOt{*3, 3
5 ,40 ,72.15: PAPER#3, 0: cLS#3:ltINDOw#3, 28, 4
0,17 ,25:CLs#3:FOR a=0 'Io L44 STEp 2:pLOT

432,144-a:DRAWR a, 0, 3:NEXT:PApER 0:pEN
1:ITOCATE 39.L3:PRINT CHRS (227\ ;CHRS (228)
; :LOCATE 39,74: PRINT CHR$ (2291 ; CHRS (230)
3520 LocATE 35,18:PRINT CHRS(227) ;cHRg(2
28) ; :LOCATE 35.L9:PRINT CHR$ (229) ;CHR$(2
30) :PAPER 3:a$=9H35 (221)+cHRS (222) :pLoT
432,I42:DRAV|R 208,0 ,1:LOCATE 1,18: pApER
1:PRTNT SPACE$(25)
3530 FOR a=19 TO 25: LOCATE 4 , a: PRINT" ,, :
LOCATE 11,a:PRINT" ":LOCATE 18,a:pRINT"
" :IJOCATE 25,a:PRINT" ":NEXT:PApER 3:pEN
1:LOCATE 24,t7 :PRINT ag:ITOCATE 24,16:pRI
NT cHR$ (139) ;cHR$ (135)
3540 px=2:py=5:GOSUB 3800:LOCATE 28.15:P
RINT as;as;as;cHRg(221) ; :pApER 0:pRrNT c
HR$ (222) ; aS; aS; :RETURN
3ss0'7.szene*###*fiff#*#**#*####tt###**fi
3560 RESTORE 3550:DATA 5,I,2L,8,L4,]-3,6,
29,6,29,14,37,t4
3570 BORDER 25:PAPER#5,0:CI,S#5:PAPER#2, 3
: WINDoVJ #2 ,12 , 4A ,5 , t9: CLS#2 : WINDOW#2 , 6 , 4
0, 20, 25: PAPER#2, 2 : CLS#2 :WINDOW#2, 19, 23, 1
4, 23 :PAPER#2, 1 :CLS#2 :aS=CHRS (143) :IJocATE
*2,2,2:PEN#2,0:PRTNT#2,a$;a$;aS;'r tr.tr ".a$;aS;aS;'r ";" ";aS;aS;aS;" ";CHRS(235)
3580 FOR a=5 To 9:LOCATE#2,2,a:pRINT#2,c
HR$ (133) ;a$;CHRS(138) ; :NEXT:LoCATE 5,19:
PAPER 1.:PRINT SPACES(13) :LOCATE 25,19:PR
INT SPACE$(16):FOR a=0 TO 3:FOR b=0 To 1:IF b=l AND a=1 THEN 3600
3590 WINDOW#3, 13+a*8,15+a*8, 5+brg, 9+b*8:
PAPER#3. 2 :CLS#3 :LOCATE 13+a*8, 10+b*8 :PAP
8R,,0:PEN 1:PRrNT" ";CHRS 12441 ;CHRS (245) ;

3500 NEXT b,a:FoR a=20 To 24:LOCATE 18,a
: PAPER 3: PRINT" " ; : LOCATE 24, a: PRINT" " :
NEXT: PAPER 0 : LOCATE t9 ,24t PRINT" " : L
OCATE 18,252PRfNT" ":GOTO 3800
36L0's.szene*#ilf#*########**fi##*###***
3620 RESToRE 3520:DATA 5,4,7,t7,8,23,6,3
0,8,37 ,5,]-3,21
3530 BORDER 0:PAPER #6,3:CLS*5:PAPER#3,1
:I{TNDOWi+3,l, 40,16, 25:CLSü3 :WfNDO}J#3, 3, 8,
6, L5 : PAPER#3, 2 :CLS*3 : PEN*3, 1 : LOCATES3, 1,
7 : PRINT#3 , CHRS ( 23L ) ; CHRS (2321 : LOCATE#3, 3
, 8 : PRINT#3,CHRS (140) ;cHR$ (140)
3640 PIJOT 0.96:DRAWR 640,0,2:PLOT 0,tL2:
DRAI{R 640,0:FOR a=0 TO 1:WINDOW#3,23+a*1
4, 26+a*I4, 6,I@ :PAPER#3, 0 :CLS*3 :LOCATE 23
+a*14,11:PAPER 2:PEN 0:PRINT STRINGS (4,C
HR$(131));:NEXT
3650 wINDow#3, 4,7,7,LL:PAPER#3,0:CtS*3:L
OCATE 29,5:PAPER 0:PEN 1:PRINT"WANTED":F
OR a=0 TO 94 STEP 2:PLoT 448+a,300:DRAWR

0, -108-RND*20, 0 :NEXT:l{INDOtl#3,t7, 20,1-3,
17 : PAPER#3, 0 :CLS#3 : PRINT#3, ". . " :LOCATE#3
, 2, 3: PRINT#3,CHRS 1227 l rCHRS (228) :LoCATE#
3,2,4
3550 PRINT#3,CHRS (229) ;cHR$ (230) :px=39:p
y=25 :cosUB 3800 :a$=cttRS (221) +CHR$ ( 2221 zP
APER 3:PEN 1:LOCATE tS,t2zPRINT aS:LOCAT
E ]-4,25:PAPER 1:PEN 0:PRINT aS:RETURN
357 0' 9. szene*#l{tt#**##*##**##*########*
3680 a$=csRS (221) +cHRS (222) :RESTORE 3680
:DATA 5 ,8 ,6,t7 ,6,24,6,L6,14,25,14,7 ,t7

5><289

<0'7 56>
<< 0 81C>>

<2980>

< 0B7C >

<<078F>)
(0 9FB>

<<28E8>

<2175>

<L820>

<17 5 3>

<07CC>
<0414)t

(255E>

<2045>

(1 8AF)

<07 0A>
<082F)

( 180 4)

42!5I)

(2 9D1 >

(1FB6)

<07 47 >
<t04D,

(34C1) 3370 a$=CHRS(158) :LOCATE 2,14:PRINT aS;a
S;a$:LOCATE 37,1-4:PRINT aS;a$;aS:ag=6gXg
(149):FOR a=15 TO 18:IJOCATE 2,a:pRfNT ag
;aS;a$:LOCATE 37, a:PRfNT a$;aS;ag:NEXT:F
OR a=0 TO 3:PAPER#3,0:WTNDOW*3,5+a*8,11+
a*8,9, 13:CLS*3:NEXT:LOCATE 2,7:pApER 2(187D} 3380 PRINT SPACES(38) :I.oCATE T8,22:PRINT

SPACES(5) :LocATE t9,23zpRINT SpAcE$(4) :
PAPER 1: LOCATE 1,20: pRfNT,' ,, :LOCATE 40 ,20:PRINT" ":PAPER 0:IJOCATE tt,2L:PRINT "

":IJOCATE 26,27:PRINT,',,:px=39:p
y=25:GoTo 3800

<0't2e> 3390'4.szene######*#####*#*##*#*#####t+

<320r>
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Inverse
Srnusfunktion

Herr Balke suchte im Wortschatz des CPC-Basic
nach der inversen Sinusfunktion (ASIN) oder einer
entsprechenden Simulation, mit der man aus dem Si-
nuswert wieder die entsprechende Gradzahl herleiten
kann. Locomotive-Basic verfügt nur über die Invers-
funktion ATN. Damit läßt sich allerdings die ge-
wünschte Simulation erreichen.

TIPS+TRICKS

1. SIN2 a + COS2 a: I

2. TANa:ä:
3. ATN ( ä: ) : Winkel im Gradmaß

Der Sinuswert von a ist bekannt. Den Cosinuswert
ermitteln wir auf diese Weise:

Aus 1. folgt:

cos2 a: I - SIN2 c
COS a: 1-SIN2 a

So erhalten wir in Basic aus SIN a COS a:
sQR (1 - sIN (a) + 2)

Den Sinus- und den Cosinuswert setzen wir in 2. ein
und bekommen so den Tangens a. Aus diesem können
wir jetzt leicht den Arcustangens errechnen lassen.
Die Funktion ATN (a) ist ja wieder vorhanden.

Roland W. Forkert

AS"U
(O1D5t 100 MODE 2:CLS I

(0A1Ar 110 PRINT"++++++++++++++++++++++++++++++
+++++++++++++++++++++

<OEOC> 120 PRINTII++++ DIESES PROGRAMM ORDNET D
EN EINGEGEBENEN ++++

<0D61> 130 PRTNT''++++ SIN-, COS- UND TANGENSI{E
RTEN DEN ENT - ++++

coD5Dr 1{0 PRINT"++++ SPRECHENDEN I|INKEL IM GR
ADMASS ZU. ++++

(0DBB' 150 PRINT"++++ ** Rol.and !{. Forkert /
MAERZ 1988 .i ++++

c0A4Cr 150 PRINT"++++++++++++++++++++++++++++++' +++++++++++++++++++++
<O2F3T 170 PRINT:PRINT:PRINT(01481 180 DEc
<0C85) 190 PRINT"rst die Eingabe ein [1] SIN-

lfert"
(08541 191 PRINT" t2l COS-

Wert "(0854' 192 PRINT" t3l TAN-
llert "(04{Dt 200 PRINT"==============================

(1174> 210 IS="":WHILE IS<"1" OR IS>"3":IS=INKE
Y$:WEND:I=VAL(I9)

<053Dr 220 oN I GoTo 230,260,290
<11CD' 230 PRINT:INPUT"--- DER S I N - WERT D

ES GESUCHETEN I{INKELS BETRAEGT ? '" S(1131t 240 A=St2: B=1-A: C=SQR(B): T=S/C
<0208> 250 oOTO 300
qIODF' 250 PRINS:INPUT,'--- DER C O S - I{ERT D

ES GESUCHETEN I{INKELS BETRAEGT ? ",K(10551 270 D=Rl 2: F=1-D: G=S9R(F): T=G/K
<6L2E> 280 COTO 300
.ILOA> 290 PRINT:INPUT"--- DER T A N - }IERT D

ES GESUCHETEN WINKEIJS BETRAEGT ? ",7.104C) 300 PRINT:PRINT" t**** DER GESUCHTE I{
INKEIJ BETRAEGT: ";ATN(T) ;"GRID ****trr

<0604> 310 PRINT:PRINT''TASTE DRUECKENtr
<0493> 320 WHrt"E,rNKEy$<>"".WEND(0488> 330 I{HILE INKEYS ="":WEND(01411 340 GOTO t60

<3860> 3690 BORDER 2:PAPERil5,3:CLS#6:WINDOllf3,1
3,30,5,25:PEN#3,1:PAPER#3,2:FOR a=l TO 1
25 :PRINT*3,CHRS (223) ;CHRS ( 2231 ;cHRi (224)
;:NEXT:PAPER#3,0:FOR a=0 TO 1.:FOR b=0 TO

1 :!{INDOW*3, 15+a*8, 2@+8*a, 5+b*8, 1@+bt8 :C
LS*3: PLoT 240+a*I28 ,320-b*L28,3:DRAWR 80
,0:DRAWR 0, -82

<27C8> 3700 DRAWR -82,0:,DRAWR 0.82:NEXT b,a:PAP
ER 1:LOCATE 7,]-1,:PRINT SPACES (5) :WINDO}J#
3,1.6, 20, 24,25:CLSf3 :WINDow#3, 25,29,24,25
:cLS#3:LocATE 6,22:PRINT SPACE$(6) :FoR a
=23 TO 25:PAPER 3:PEN L:LOCATE 5,a:PRINT
cHR$(138);" ";CHRS(133);:NEXT:PAPER

0:GOSUB 3800(0859) 3710 PAPER 3:IJOCATE 9,10:PRINT a$:LOCATE
8, 21: PRINT aS:RETURN

3720' 10.szene##*#t+####****##*t*##f#####
3730 RESToRE 3730:DATA 14 ,2,6,I0,5,78,6,
26, 6, 33, 6,2,14,]-0,14, 18, 14, 26,L4, 33,14,2
,2t ,10 ,21 , L8 ,2L ,26 ,2I ,33 ,27
3740 BoRDER 3:PAPER#6.1-:PENfl5.2:CLS#6:a$
=STRING$(40,CHRS(235) ) :FOR a=1 To 21:PRI
NT{+5,a$;:NEXT
3750 PAPER#3,0:FoR a=0 TO 4:FOR b=0 TO 2
:WINDOW#3, 1+3t9, 6+a*$, 5+g*5, 10+b*8 : CLS*3
:NEXT b. a
3750 PAPER 0:px=1:py=25:GOTO 3800
3770 ',

3780 ' Unterroutine Bilder
3790 '
3800 READ anz:IF anz<5 THEN POKE 40001,a
nz ELSE PoKE 40001,5
3810 POKE 4@006,an2+7
3820 FOR a=0 TO anz:READ c,d:WINDOII lf4,c
, c+3 , d. d+3 : Cl,S #4 : LTOCATE c+1 , d+4 : PRINT C
HR$ (221) ;cHRS (222) i
3830 POKE a*2+40@07,g*2-2:POKE a*2+40008
.d-1 :NEXT:LOCATE px.py: PRINT ps$; :RETURN
3840 REM

( 1 21B>

( l- 871'

<0782> 3850 REM Score umr.randeln
<0853) 3860 REM
(oEc3) 3870 sc9=srR$ ( sc ) : sc$=RIGHTS ( sc$ , LEN ( scS

)-1)

<0778>
(1334>

( 0 5FA)
< 1D4E>

<l-82A>

(0 I 3F)

(0895>
<0r90>
<0954>
<01A4 )
< 0F8 B)

<o9c4>
<042 8 >
( 0ABB)
(0A11)
<@r2E>
(0855)

388
389
390
391
392
393

0 IF sc<10 THEN sc$="O"+sc$
0 IF sc<100 THEN sq$="@"+sc$
0 IF sc<1000 THEN sc$="0"+scS
0IF sc<10000 THEN sc$=rr0rr+scS
O RETURN
0 .FOR aa=o TO 9: SOUND 129, aa*9 ,0 ,0 ,I,

1 : NEXT: RETURN
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TIPS + TRICKS

Procopy
Dieses Programm gibt Hardcopies eines anderen

auf Tastendruck aus. Es kommt ja öfters vor, daß man
dies an bestimmten Stellen tun möchte; nun muß man
mühsam eine Hardcopy-Routine einmergen und an
entsprechenden Stellen aufrufen. Viel einfacher und
vielseitiger geht es mit "Procopy". Es lädt das andere
Programm nach und startet einen Interrupt. Wenn ei-
ne Hardcopy ausgegeben werden soll, ist nur die
CAPS-LOCK-Taste ca. eine Sekunde gedrückt zu hal-
ten, und schon rattert der Drucker los. Da man diese
Taste sonst im Programmablauf nicht dringend benö-
tigt, ist sie für solche Zwecke ideal geeignet.

Die Hardcopy-Routine, die auch außerhalb von
"Procopy" einzeln benützt werden kann (Aufruf mit
CALL &A647), gibt eine sehr kleine Hardcopy auf
dem Schneider-Drucker (der fast Epson-kompatibel
ist) aus. Feine Grafiken sehen in diesem Format sehr
gut aus, nur Schriften im MODE 2 sind schlecht zu le-
sen. Nach dem Abtippen darf das Programm nicht mit
RUN gestartet werden, sondern mit RUN 1000 oder,
wenn man es lädt, mit CHAIN "PROCOPY",1000.
Danach werden die MC-Routine gelesen und der Mer-
gepatch geladen. Nun folgen die Abfrage des Dateina-
möns des anderen Programms und dessen Start. Es
muß sich um ein Basic-Programm handeln, das Zeile 1

nicht belegt, nicht geschützt ist und keine MC-Teile
enthält, die mit der Hardcopy-Routine zusammen-
kommen. Alle Zeichensatzmanipulationen sind zuge-
lassen.

Zum Schluß noch eine kurze Anmerkung. Bei IN-
PUT-Eingaben ist der Interrupt gesperrt. Wenn man
trotzdem die Eingabe noch auf dem Drucker ausgeben
will, kann man CAPS LOCK gedrückt halten und
gleichzeitig ENTER betätigen; dann wird der Bild-
schirm ausgedruckt. Bei einmaligem Verlassen des
Programms verschwindet der Interrupt - und damit
das Programm.

Will man die Hardcopy an einen anderen Drucker
anpassen, so müssen dessen Steuerzeichen im ASCII-
Format in folgende Speicherstellen gepoked werden:
A5AB, A5B0, A585, A5BAGrafikmodus beim Drucker

eln.
A5D6, A5DB, A5E0, A5E5 Danach sollen &300 Spalten

Grafik gedruckt werden.
Diese Steuersequenz wird
doppelt gebraucht. Jeweils 4
Codes ab A5AA und 4 ab
A4D5.

A5C2, A5C7, A5CC, A5D1 4 Codes für kleinen Zeilen-
vorschub, der nur ganz klein

. sein darf.
A5ED,A5F2, A5F7, A5FC 4 Codes für größeren Zei-

lenvorschub.

Die Werte für den entsprechenden Zeilenvorschub
müssen ausprobiert werden. Die Pokes der neuen
Steuerzeichen sollten im Programm zwischen denZei-
len 1270 und 1280 stehen. Lautet z.B. der Steuercode
des Druckers, um den Grafikmodus einzuschalten,
&18 , &5A , &00 , &03, so steht u.a. inZeile t275:
POKE &A5AB,&1B : POKE &A580,&5A : POKE
&,4.585,0:POKE & A5BA,&03 . . .

Hierbei beträgt die Spaltenanzahl T63. Außerdem ist
&00 : 768 MOD 256 Rest 768 und &03 : 768\256:
Anzahl der 256er-Blöcke.

Dieter Braun
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Abo
Bestellschein

iährlich (l2Ausgabenl
lnland

Heft

nurCassette

nur3"-Diskette

Heft + Cassette

Heft + 3"-Diskette

Straße/Nr.

PUlWOnnOn
Meine Konto-Nr

(Bei Minderjährigen bitte Unterschritt des Eziehungsberechtigten)

Mein Abo soll mitAusgabe _ beginnen

Q jährlich Q hatbjährtich

lch möchte das Schneider-Magazin in Zukunft regelmäßig zugeschickt be-
kommen. Die Abodauer beträgt 1216 Ausgaben und kann bis spätestens 4
Wochen vor Aboende wieder gekündigt werden. Ohne Kündigung läuft das
Abo automatisch weiter. DieAbonnementspreise sind einschließlich Versand-
kosten angegeben. Sie müssen nur noch lhr gewünschtes Abo ankreuzen.

Uziährhch (6 Ausgaben|
Ausland lnland Ausland

37.50

87.50

152.50

1 18.-

160.-

lch möchte bequem und bargeldlos durch Bank- Garantie:
abbuchung bezahlen. Mir ist bekannt, daß ich diese Vereinba-

Kontoinhaber:
rung innerhalb 10 Tagen widerrufen kann
und bestätige dies mit meiner zweiten
Unterschrift.
Zur Wahrung der Frist genügt das recht-
zeitige Absenden des Widerrufs.

Geldinstitut:

Bankleitzahl
z. unleßcnnn

lch bezahle lieber per Vorauskasse:

Q Scheck liegt bei
Q Uberweisung auf Postgirokonto Karlsruhe

Nr. 434 23-756 (BLZ 660 100 75)

Bitte einsenden an:
Verlag Rätz-Eberle
Postfach 1640, 7518 Bretten

320.-

216.-

2AO.-

150.-

66.-

320.-

236.-

305.-

175.-

75.-

160.-

108.-

140,-

75.-

33.-

4Q X -aD

Sie können es selbst nachrechnen.
Sie erhalten 12 Ausgaben
des Schneider Magazins genau zum Preis
von 11. Und dazu noch frei Haus.
lmmer druckfrisch ! Lückenlos!

Machen Ste es sictr doch einJach -
abodnieren Sie das
Schneider Magazin
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))Fin gersehonend((

A
Der Prognmmseruice

des Schneider
Magazins für alle,

denen das Abtippen
der Listings zu

mühsam ist. Mit
"Fingerschonend"

ethaften Sie zu

SchDelder-uagerln
ugt
Grafik-Gags (Teil13),
Letzter Stein,
ENV-ENT-Designer,
FILL-Routine füt den
cPc 464,
Neues HI-Dunp,
Starfigttter,
Puzzlebild Conan,
Haushaltsführung,
TAPE-Befehle für
vortex,
Disc-Etiketten für
vortex,
OAx-Converter für
vortex,
RAM sichern / laden
für vortex.

Schreldor-Magadn
2/tt
Dokumentierte
Diskettenverzeich-
nisse,
sP.coM,
Telegrafen-Textaus-
gabe,
Persönlichkeits-Test,
Multicol,
Labels,
Grafik-Gags (Teil14),
Puzzlebild CH.
Schillo,
Suicide Squad.

Sch[elder-MagazIn
3/9,
Musik,
Strulfto,
Royal-Flush,
Puzzlebild (Obelix),
Sieben auf einen
Streich
(Teil 15),
Hardcopy für den
DMP 2000,
Menuett,
Gigadrmp,
Suche,
Unerase. Com.

jedem Heftdie
kompletten Pro-
gramme auf Cas-
sette und Diskette.
Zumeinmalig
günstigen Preis
von15.-DMjeCas-
sette und 25.- DM
färdie Diskette.

SchrslderDlagadn
4/t,
Hardcopyfür
Seikosha GP 500,
Header beschreiben,
Breah Utility,
Grafik-Gags Teil16,
Puzzlebild
(Spiderman),
Frastals,
F-C-P,
KIO-Fox-AsseEbler,
Roulette,
Flowers,
RSX + (vortex)
Dataformat unter
CP/M (vortex).

Schneldenllagazln
a/n
Laufscbrift,
Top-Grafik,
Befehlserweiterung,
Tastatur,
crafik-Gags (Teil 17),
Text-Basic,
Memotron,
Puzzlebild (Clever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

Schnelder-Magazln
6/t
Grafik-Gass (TeiI 18),
Puzzlebild (Dämon),
DMP 2OOO
Initialisierung,
Raster,
Parabel,
Disk-System (Teil 1),
Hatdcopy,
Super Painter,
Ritter Kunibert,
4 Rsx-Befehle,
Yin Yang (vortex),
F1X-Patch (vortex),
Bank (vortex),
Diskinfo (vortex).

sch!elder-MagarlD
1/Yt
Grafik-Gags (Teil 19),
Puzzle (Lucky Luck),
Topcalc, Super Edit
1.0, Flipper, Basic-
Cross-Referenzen,
GEM-like, Disketten-
system (TeiI 2),
Zeichensatz RSX,
Konfiguration6-Te6t,
sicherheitskopien,
DlN-Tastatur +
Sortierprogra--,
DiPar, INTERN +,
T.IST + EDTT,
Fremdfomate,
NLY-401-Zeichen
Rsx-Generator,
Rocking CPC,
Sanantha Fox Hilfe,
Speed Look.

SchreldeFUagüdDwt
Grafik-Gags (Teil20),
Puzzle (Dan Cooper),
Compressor,
Islam,
Skat,
8-Bit-Tieiber,
REM-Killer,
DELETE,
Rocking CPC (Teil 3),
Räuber/Beute-
Beziehung,
Diskettensystem
(Teil 3),
Textmal(er (vortex),
Profi-Screen (vortex).

Schrelder-Uegsdn
9/t
Grafik-Gags (Teil 21),
Puzzle (Schlunpf),
FIießkoma-
Compiler,
GLokontoführung,
Labyrinth,
Diskettensystem
(Teil 4),
Disk-Fehler-
Erkennung,
Timer stellen.

Schaelder-Magadl
to/g,
Grafik-Gags (Teil22),
Puzzlebild 16 (Alien).
Entwurf, Such +
Tausch, Frogger,
Diskettensystem
(Teil 5),
6128-Bankswitching.

Schnelder-Mag--ln
tug,
Grafik-Gags (Teil 23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CPlMdlnp, Modus 2,
Break Key, Flacker,
Sprite-Routinen,
CPMBAS.COM,
Stone's Rag,
Diskettensystem
(Teil 6),
PSG + XAUTO,
Steinschlag-Bilder,
Schrägschrift,
Distibefeble ( vortex).

Sc,brctdcr-usg.dltun
Grafih-Gags (Teil 24),
Puzzlebild 18
(Werner),
Sprites hautnah,
Stemen.l..immel,
DowJones,
Sound-Mactrine,
O-Bert 2,
Neue Sound-Befetrle,
Multiplikation,
Menuett,
ExtendedFormat,
DIN-Copy,
Ctcle & spot,
CP/M+ ohne System-
spuen,
HI-Score-Eingabe,
Schreibmaschin€,
Sqreen-RSX,
Magic-Scrou.

Verlag

:

::,'1,::rlt:'

Disk 15"nur

SchlefdenMagadl
4/8
sieben auf einen
Streich, Statistik'
TaDe cleaner, String-
suähe, Unzialschrift'
InDut, BaudcoPy'
ltr-DumP, Feiler-
routine, SePP im
Patemoster, Puzzle'

Sc,bnelder'Maga:ll
uu8
Strinwerwaltung
(vortex),
Basic-Logo-
TYanslator'
sieben auf einen
Streich,
Tico-Tico'
Buchstaben drehen'
Datei,
Astro.

Disassembler'
Neues Puzzlebild
(PuzPsY), Fastroutl-
ne, Utiüties rur cue

vortex-Floppy'
Pyraoide, High Term'

Sch!elder'Magatlr
IUß
Blumenspiel'
Sieben auf einen
Streich (Teil 11 )'
Schach'Archiv'

ta/ß
Längenausdehnung'
Thermometer'
Exaniner'
sieben auf einen
Streich (Teil 10)'
ouader malen'
Symbol-Definition'
Windows,

Schnetder'Magazlnu8
Grafik-Gags, Ex-
iendedBasicTeil 1'-.
Breitschrift ( nur 4tt4 I'
Examiner (nur 464)'
Datenverwaltung'
Discdoctor, Show-
down464, Show-
down 664/6128'
Lotto. BAS (nur mit
Laufwerk)' CPC-
orsel.

SchnetdenMag'-ln
3/8
Dlssroon, Discrsx'
Demo 1, Demo 2,

Mini-Monitor' Sieben
auf eineu Streich'
Calc, Mathe CPC'
Painter, Screener'
Periodensystem'

Schletder-Magazln
a8
Asso. Sieben aul
einen Streich, scrou-
bremse (464), Sclou-
bremse (664/6128)'
Notizblock, Super- ..
dafik. CoPY?? Right!!
ü.2.0, H"uo (a6+ +
vortex-Laufwerk) '
Puzzle (Mouth)' MI-
NIBOS, Listings zum
FIoPPYkurs, CAT--
Routine, Steinscruag'

Scbnelder'üagaztl
7/ü
Minigolf, Centibug'
3D-Processor'
Dicritalisierer'
Siäben auf einen
streich (Teil 8),
Neues Puzzlebild
(Puzface),
bos. Dat' Bas (464 +
vortex-SPeicher-
emeiterung).

schlelder'ff,agazln
5/ß
Bücherdatei, Sieben
auf ein€n Streich'
FOuader, Window'
XBOS, Trickfilm-.. -.
dafik + Demo (laun
äuf 464 und 664 mit
vortex-speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464)' Elektra-
öAD, Lif., z"ttto"'

Scbnelder'llagadn
8-9/86
sieben auf einen
Streich (Teil 9)'
Blinkender Cursor
md Tastenclick'
MusikgraPh'
RSXINFO'
Basic-compiler'
vortex. Com'
Mini-Movie'
Neues Puzzlebild
(Hamster)'
Jolly Jumper'

Schneldor-Magarlr

Mini-Texter'
window Creator'
Neues Puzzlebild
(Madonna),
i'unlcionstasten tur
den vortex-Monitor'
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis'

ScbDetder'!lagadDa8
Einqabe einer Funx-
tioriper INPIIT' BusY-
Test:DATAGEN.
BAS. PROGHELP'
zeichenvergiröße'
rung, JumP Overa

Extended Basic z'
? Grafik-Gags, Dü-
Doctor, DIN-Tast"
Hex-Tast., Pro'SaIe
2.0. Pingo, Pingo-
Editor, Etikett' BAS'
List*8".

SchnetderMegadn
|iv6
Darts, Hexmonrtor'
sDrite6,Kalender .

4-64, Kalender 664/
6128. Senso, SaseE
(nur 464), Software-
Uhr, Compressor'.
Exoander, PlaYer's
bräam, Killer' Sicnere
K€nrrungszeile,
Grafik Gags, Variab-
lendunP (nur 464)'



li,li:rili

.li,i

i,l;iii

il..i

;iil

l;;i

; ,lll:,1::lllil:.lir t 11ll

scüüdrlgld!
UA
3D SnotteA
DTP
Sott-Pacl
Rrzzlebild 19
(Wemrolf)
Gra6k Gage (Teil 25)
Blastod Squares
Super-Dnrck
CP/M Plue Patch

t ülddürfarond!aa
Jump around,
I'ypogapbie,
Disk-X-Baslc,
Puzzlebild 20 (Daffy
Iluck), Grafik-Gage
(Teil 26),
RMD1 (RAM-Dlsk
G:PlM2.2l,
Dbk-fatalog,
Hardcopy für Star
sTx-80
Titelbild zsilenw€iee,
dk'tronice Bankdump,
PasEan-Li8tinE 1,2,3.

LrbDdd.Fllrg.d!aa
Golf Ma8t6r-chip,
BaEic-Monitor
BASMON, TurboPlot,
Puzzlebild 21 ( Kermit),
Qtahkgage2T,
Banko €nthüllt,
2 Modi auf 6innal,
Doppslt€ Z6ichon-
dichte, Doppelto
Zeichenhöhe,
CP/M+ BIOS
abapeichem,
Death Driver,
Window-Baeic,
Zeichensatz-
Konvertierung.

Schldrfrr'Xegadl
ala
Diggler,
Täb€llenkslkulation,
Alnonitor,
Puzzlebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalahari,
E:<pander,
Taetenpuffer-
nipulatioD,
Keyboudtr

Scürdll-FUry.d!
5/88
Ghosts,
Multitrainer,
Asctr-Datei Wandt6r,
Puzzlebild 23
(Puzzycat),
Clrafil-Gags 29,
Hans€at,
Sound-RSX,
24-Nadel-Hardcopy,
RAM-Swap,
PuDkt€n, Teil 1

lch!dda.H.e.d!
UA
Pang, Buchomat,
DlskSort, Grafik Oage
Teil 30, NEWDIR,
Bank Durop,
Flle-Label, Hardcopy
Turbo Pascal,
CPC Map, Kurslv-
scMft, Superacript,
8-Blt-Zelch€n,
CPÄ{ 2.2 Patch,
80Heftz, Lä.b€lJuDp,
Pacman Tell6,
hrr*t€n Tsil2.

können Ste frilherc Ausgaben des
Schnelder Magazins, Noch sind dte
meisten Hefte zu haben.
NuEen Sle unser Angabot, ao tange
noch möglich iet. Denn auch dte Ttos
Trlcks aus früheren Ausgaben deä
Schnelder Magazlns slnd topaffiueil.

e8
und

@
tchldd.t|lltegedn

Maue Painter (Tefl 1).
Shoot Out,
Di8k-Spar€r 3.1,
Grafik-Gage (Teil31).
ProJekt PacMan
(Teil 7),
Punkten (Tett 3),
SPRED, Procopy,
c.A.s.P., EXIST,
Inve!se Sinusfunltion

Wenn Sie lhre Schneider Magazine
immer im direhen Zugrtff haben wollen:
Wir helfen lhnen mit einem Stehsammler
aus stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen.
Nurl2.80 DM

WollenSienurdie
spannenden Spiele oder
die pfiffigen Anwender-
progrdmme aus
dem *hneider Magazin?
Kein Prcblem. Mit den
fumplem Codex 14
erhalten Sie die besten
Prog nm me u n d Uti I ities.
Player"s Drcam 14
enthält die Supercpiele
aus zweiJahrgängen
des *hneider Magazins,



TIPS + TNrcKS

Der
Tip
des
Monats

Disk-Sparer 3.1
Dieses Programm erlaubt die Ausnutzung von bis-

lang nicht verwendetem Diskettenspeicherplatz. So-
mit sorgt es für mehr Ubersicht, da sich die Zahl der
Disketten in Grenzen hält. Außerdem hat es einen ge-

ringeren Diskettenverbrauch zur Folge, was sich ange-
nehm auf die Finanzen auswirken dürfte. "Disk-Spa-
rer 3.1" ist vollkommen menügesteuert und sornit sehr
anwenderfreundlich. Es beinhaltet folgende Punkte:

Disc-Parameter
Dieser Punkt dient dem Einstellen von Standard-

Diskettenwerten. Sie können die Diskettenzahl von
Data Only und CP/M-Vendor eingeben, wobei hier
aber Diskettenseiten gemeint sind. Zwei Seiten bilden
eine echte Diskette. Das Programm erkundigt sich
auch nach freien KByte und möglichen Directory-Ein-
trägen. Diese beiden Angaben sind für vortex-Lauf-
werke gedacht, die ja 128 Dir-Einträge und 704 KByte
frei haben.

Zusätzlich wird nach der Mindestbeleggröße ge-

fragt, die bei 3"-Laufwerken L und bei5,25"-Floppys 4

beträgt. Es handelt sich um den Wert, der angibt, wie-
viel KByte mindestens verbraucht werden müssen. Bei
vortex z.B. sind dies immer min. 4 KByte. Soll der
Standardwert übernommen werden, ist nur ENTER
zu drücken.

Editieren
Dies gestattet die Eingabe und das Editieren von

File-Namen und -Daten. Wenn Sie CAT eintippen, er-
scheint die Directory. Sie müssen den Namen und,
durch Komma getrennt, die KBytes eingeben. Dabei
sind mehrere Werte möglich; sie werden zusammenge-
rechnet (für mehrteilige Programme gedacht).

Mit Eingaben, die kein Komma enthalten, gelangt
man in den Editiermodus. Dabei erscheinen jeweils

zehn Namen, und das Programm erkundigt sich, ob Sie

editieren wollen. Bei Betätigung von J fragt es nach
der Nummer des File-Namens. Dieser wird dann extra
angezeigt und läßt sich verändern oder, indem man
nur ein Komma eingibt, ganz löschen. Durch Drücken
von ENTER verlassen Sie den Editor.

Löschen
Damit löscht man sämtliche gespeicherten File-Na-

men.

Etgebnis
Dieser Punkt errechnet dann die optimale Zusam-

menstellung. Diese wird aufgelistet, und es erscheint
die Frage, ob sie ausgedruckt werden soll. Falls zu we-
nige Disketten vorhanden sind, informiert Sie der
Bildschirm darüber.

Aullisten
Hier werden alle File-Namen aufgelistet.

Speichern
Damit lassen sich die Daten speichern. Wenn Sie bei

"Name:" nur ENTER drücken, gelangen Sie wieder
ins Menü, ohne daß etwas abgelegt wurde.

Laden
Dieser Punkt ermöglicht es, gespeicherte Daten zu

den vorhandenen zu laden. Falls Sie das nicht möch-
ten, löschen Sie die alten Daten. Bei der Eingabe des

Namens gilt dasselbe wie beim Punkt Speichern.

Ende
Damit können Sie "Disk-Sparer 3.1." verlassen.

Als maximaleZahl an Diskettenseiten ist 50 vorge-
sehen. Das sind immerhin 25 CPIll4- und 25 Data-On-
ly-Disketten.

Zum Schluß möchte ich noch einen kleinen Hinweis
geben: Das Optimieren von Disketten läßt sich am be-
sten erreichen, wenn auch kleinere Dateien (1-20

KByte) eingegeben werden.

Peter Wölflick

Dlckeparcr3,l
Computerr CPe 464/664/e128
Funktlont Dlsketten vetwalAn
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TIPS+TRICKS

<0 57Dr
( 04 8E>
<07 86>
<0490>
<07c0>
c05Ac)
<0493>
<0 58 4r
d06FCr

Disksparer 3.1
1 I t**t****t*t*ttt**********t*1
2'** *rr
3 '** Disk-Sparer 3.1 **
4 '** **
5 'r* (c) Februar 1,98? by **
5 '** W O E G U S **
7 ',r* **
8 r************r**********ttt*i

1000 MODE 2:VlINDotf t,80,I,1:INK 0,9:INK
1,24:BORDER 9
1010 zoNE 16
L020 FOR win=1 To 3:READ 1,r,o,u:cOSUB 2
850 : NEXT: CLEAR
1030 DATA 2,79,3,5 ,2,28,8,24 ,32,79,8,2
4
1040 DEFINT a-z :maxdisc=50 :naxe=128 :naxn
=200 : cprnnih=1 : donlyrnin=1
1050 cpnv=5 : donly=5 :maxcpnv=169 :naxdonly
=17 8 : cpmd=54 : donlyd=54
1050 DEF FNnkb (x) =y* ( (x\y) +1+ (x MOD y=0 )
)
t070 DIl,t f kb (maxn) , n$ (maxn) , f 1 (maxn) , dnr(maxdisc,naxe, L), dn (maxdisc, 1),vb (maxdis
c, 1)
1O8O ON BREAK GOSUB 2950:ON ERROR GOTO 2
950
1090 RESTORE 1270:FoR a=1 To I
1100 READ a$:1 (a) =Pos (*0)
1110 IF a=1 THEN PRINT CHRS(24);
1120 PRINT a$; : aS (a) =a$
1130 IF a=1 THEN PRINT CHRS(24);
1140 NEXT:ax=1:x=1

1410 INPUT#1,a$:IF a$="" THEN 1420 ELSE
cpnrnin=MlN (4, ABS (VAL (aS) ) )
1420 PRINT*1,USfNG"We1che Min.beleggroes
se unter DATA ONLY (#) :";donlynin;
1430 INPUT*I,a$:IF a$="" THEN RETURN ELs
E donlymin=MIN(4,ABS(VAl,(a$) ) )
1440 RETURN
1450 CLS*1 :aS=rr,'r 22=gz+.t:IIHILE aS<>""
1450 LINE INPUT#1,a9:a=0
1470 a$=UPPER$ (a$)
1480 i=INSTR(a$,",")
L49O TF i)O THEN 1740
1500 IF aS=""THEN 1750
1510 IF a$="CAT"THEN I.IINDOW SWAP 3,0:CLS
:CAT:WfNDOW SWAP 0,3:GOTO 1460
L520 zz=1:CLS#3
1530 I{HILE INKEYS<> :IF zz)=z THEN
t460

1.540 FOR hw=zz TO MIN(z-1 ,9+zz,
1550 PRrNT#3, hw; nS (hw) , fkb (hw)
1560 NEXT
1570 CLS*1:PRINT#1," Editieren iIlN ?"
1580 IF INKEY(45)>-1 THEN 15]"0
1590 fF INKEY(45)>-1 THEN zz=MIN(z,zz+!0
):CLS#3:cOTo 1530
1500 coro 1580
L510 I{HIIJE rNREY$<)"" :I{END:INPUT#1, "Nunn
er: " , nunn

<1 lDAt

c1 5D0 r
< 1 2EEr

<0!7 4>
(0B50t
<0566>
<0 4F8 >
1060c'
{0 588t
(05D1)
(0D0Ft

<0a43>
(08A0)

(0C8 1t
<0959r
<00D4>
<07 64>
<663A>
( 10 8Et

<0L50>
<0822>

<022r>
{0DB1 t
(05B7t

( 1432 )
<L228>

( 20FEt

q77 9C>

e0 59Br

<0649>
<07 55>
(0589t
<0675>
<O 5FD,
(0545t
c0D01 r
r0920>
(0DdFt
r0D5Dr
<07 09>
<0307>
(0DE3t

INKEY
rNKEY
rNKEY

<0A75,
<o4F7>
(0443t
<0^28)
<0550>
<0975>
(0A0At
<087 2>
(0 55Et
a0255,
<0E25,
<0269>
<02A9,
<09D3)
<052 5r
<09r6>
(08 9 3)
( 1 1E5t

11"50 LOCATE*2, L, 2: PRINT#2, " Mit Cursorta
sten steuern"
1150 ax=x:FOR w=

CLS*3: PRfNT*3, n$ (nurnn) , fkb (numm)
LINE INPUTIIl , ''Neu: ., 

, a9
a$=UPPER$ ( a$ )
i=INSTR(a$,","):IF i=0 THEN 1530
IF i>1 THEN 1720
FOR hw2=numm TO z-1
fkb (hw2 ) =fkb (hw2+1 )
nS ( hw2 ) =nS ( hw2+1 )
NEXT: z=z-1
GOTO 1450
law2=z : z=numm : GOSVB L7 7 0 : z=}rw2
GOTO 1t60
GOSUB 1770
z=z+1 :I,{END iz=z-2
gz=z : RETURN
nS(z)=LEFT$(a$,i-1)
FOR hw=i TO IJEN(aS)
IF MIDS(a$,hw,1)=", " THEN a=a+VAL(M

aS, hw+1 ) )

LL? O

118 0
LLgO

I
1
9

IF
IF
IF

(

(

(

L TO 100:NEXT
>-1 THEN x=x+1* (x>1
>-1 THEN x=x-1t (x(8
=-1 THEN 1240

)
)

)

20
30
40
50
60
70
80
90
0
L
2
3
4
5
6
7
I

L6
16
15
16
I6
15
15
15
L7
L7
t7
L7
t7
I7
L7
L7
L7.08L4,

{ 0D 51)t

<0947,

<080 5r

<0264,
<2028,

<00c5>
<0524>
<00F2,
<06EBr
< 05 3Er
<059Dr
(0154t
(0 848 )
<027F,,
(05C1t
<05c2>
1077 8'

185
187
188
189
L90
191
NC
]^92
193

1200 souND L,100,10,I0
1210 WHILE INKEYS()"',:WEND:ON x GOSUB 12
80, 1450, 1830, ]-910, 2640, 27 00, 27 80, 2960
1220 FOR hw=1 TO 3:Clrsilhsr:NEXT
1230 L,OCATE*2,I,2: pRINT*2, " Mit cursorta
sten steuern"
1240 IF x=ax THEN 1150 ELSE IJOCATE L(ax)
,1:PRINT aS(ax);
1250 LocATE 1(x),1:PRINT CHRS(24) ag(x)
CHRS(24)t
t260 GOTO tt60
1270 DATA " Disc-Parameter ", " Editor "," Loeschen ", " Ergebnis 'r, " Auflisten "." Speichern ", " Laden ", " Ende u

1280 PRINT#I,UslNc"Wieviel Cp/tq / V
ENDOR Disketten (ff) :',;cpmv;
1290 INPUT#1,a$:rr a$="" THEN 1300 EIJSE
cpnv=MIN (naxdisc, ABS (VAL (a$) ) )
1300 PRfNT#l,USING"WievieI DATA ONLY Disketten (##) :',;donIy;
1310 INPUT#1,aS:fF a$="" THEN 1320 EIrSE
donly=MIN (rnaxdisc, ABS (VAL (aS) ) )
1320 PRINT#1,USTNG"llieviel freie KB untet CP/14 ,/ VENDOR (#*#) : ":naxcpmv;
1330 INPUT#1,a9:IF a$="" THEN 1340 EIJSE
maxcpnv=MIN ( 999.ABS (VAL (a$ ) ) )
1340 PRINT#1.USING"Wievie1 freie KB unter DATA ONLY (###) :";naxdonly;
1350 INPUT#1,a$:IF a$="" THEN 1360 ELSE
maxdonly=MIN ( 999. ABS (VAL (a$) ) )
1360 PRINT*1,USlNc"Wieviel Direktoryeint
raege unter CPM (###) :";cprnd;
l-370 INPUT#1,a$:IF aS="" THEN 1380 ELSE
cpnd=MIN (rnaxe, ABS (vAL (a$ ) ) )
1380 PRINT*I,USING"$tieviel Direktoryeint
raege unter DATA ONLY (###) :";donlyd;
1390 INPUT*1,a$:lr a$="" THEN L400 ELSE
donlyd=MlN (maxe, ABS (VAL (a$) ) )
1400 PRfNT*1,USINc"$telche Min.beleggroes
se unter CP/lt / VENDOR (#) :";cpnmin;

L79
ID$
1800 NEXT
1810 fkb(z)=a
1820 RETURN
1830 CIJS{i1 :PRINT#1, "I{irklich .t/N ?"
1840 rF rNKEY(45))-1 THEN 1870
1850 TF INKEY(45)>-1 THEN RETURN

( 11F0 )
(1387t

<7225,

<r420\
( 1 41Ft

<t2A7 >

(1 454>

<1 340)
(1 53 9D

< 1 2D4)

(1711-)

{1 384 )
<1624>

1) =0
t950
L960
]^97 0
t980
1990
2000
2070
/N?
2020
0
2030
2040
2050
2060
1
2@7 0
IJS E

(05 58)
(1 0C 3t

GOTO 1840
PRINT#I, "OK. Daten geloescht I "
souND 2 ,300,L0,t0
FOR hw=1 TO 800:NEXT
gz=0:z=0:RETURN
CLS*2: PRINT#2, " AUSWERTU
PRINT*2, "
FOR hw=1 TO cpmv:dn(hw,0)=0:vb(hw, 0

NEXT
FOR hw=l TO donly:dn(hw, 1)=0:vb(hw,

: NEXT
FOR hw=1 TO gz:f1(hw)=0:NEXT
z=gz
GOSUB 2050'rechnen
aus=3
GOSUB 2460'Printen
CALL &8805:CLS#3

,,LocATE 20,L0: PRINTI+1, " Ausdrucken J

IF INKEY(45)>-1 THEN aus=8:GOTO 199

IF INKEY(45})-1, THEN RETURN
GOTO 2020
PRINTI+I," Phase 1 ...";
FOR hw=1 TO Z:FOR hn2=z TO 2 STEP -
IF fkb(hw2)>=fkb(hw2-1) THEN 2100 E

hw3=-1

I40><1
=6
940

)
1

(0859)
<0422,
<055'l>
(0346)
<0603>
<o324>
<0927'

{081 1}
(07 51 >
<@2D2>
<0 4CA>
( 0D54,

(L059D
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Formatermittlung
Das vorliegende Programm bietet die Möglichkeit,

das Format einer Diskette von Basic aus komfortabel
zu ermitteln. Beim Aufruf des Befehls CAT wird in die
Speicherzelle &A89D der Spur-Offset eingetragen:

0 für Datenformat
1 für IBM-Format
2 für CP/M-Format

Da man aber nun zur Bestimmung des Diskformats
nicht jedesmal das entsprechende Inhaltsverzeichnis
auf den Bildschirm bringen möchte, bietet sich folgen-
de Möglichkeit an: Die Ausgabe der Directory geht
über den Vektor &BB5A TXT OUTPUT. Poked man
an diese Stelle vor dem CAT-Befehl ein &C9 (Maschi-
nensprache : RET) und danach wieder den Original-
wert &CF, so wird die Ausgabe verhindert.

10 POKE &BB5A, &C9:CAT:POKE &BB5A, &CF
20 A: PEEK (&A89D)
30 IF A : 0 THEN PRINT "DATA - FORMAT"
40 IF A : L THEN PRINT "IBM - FORMAT"
50 IF A : 2 THEN PRINT "CP/M - FORMAT"
Manfred Rollinger

I

(1 5FFt

<1281t

<0cADt

<0 8F5D
(0 0Fct
<0 {BB)
(0 518)
(0 5?D'
<19Dtlr

<0847>
(013 8,
(05 8D,
(1C 52)

<0238>
<0197 >
<024F>
{0148)
(0 8 LFt
(1 8c8 )

(00Fc)
(011Fr
(0AF9t
(0 5BD)
.0 9 5At
( 0 1Dc)

2620
2630
2640
2630
2660
267 0

<028
(01 5
<092
(058
(
(
(
(
(
(

27
35
51
86
2!

Fr 2580
B> 2690
3, 2700
B, 2770
D> 2720
5, 2730
7> 27406, 27504t 2760

LAB> 2710

2080 n=fkb(hw2) :fkb(hw2) -fkb(hw2-1) :fkb(
hw2-1 ) =n
2090 n$-n$ (hw2) :n$ (hw2) =nS (hw2-1) :n$ (hw2
-1 ) =nS
2100 NEXT:IF hw3=0 THEN het=z
2110 NEXT
2120 PRINT#1," beendet"
2130 PRINT#1," Phage 2 ..."i
21110 y-sp1111i11
2150 tI-0:FOR hw-1 TO cprnv:maxkapr=1116xgtt
v:LOCATEi+2, 3, 5 : PRINT#2, n CP /14 Diskatte"hw
2160 z-gz:hw3=0:GOSUB 2250
2170 NEXT
2180 Y=den1Y6in
2190 f]-=L:FOR hn=1 TO donly:maxkapsmaxdo
nly ! LOCATEI+2, 3 , 6: PRINTI*2 , UDATA oNLY Digk
ette"hw

NEXT
RETURN
au6o3:CIrS#aue tTF gzt0 THEN RETURN
FOR a=1 TO gz
PRINT#aus, " "n$ (a) , fkb (a)
cosuB 2930
NEXT: CAIJIJ &8805
RETURN
Clrsltl: INPUT#I, "Natne des FiIes
IF n$-'ru 1HEN RETURN
OPENOUT n$
PRINT#9, gz
FOR ar1 TO gz
PRINTII9 , n$ ( a ) : PRrNT#9 , f kb ( a )
NEXT: CLOSEOUT

:t'rn9

RETURN
CLS*1: INPUTiil, "Natne des Files : " , n9
IF n$r"" THEN RETURN
OPENIN nS
rNPUTll9, a
6'9X 2rgz+1 TO gz+a
INPUtr*g, n$ (z) : INPUTI*9, fkb (z)
NEXT: CIJOSEf N
g2=Z-L: RETURN
WfNDOI{Swin, 1, r, o,u:MOVE I*8-10, {18-
DRAII r*8+2, 1118-o*15:DRAgl r*8+2, 3g8-

(0 I 5F)
<05C8r
(1 54 3t
(1 5B0t

(0 8AE)
e 1906>

<088.0r
( 0C14 )
<0D07 >

(1 548t

<1 2Bc)
(13D6>

(08 0Bt
(07 5E)
( 1 955t

(0D58)

<1B1Er

2200
2210

z-12
NEXT

<097 3>
<05D8)
302CC,
<0308*
(09D0,
(0781,
<0L64)
<0572>
(0FD1t

(OFDET

.LOOO,

(0 I 5D)
<L004>

rhw3-0:GOSUB 2250
3 PRINT#I, " beendet"

27 80
2790
2800
28t0
2820
2830
2840
2850
2860
or 15
287 0
u* 16
2880
8-o*1
2890
2900
u*16
2910 DRAII 1r8-14,39{-ur15:DRAW I*8-1{,112
2-ot 16
2920 RETURN
2930 lF aus<8 THEN rF VPOS({laug)>15 THEN
CAIJL &8806:CLS#aus

2940 RETURN
2950 RESUME 2960
2950 MODE 1:PRINT"Disk-Sparer 3.1 beende
ttt

.0L91,
(1EFB)

2220 hw2-0;2rgz:FOR hw-l TO z:hw2=hw2+f1
(hw) :NEXT
2230 IF hW2<)hW-1 THEN PRINT*2,'' DTSCKAP
AZITAET NICHT" : PRINTll2, rt AUSREfCHEND I I !,,+cHR$ (7)
2240 RETURN
2250 TF z(1 THEN RETURN ELSE IF IT(zI-O
THEN t{-tnaxkap-FNnkb(fkb(z) ) ELSE z-z-L:G
oTo 2250
2250 FOR her2=z TO 1 STEP -1
2270 IF FNtnkb(fkb(hw2))(-w AND fl(hw2)*0
THEN hw3=hw2:hw2r-1

2280 NEXE
2290 tF w>-1 THEN 2340
2300 FOR hw3=z TO 1 STEP -1
23]-0 IE fI(hw3)=0 AND maxkap-FNmkb(fkb(h
w3) ) )-1 THEN z=hw3:hw3c-1

2400 dn=dn(hw,fl)+1
24L0 LF f1=0 THEN IF dn>=cpnd THEN RETUR
N
2420 TF f1=1 THEN IF dn)=donlyd THEN RET
URN
2430 fl (hw3) =1 :dnr (hw,dn, f 1 ) =hw3 :dn (hw, f
1)=dn
2440 vb(hw, fl) =vb(hw, f1) +FNrnkb (fkb(hw3) )
2450 maxkap=maxkap-FNmkb (fkb (hw3) ) :hw3=@
tGOTo 2250
2450 IF aus<8 THEN CLS#aus
2470 FOR hw=1 TO cpnv
2480 PRINT*aus,USING" CP/t4 ,/ VENDOR #{+
# : Unverbraucht ###";hw;naxcprlv-vb(hw
,01
2490 PRINT#aus, TAB ( 26 ) "Verbraucht "vb (

hw,0)
2500 FOR hw2=1 TO dn(hw,0) :PRINT*aus, "
"n$ (dnr (hw, hw2, 0) ), fkb (dnr (hw, }:iw2, 0l )
2510 cosuB 2930
2520 NEXT
2530 GOSUB 2930
2540 NEXT
2550 FOR hw=l TO donly
2560 PRINTliaus,USING" DATA ONIJY **
# : Unverbraucht l*##";hw;naxdonly-vb(h
w, 1)
2570 PRINT*aus,TAB(25) "Verbraucht "vb(

DRAI{ 1*8-10, 398-ur15:DRA}I 1*8-10, rl1
6
MOVE l*8-14,422-otL6
DRAW r*8+5, 422-o*t5:DRAW r*8+6, 391-(0 1A5t

<0 6 3Br
<0 8D7 r
<18A0)

(0 oCFt
<0 8 4Er
<0 550r
<0 8 4Er
<OBE2,

232
233
234
235
236
N

<r02c,

<0I42,
<L041,

<0 1 55t
a023c>
(0A5c,

O NEXT
0 IF hw3=-2 THEN 2250 ELSE RETURN
0 IF hw3>0 THEN 2,400
0 dn=dn (hw, ff ) +1
0 IF f1=0 THEN IF dn)=cpnd THEN RETUR

<0CD5r 2370 IF f1=1 THEN IF dn)=donlyd THEN RET
URN(13E5' 2380 f1 (z)=1:dnr(hw,dn,fLl=z:dn(hw,fl)=d
n(12BCt 2390 vb(hw, f1)=vb(hw, fI)+FNmkb(fkb(z) ) :R
ETURN

hw, 1)
<LA72> 2580 FOR hw2=1 TO dn(hw,1):PRINT*aus,

"nS (dnr (hw, hw2, 1) ), fkb {dnr (hw, hw2, 1) )(018C) 2590 GOSVB 2930
<0088> 2500 NEXT
<0LA0, 2610 coSUB 2930
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Einstellungvon
Druckarten
fürdie DMPs

Schriftkombinationen der DMPs lassen sich ganz

einfach mit dem Kommando ESC "!" CHR$ (n) ein-
stellen. Im Handbuch ist dieses Feature etwas spärlich
erläutert.

Abb. 1: Die Aufteilung von "n"

B:
D-
F:
K-
S:

Breitschrift
Doppeldruck
Fettdruck
Kleindruck
Schriftart

Bedeutung

an
an
an
an
Elite

I

aus
aus
aus
aus
Pica

0

Abb. 2: Die einzelnen Schalter

Das Druckerkommando wird mit
PRINT+8, CHR$ (27) "t CHR$ (&X00 BDFKOS);
an den Printer geschickt, wobei für BDFKS die ent-
sprechenden Werte einzusetzen sind, also entweder 0
oder 1. Auf diese Weise lassen sich die verschiedenen
Druckartenkommandos auch kombinieren.

Allerdings gibt es auch einige Einschränkungen. So
kann z.B. Elite nicht komprimiert ausgegeben wer-
den. Am besten probieren Sie alles einmal selbst aus
und führen auch Tests mit Super-/Subscript und ande-
ren Sondereinstellungen durch.

H. H. Fischer

SchneiderMagazin Nn I
enscheint am 27,7,1988

Wert

Bit-Nummer

0

7

0

6

B

5

D

4

F

aJ

K

2

0

I

S

0

Die bessere Alternative:

Das Systemlaufwerkfür cPc 464
a Bis zu 4 L6ufwerke: ilei 5.25' (2 * 80 T.acks) und ilei 3'(Scn@idql
a Alle 3 AMSOOS-Fmate bel den SlLautwdks und 3 Fomle b€i 2*80-TEcks-

l,aufwqken (Syslm: 704 K, Dala-Only: 716K und vortsx: 704K)
a A6gssifts und leistungslähigG Oisketlen-BsHeb$ystem (DDOS)
a DDOS $hrsibl und ll€t bls zu drelmal $hddlq als vsgldchbre Systere
a "Koop€Etiv6" Systsm; kompatib€l zu vlolen P.odukten wie z.B.:

- vort6x- und dk'üonlcs-Spelche€ileltflngen
- Arnor-ROMs wig Maam, Protext, t topla...
- EPROM-Kanen, EPROM-ProgmM, .. .

a Die Hardw@ besteht aß hochwerligen Lautwerken (IEAC/BASF),
stöFichsm l.leläeil, eingebad in slabilem Metall-G€häus

a lnklusive umlang,€ichem Handbuch + rygi Dlsketten

AnschluBfertige s.2s'rEinzelstationen DSD mit Conkoller, DDOS,
System-Diskette,CP/M-lnstall-DiskettoundHandbuch 819.-DM
Doppelstation DDD lllg.-DM
ControllermitDDOS,DiskettdnundHandbuch 285.-Dtl
Systemkabel lür zwei 2 * 80-Tracks-Shugartbus-laufwerke 49.- Dü
Systemkabel tür zwei Schneider-3'Llaufwerke 39.- Dll
Handbuch vorab (wird beim Kauf angerechnet) 2O.- DM

lm Liefmmlang is! keln CP/M onlhahen. Es wird jodch eln Progmln zum üb€fags und Anps$n d6 3-CPnl
mitgpll€ferl. Zum Ub*piden sind ein d-Laulwdk und ds An$hlu8kabgl nötlg.

X- Laufwgrk rür GPG 464, t 664t6i28
Das X-lrutwdk lst eln Syslmlaufwerk, ds mt€lle elG 3lzwehlaufw.ks am CPC 664/6128 mil dree
baulom odd am CPC 464 mil zusätlichm 3lcontrolld betriebon wird. Dd X-ODos-Botrioh$vstm wird
zusren mit sirer EPROM-Karte an den CPC agEchlosn. X-DDOS b*itä ail€ Fähbkenen von
OOOS und n@h €jniges rehr...

a Die RAM-Bel€gung ist nahszu 100% kompaübsl zu AMSDOS.
a Eskannsoftwrefirä8lgel$henX-DDOS UndAMSDOS umgeehah€twsden.
a Dc KoplermderSyslempuren istauch unlsBalc mögllch.

Es wsden AnpasungsprogEmme für CP^, 2.2 & CP/M Plus mhgellefert.
a Die CPlM-Plus-AnpNung ist auch auf oirem CPC 464r'664 mil 64-KByte

dk'tonl6-Spdchreryeltmng lautfÄhlg.
a Dle Hüdw@ besteht aG h@hwertigom Laufwrk (TEAC/BASF), stöElchffi

N€tzt€il, stabllm MetallgehäF und 224-KByts-EPROM-Karte.
a Die 22+KByl+EPROM-KaÄe hat b€i iNtalllortem X-DDOS n@h eine

R6tkapeität von a)8 Kgyr€.
a Oamit X-DDOSauch in boli€blgd andden EPROM-Kaden lautfählg i9t, wurds

völllg auf elnd KoolNhutz vmlchtet.
a Als LOW-COST-L66ung belm CPC 4el kann dG X-DDOS-EPROM auch eluoln

bezogm und direkt gsgs d6 AMSDOS-ROM ausgelau$ht werden,

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99.- DM
EPROM-Kade, X-DDOS, Software & Beschroibung 239,- oM
31/zrX-[aulwerk, EPROM-Kade, X-DDOS, Soflw. & Beschr. 61 5,- DM
5r/&X-Laufwerft, EPROM-Kart6, X-DDOS, Sonw. & Beschr. 61 5.- DM

EPROM TOTAL
Universeller EPROM-Programmer 4003 für Schneider

PC & CPC 464166416128
a P,ogmmidt atl€ gängigen EPROM- und

EEPROM-Typ€n (2.8.: 2716, 27C16, 2732, 2732A,
27 C32, 27 g, 27 d4, 27 U 4 27 C64, 27 1 2A, 27 t 2A 4
27C129, 2725, 27C256, 2508, 2532, 256,.,
x28044 X28t6A, X28B|A...)

a M6üg6tdste Sofhrüe aut C6ette^)lsketts
a 32 KByrg fi61 fär EPROM-Dato (Br€nns d€s

27256 ohre Nachladd)
a Keln Um$hahen, St@ken odd Lötgn nötig
a Progmmlspanungenwsdd lmGdätMegt
a Vdbindung zum R&hM üb€r Flachbddkabol

und lnlgrfaceKartg (CPC-Vffiion mit durchge
l0hrtgm Erpanslonsport)

a Roto und grilre LEO zur Bstlebsartenffi€ig€
a Komplstt mit 2Spoligem Text@l-S@kel

CPc464/6aFFsrtiggsär DM 289,50 Baust DM 239.-
CPc.6t20-rrdiggdät DM319,50 Bru$trDM26e.-
Pc-15'12-Fddggerät DM399,50 BausatDM349.r
a Autpßis lär CPc-Soltwde auf 3lDiskette stan Castte: DM 15.- a

EPROM-Karte 224 KBytefüralle CPG
a Für die EPROM-Typon 27 U, -12a, -2f6
a ROM-Numl|lm0-15freiwählbü
a 7 S@kd
a Bol 27256 ild RoM-Numlrlm pro S@kd
a Ourchg€führls Erpansionspqt
a Sottwds zum aulomatlschsn Erslellsn vo ProgEmmodulen (Bslc und B|N-Oatelgn)
Ferüggqäl lür CPC il64/664 OM ltls,- Fertiggerätlür CPC 6128 DM 169'-
Modul-Sottwde aut CNstte DM 8{t-, aul S-Diskstte DM 05-

Zubehör für EPROM-Karten
EPROM2764 DM 7.5O Müil-EPROM DM 124,- P.otext-EPROM DM
EPRoM2TragDM 8.5O Atpha-RoM DM 35,- utopta DM
EPROM 27256 DM I I.5O limeRoM(battdiogopuffertoEchtzeituh.)+ EPROM DM

124,-
94,-

135,-

OOBBERTIN",,-
Industrie-Elektronik
Brahrhsstraße 9, 68i15 Brühl, Telelon O 62V2 l T 14 17
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OBENE

Schneider
ToruerPC

eider EuroPC

EuroPC komplett
mit Monochrom 

Y:iiliä r2gg,-
EuroPC komDlett
mit Farbmonitoi'itri bnr 1798, -
EuroPC 57a"-
Diskettenlaufwerh
360X8 nuron398y-
EuroPC 372"-
Diskettenlaufwerk
720x8 nurou3981-
EuroPG 20 MB-
FeStplatte Preis auf Anfrase

erweiter-
MS-

incl. Microsoft-Works ab DM 1.298,-
Die neue Generation: Home-, Einsteiger- und Proficomputer
Der mit 9.54 MHz getaktete Rechner ist wahlweise mit einem 12-Zoll Monochrom- oder 14-Zoll-
farbmonitor (Hercules und CGA) lieferbar. Das 3 1/2.Zoll Floppylaufwerk ist in die Tastatur inte-
griert. Zusätzlich ist ein weiteres Laüwerk(3 712" ,720
KB oder 5 1/4", 360 KB) anschließbar. Außerdem kann
der neue PC mit einer 20 MB-Festplatte ausgestattet
werden. Der EuroPC läuft unter dem Betriebssystem
MS-DOS 3.3 und wird mit dem integrierten Anwen-
dungspaket rWorksq (Textverarbeitung, Datenbank,
Tabellenkalkulation, Grafrkfunktionen, Kommunika-
tion) geliefert.

AT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, 32 KB
ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit 720
KB, MS-DOS 3.3, Microsoft-)Worksr, wahlweise
mit Monochrom- oder Farbmonitor

Schneider
AT 7640
Portabler AT mit 640 KB RAM,
bar auf 2 MB, 80286 Prozessor,
DOS 3.3, 372 "-Laufwerk, 20 MB-
Festplatte u. Plasmabildschirm

abDM 5999.abDM

zum Beispiel

72OKBim51/q"
Einbaurahmen, auch
fnr 7572/7640

2498.

298

-t

31/2" Laufwerk

KUNSTLEDER.HAUBEN
cPc 464/664 ..............
cpc 6128 ...................::.:....:.
Monitor GT 64/65
Monitor CTM 640/644 .........
PC 751,2/76040 Tastatur .....
Schneider PC 2640 Tastatur
No Name MF Tastatur ........
PC 1512/7640 eintlg. kplt. ..

PC 1572/1640 zweitlg. Set ..

Schneider PC 2640 zweitlg. Set 59,80
DMp 2000/2160/3000/3160 ..... 19,80
DMP 4000 ............. 29,95
LO 3500 ................. 24,90
Star NL/ND/NR 10 .................... 211,90
Star LC 10 ................................. 24,90

Amstrad-Portable-P C 512
Portabler XT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, Pro-
zessor 8086, 3,5" Floppy mit 72O KB (zweites Laufwerk
optional), MS-DOS 3.3, AT Tastatur, LCD-Bildschirm,

i,'Ji;iff :'."i,"N??J' "' "::T;' 16 I 9 . -
Amstrad PCW 9512
Das komplette Textsystem mit Typenraddrucker, Schwarz/
Weiß-Bildschüm, Schreibmaschinentastatur, große Spei-
chereinheit (ca. 600 Schreibmaschinenseiten pro Diskette),
leistungsfähigem Textprogramm mit Rechtschreibpnifung
und Serienbrieffunktion.
Technische Datön: Prozessor 280, 512 KB RAM, 3" Floppy
mit720 KB, Betriebssystem CP/M PIus, Bildschüm 90 Zei-
chen, 32 Zeilen, Tastatur mit 82 Tasten, Funktionstasten,

ä:1$"3H,1?:":li,"I;u" 
nur DM 1699. -

Kabel CPC/an Fernseher m. Scart
Bildschirmfilter GT 64/65
Bildschirmfilter CTM 640 I 644 .......
Druckerkabel 464/664
Druckerkabel6128
Monitorverlängerung CPC 464 .......
Monitorverlängerung CPC 664 .......
Monitorverlängerung CPC 6128 .....
Musik-/Data-Recorder

BTXModul
für CPC 6128

Maxell 3" -Disketten ...............
No Name 31/2" 2D

Kabel Computer/Recorder

SchneiderLO3500 nurDM 798,00
Star LC 10 Preis auf Anfrage
Star LC 10 Color Preis auf Anfrage
StarLC 24-10 Preis auf Anfrage

BTXModul
"*or 398r-

"*or 398r'
für CPC 464, 664

19,80
29,00
39,95
29,80
29,80
27p0
34,90
3r1,90
69,00
19,80

I
I

Jetzt auch AMSTRAD-
Vertragshändler

19,90
19,90
27,90
29,95
19,80
19,80
19,80
49,80
59,90

i

:

i"?ti'Ji5"ff#-" 69,-
äxl"'flgilH"f"o 3gpo

Boeder 372 " HD
No Name SVa" 1,D
No Name 51/q" 2D
BitStar 5/a " HD

10 stck. 69,00
10 stck. 29,80
10 Stck. 89,00
10 Stck. 7,95
10 Stck. 9,95
10 stck.39,g0

({ ( I
I I t

IAKUST

iltfiäL::3f", 198.-

DISKETTEN

Wir haben eine große
Auswahl an PC-Zubehör.

Fragen Sie bitte nach.

JOYSTICKS

DRUCKER

Schneider
EGAAT + EGA
AT-kompatibler Rechner mit 640 KBil MB RAM,
40 KB ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit
1,44 MB, Festplatte mit 32 oder 60 MB, MS-DOS
3.3, waNweise mit Monochrom- oder EGA-Farb-

"oor 4998.-monitor

A

So tinden Sie unger Ladengeschätt :
A 42 (Emscher-Schnellweg) Abfahrt
Castrop'Rauxel, B 235 Rtchtung Wttten, 2.
Ampd rechts,. 1. Ampel lutks, danit 2.
Ampel ltnks. Wer 6O Parkplätze stehen
Ihnen direkt am Hause kostenlos zur
Vertügung.

händler
Vertrags

Crflrnoetl
Vertrags-Werkstatt

G
einhard Schu

ß
stet Com utet

Mouse Pad 19,80



.tt620

.TEL, (023od 37708 ,BT'I

OBEßE

cPcSPIELE FUR

C2
ndler

händlel
Vertrags-

Comno&r
Vertrags WerhstattG

SPIELE FUR PC

Teletonische

(Tag und Nacht)
02305 3770



TIPS + TBICKS

SPRED
Dieses Programm läuft nur in Verbindung mit dem

Maschinencode zu "Sprites hautnah" aus Heft 12187.
Es ermöglicht das einfache Entwerfen und Abspei-
chern von Sprites in Mode 0, die mit dieser RSX-Rou-
tine laufen sollen. Diese Routine und "SPRED" müs-
sen sich auf der Arbeitsdiskette befinden. Tape-Be-
nutzer speichern erst "SPRED" und dann gleich an-
schließend den Maschinencode ab. Die Steuerung er-
folgt mit dem Joystick.

Das Programm wird mit RUN"SPRED gestartet.
Dann gibt man den Namen ein, unter dem das Sprite
behandelt werden soll, anschließend die Anfangszeile
für DATAs (nicht über 30000, da sonst "Overflow"
auftritt). Nun erscheint ein Gitternetz mit einer Palet-
te der Standardfarben in Mode 0. Die linke obere Ecke
ist die Koordinate 0,0. Fahren Sie jetzt mit dem Cursor
auf die gewünschte Farbe, und übernehmen Sie diese
mit dem Feuerknopf. Als Bestätigung erscheint sie im
Border-Rahmen. Bewegen Sie den Cursor zu dem
Punkt, an dem Sie zu zeichnen beginnen wollen. Fan-
gen Sie recht nahe der Koordinate 0,0 an, utn das Spri-
te möglichst klein zu halten. Das Setzen der Punkte er-
folgt mit der Feuertaste, ebenso das Löschen.

Entspricht das Sprite Ihren Vorstellungen, gehen
Sie mit dem Cursor zur rechten unteren Ecke des Spri
te-Vierecks (nicht des Gitternetzes) und lassen ihn
dort stehen. Damit wird die Sprite-Größe festgelegt.
Drücken Sie jetzt die Taste d. Nun werden die Sprite-
Werte in D A-t A-Zeilen aufgelistet und ab gespeichert.
Sie lassen sich dann später unter dem von Ihnen ge-
wählten Namen mit LOAD oder MERGE "Spritena-
me" in das eigene Programm einbinden.

Wer an einem umfangreichen Sprite arbeitet, das er
nicht gleich fertigstellen kann, drückt nur die Taste s.
Damit speichert man den gesamten Bildschirm unter
dem vorher eingegebenen Sprite-Namen ab. Als Un-
terscheidung fügt das Programm die Extension .SCR
an. Starten Sie es später, um an dem Sprite weiterzuar-
beiten, geben Sie den gleichen Sprite-Namen ein sowie
eine DATA-Staitzeile Ihrer Wahl. Nach Erscheinen
des Gitternetzes drücken Sie die Taste 1. Damit holen
Sie Ihr begonnenes Sprite zurück. MitTaste e wird das
Programm beendet.

Hier noch ein Hinweis für Tape-Benutzer: Vor Be-
nutzung der Tasten d und s drücken Sie bitte REC +
PLAY, vor 1 die Taste PLAY.

Zum Schluß noch ein Tip. DieZeile 150 ist für eige-
ne INK-Befehle vorgesehen, falls Ihnen die Standard-
farben nicht genügen. Die gleichen INK-Anweisungen

müssen dann auch in Ihrem Programm stehen. In den
Zeilen 750 bis 910 wird in der Variablen farbe 1 dem
aktuellen Farbstift die zugehörige Border-Farbe zuge-
ordnet. Dort müßten Sie dann Ihre gewählte Farbe
eintragen. Dazu ein Beispiel: INK 10, IL,Zeile 860 än-
dern in: bo : 1L. Blinkenden Farben ordnen Sie bitte
nur Farbstift L4 oder 15 zu.

Wolfgang Mallek

ftqtammt EPRED

&mptde;tt CFC

Funkflon *dte.Edbr frr llautülilrl
Licltnglr I

Für den schnellen
Zugriff

Mit einem Stehsammler für das Schneider Maga-
zin haben Sie immer 12 Ausgaben leicht zuganglich
geordnet. Wenn Sie Ihre Zeitnicht mit Suchen ver-
bringen wollen: Für nur DM 12,80 bekommen Sie
von uns die nötige Unterstützung.

Sofort bestellen ! Den Bestellschein finden Sie auf
seire L5 !

Sprite-Editor
<092F> L0
<05D3> 20

SPRED

von

!{olfgang Mallek

Berlin 1987

<068
(05E
<058
305F
<09D
<060
<080
<060
<09'l
<0L4
<09D

Br 30
7> 40
4> 50
Br 50
0> 70
F) 80
Er 90
2, t0O
2> t!0
0> 720
6> 130

: CAtj0803>
..(0D64,
(04F3,

<1 2cct

<0797>
{0F9 3t
(10Dc>

MEMORY 29999 : LOAD"hautnah. rsx", &Ä,000
L &A000

1rt0 DEFINT a-z:spradr=30000:MODE 1
15O '-- Zeile fuer besondere INK Befehle
160 CLS :LOCATE 11, 13 : INPUT"Sprite-Name" ;sprite$
170 IJOCATE 1,15:PRINT"StartzeiLe fuer Da
tas" :LOCATE t2,t6:INPUT"nax. 30000" ;start
180 MODE 0
190 FOR hoch=0 TO 303 STEP 5:MOVE 0, hoc
h:DRAW 637,hoch, 10 :NEXT
200 FOR breit=O TO 539 STEP 8:MOVE breit

872> 2
9

<0
0 !DRAW breit, 300, 10 :NEXT
10 FoR w=3 TO 5 STEP 2:MOVE O,w:DRAW 53
, w: NEXT(1DE9) 220 x=332:FOR fa=O TO 15:FOR y=322 TO 30

2 STEP:2:MOVE x,y:DRAW x+19,y,fa:NEXT y
:x=x+19:NEXT

<11DAt 230 x=4 2y=298: sprung=O :quer=0 :x1=0 :y1=39
9
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<02AEr
( 1CE9 )

<246L> 300 IE
be1=TES
HEN BORDER

(

2
3
2
3
2
a
2
1

240 9OSUB 470
250 j=.16y(0):IF j=0 AttO INKEY(51)=-1 AND
INKEY(35)=-1 AND INKEY(60)=-1 AND INKEY
58)=-1 THEN 250
50 IF INKEY(35)=0
0: ' load scr
70 IF INKEY(60t.=0
0: 'gave gcr
80 IF INKEY(61)=0
ta
90 IF INKEY ( 58 ) =0
:BORDER 1:END

540 I SET,0: lDEFSPR,spradr,breite,relhe! I

GETSPR,spradr,0,0
550 MODE 2:FOR dr=0 TO breite*reihe-l:we
rt ( dr ) =PEEK ( spradr+dr ) : NEXT
550 zeil=start :dat=0 :datzahl=feld-1
570 OPENOUT "!"+eprite$
580 zeil$=il REM "+sprlte$+" DEFSPR,"+s
prite$+tr, "+STRS (breite) +", "+STR$ (reihe)
590 GOSUB 700
600 zeil$=" DATA "
510 FOR dr=O TO datzahl
620 zeil9=zeil.$+MIDS (STR$ (wert (dr) ), 2) +u

ä30 d"t=d"t*l
40 IF dat=12 OR dr=datzahl THEN zeit$-!t
D$ (zeiI9, 1,IJEN(zei1$) -1) :cosuB 700zzeLL
=t' DATA t':dat-0
50 NEXT:CLOSEOUT
50 PRINT:PRINT"Ende nit Taste '6'":PRIN
: PRfNT"Neues Sprite mit ' ENTER ' "70 aS=INKEY9:IF a$="" THEN 570
80 IF INKEY(58)=0 THEN MODE 1:CALL &BB0
: BORDER 1: END

690 IF INKEY(18)=0 THEN MoDE 1:ERASE wer
t:CALIJ &BBO3:GOTO 140 ELSE GOTO 570
7 00 zei].$=MlDg (STRS ( zeil), 2) +zeil$
710 PRINT zeil$: PRINT*9, zell$
7 20 zeil=zeil+10 : RETURN
730 GOSUB 750:POKE &BgDl,2:POKE &89D2,23
: SAVE" | "+eprite$,b, 49t52, 15383: sprite$=M
ID$ (sprite$, 1, LEN(Eprite$) -4) :RErURN
740 GOSUB 750:LOAD" ! "+sprite$,49152:spri
te$=y1pg ( sprite$, 1, LEN (spriteg ) -4 ) : RETUR

(1 51 {,
( 1 9B0)

(1045t
c 0 59Ar
(1DF4)

(OBFF,

<0c2

87<0

(0ADD,

5)

F)

THEN

THEN

TI{EN

TI{EN

GoSUB 740:GOTO 2

GOSUB 730:GOTO 2

GOTO 510: 'save d

CAIJIT &8803 : MODE

(01F5t
(053 3)
(08 3E)
(0EF8 t

j
T
=15 AND x>332 AND y>304 THEN far(x, y-4):GOSUB 160tIF farbel(14 T

bo EIJSE BORDER bo,bo1:GOTO 25
(050At
<2t32> 6

0(2C0Dt 310 IF j-15 AND farbe<)0 AND y<299 THEN
farbe=O ; farbe2=farbel : farbel=0 :GOSUB 490
:GOSUB 500:farbel=farbe2:FOR w=1 ,IO 206:
NEXT:GOTO 250

)
))

<0t
<r2

CE
3F

<1A9Fr 320 LE
UB 5OO

=16 AND
arbe=TE

y(299 TIIEN GOSUB 480:cOS
ST(x,Y):FOR w=1 TO 500:NE

XT:GOTO 250
330 rF j>15 THEN 250
340 oN j coro 350,350,430,370,380,390,43
0 ,400 ,4L0 ,420
350 GOSUB tl90:rF x)320 THEN y=y+(6 AND y
<311) :GoSUB 4rl0:GOSUB 450:GosuB {20:FoR-
w=1 TO 150:NEXTIGOTO 250 ELSE y=y+(6 AND
y<298) :GOSUB 440:coSUB 450:coSuB 470tFO

R w=l TO 150:NEXT:GOTO 250
350 GOSUB A90ty=y- (5 AND y>11):sprung=sp
rgng+ (1 AND y)9 AND y(298 ltrlo sprungi4S )
:farbe=TEST(x,y):GOSUB 470:FOR w=1 TO 15
O:NEXT:GOTO 250
370 GOSUB 490:IF y(299 THEN x=x-(8 AND x
)4):GOSUB rl50:GOSUB 450:GOSUB 470:FOR w=
1 TO 150:NEXT:GOTO 250 ELSE x=x-(8 AND x)315):quer=quer-(1 AND x)315 AND quer)39
):GosUB 450:GosUB 470:FOR r.r=1 TO i50:Nsx
T:GOTO 250
380 GOSUB 490zIF y>298 THEN 250 ELSE y=y
+(6 AND y<298):GOSUB 440:x=x- (8 AND x)4)
:GOSUB 450:GosuB 450:GOSUB 470:FOR w=1 T
O 150:NEXT:GOTO 250
390 GoSUB 490:TF y)299 THEN 250 ELSE y=y
-(5 AND y>11):sprung=sprung+(1 AND y)9 A
ND y<298 AND sprung<A8):x=x-(8 AND x>4):
GOSUB {50:GOSUB 450:GOSUB 470:FOR w=1 TO

15@:NEXT:GOTO 250
400 GOSUB 490:x=x+(8 AND x<628):quer=que
r+(1 AND x<629 AND quer<?8):farbe=TEST(x
,y):GOSUB 470:FOR w=1 TO 150:NEXT:GOTO 2
50
{10 GOSUB 496tIF y>299 THEN 250 ELSE x=x+(8 AND x<528):quer=quer+(1 AND x<529 AN
D quer<78):y=y+(5 AND y<298):GOSUB 440:G
OSUB 450:GOSUB 470:FOR w=l TO 150:NEXT:G
o10 250
420 GOSUB 490l.7F y)299 THEN 250 ELSE x=x+(8 AND x<528):quer=quer+(1 AND x<629 AN
D quer<78) :y=y- (5 AND y>11) :sprung=sp1'gn
g+(1 AND y>9 AND y<298 AND sprungi4S):fa
rbe=TEST(x,y):GOSUB 470:FOR w=l TO 150:N
EXT:GOTO 250
430 GOTO 250
440 sprung=sprung-(1 AND y<299 AND sprun
g<>O):RETURN
450 farbe=TEST(x,y) :RETURN
450 guer=quer-(1 AND x>3 AND quer<)0):RE
TURN
470 PLOT x,y,!4:PIJOTR 0,-2:MOVER 0,2:RET
URN
480 PLOT x,y,farbel:PLOTR 0,-2:|{OYER 0,2
: RETURN
490 PLOT x,y,farbe:PLOTR 0,-2tl4OYER 0,2:
RETURN
500 PI,OT xl+quer*4,yl-sprung*2, farbel:RE
TURN
510 | INIT: reihe=sprung+l 3 sp=quer+1 : IF Ep

MOD 2<>0 THEN sp=sp+l
520 brei-t-e=sp/2
530 feld=breitetreihe: DfM wert ( feld)

(0BAC)
c09L9>
(0848)
(084F)
<0840b
q0868)
(0850)
(085D)
<0868>
40887 >
<6894*
(0 SADt
(0884)
(08c7)
(0 8D5 )
(087A)}
(0893)
4016A,

et=0
e1=1
e!=2
e1=3
e1=4
e1=5
e1=6
et=7
e1=8
e1 =9
et=L0
e1=11
eL=t2
e1=1 3
e1=14

=spri tes+ rr . scr r' : RETURN

j
f,

e0893r
<4906>

(0E?C)3051 L>
(0B59 t
( 2F9D,

q 2FBB'

(3D1Bt

( 2 5Fdt

<397 0,

<2AC0>

(3485t

(4DF0>

<6c1-7 >
( 07 55t
<0 8 3DD
<207 9>

(1805D

THEN bo=1
THEN bo=24
THEN bo=20
THEN bo=5
THEN bo=25
THEN bo=0
THEN bo=2
THEN bo=8
THEN bo=10
THEN bo=12

50 sprite$
60 IF farb
70 IF farb
80 IF farb
90 IF farb
00 TF farb
10 fF farb
20 rF farb
30 IF farb
40 IF farb
50 IF farb
50 IF farb
7@ IF farb
80 IF farb
90 IF farb
00 IF farb

N
1
7
7
'l
7
I
8
8
I
8
I
I
8
I
8
9
9
9

bo=14
bo=16
bo=1 8
bo=22
bo=1 : bo1=24

10 IF farbel=15 THEN bo=15:bo1=11
2O RETURN

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

1029!>
(1333)

<0929>
<r060>

<0860>

(080 8 )
<04E0)

{1 lBFt
(1B5Dt

c05 8Et
q0F71l

lür GFC tlSrll60'l/ol 28

Dieses Programm erleichtort oino Buchführung in vielen Punkten, Die Bedie-
nung ist dank den komfortablen Eingabemasken und der Menüstsuerung sehr
einfach.

* automatische MwSt.-Berschnung mit Steuerschlüssel
* Steuerschlüssel 0, für Buchungen ohne MwSt.
* 60 delinierbare Konten mit 4stelligen Nummern
* Ausdruck von Grundbuch und Kontenblättern

I ?i3ü'fi .[jlä:üi.T:lä',i.,ü. llli:llun, n u, I 4 g. - o"
Versand per Vorkasse (portolrei), Nachnahme (2zgl. 5.- OM). Fordom Slo unlor akt!€llos lnfo €n.

VANI DtrR ZA&Nß
S@IFEVTARtr

Elfriede van der Zalm - Software . Schieferstätte
2949 Wangerland 3 . Telefon 0 4/.61 I 55 24
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TIPS + TRICKS

Grafikgags (Teil 3ll
Tradition muß nicht unbedingt sein, aber die Serie

Grafikgags, inzwischen schon in der 31. Folge, hat
mittlerweile einen traditionellen Charakter angenom-
men. Dies würde für den Abdruck jedoch nicht genü-
gen, wenn nicht das große Interesse bestünde, aufdas
diese Serie bisher stieß. Heute finden Sie folgende Bil-
der:

1.. Einen Totenkopf mit Farbeffekt
2. F;in Kaleidoskop. Auf Tastendruck werden die Far-

ben durchgescrollt; auf nochmaligen Tastendruck
erfolgt der Abbau des Bildes, und das Programm
wird neu gestartet.

3. Eine Burg in einer Felbwüste bei Gewitter. Blitze
kann man durch Tastendruck erzeugen.

4. Bert aus der Sesamstraße. Wenn ich ihn nicht ganz
getroffen habe, liegt das daran, daß ich Bert schon
seit längerem nicht mehr gesehen habe.

5. Wer Bert sagt, muß auch Ernie sagen.

6. Eine Lampe vor Zellentüren
7. Zum Schluß PacMan in Schwierigkeiten

Christoph Schillo

Programmt Anflk-Aags, lell 81
Computerr CPC 4O4f6OlfOl 28

Lldlngu 7

<0A45
<00cA
(063 3

, 15 : INK 3, 2tt(298C) 20 FoR c=0 TO 2:oRrGIN c*I00-I00tlc=2l.,0
,:RESTORE:fa=c+o.7:FOR b:l fO 57:p=1;pB1p
dx,dy:lF dx>200 THEN dx=dx'200:p=5

<IL2c> 30 dx=dx*fa:dy=dy*96'6osuB 70 :NEXT:NEXT:
t=1-0000(2C83) 40 FoR b=0 TO RNDrLoo:FOR a=l To 3:INK a

<2E27, 100 s=SGN(ux):f=2*uylux:g=y:FOR a=x TO dx STEP 2*s:PLOT a,g,pe:pe=pe+l+3* (pe=3):
:g=g+s*f:NEXT(0811) 110 x=dx:y=dy:RETURN

Teil 2, Kaleidoskop
<0CE8r 1 'grafikgags 31 - Teil 02 - Kaleidoskop
<00cA> 2 '(0856t 10 MODE 0:FOR a=1 TO 15:TNK a.a+8:NEXT:I

NK O, O: BORDER O(0985, 20 p=1;xL=200:yt=200:oRIGIN L20,0(13C1) 30 x=RND*40-20:y=91,99*2@-10:p=p+1+15* (p=1
5)
40 FOR z=0 To 1
50 PLOT x1,y1,p:DRAWR x,y:PLoT 400-x!,yt
:DRAWR -x,y:PLOT 400-x7,400-yL:DRAWR -x,
-y:PLOT xL, 400-yt:DRAWR x, -y
50 v=x1 : x1=y1 : y1=v: v=x: x=y: y=v : NEXT
70 x1=x1+x+80* (x1)400) -80* (xL<0) :y1=y1+y
196* 1y1>4001 -80* (y1<0)
80 IF INKEYS="" THEN GoTo 30
90 f=I5
100 FOR a=1 TO 15:INK a,10+( (a+f) MOD 15
) :NEXT:f=f+1:IF INKEYS="'' THEN 1OO
110 FOR a=1 TO 15:INK a,0:FOR b=1 TO 6:C
ALL &8D19:NEXT b,a:RUN

Teil 3, BIiEe
1 'Grafikgags 31 - Teil 3 - Blitze
2',
10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,1:INK 2,3:INK 3.
4:BORDER O:RANDOMIZE 1
20 I.=50:FOR a=0 TO 238 STEP 4:x=0:WHIIJE
x<640tz=RND*f+f :PLOT x, a:DRAWR z,RND*15-
7, 3*p :x=x+z : p=NOT (p) : WEND : t=t / t.03 :NEXT
30 FOR b=0 TO 3:PLOT 500,400:FOR a=0 To
10:DRAWR -3O+RND*50,-RNDr20, 3:NEXT a,b
40 FOR psyy=1 TO 50:ho=Ryp*{@+5:yp=RND*(
47-ho ) * 5 : x=RND i 6,4 0 : w=ho+RND *ho+x+ho : GOSU
B 8O:NEXT psyy
50 x=506.y=200:br=10 : ho=20 :GOSUB 7 0 tx=60
0 :GOSUB 7 0 :x=540:br=15 :ho=12 :GOSUB Z0
60 CALL &8818:FOR a=1 TO 10:INK 3,RND*10+15:INK 2,3:rNK 1,13:NEXT:INK 1,10:INK 3
,0: INK 2,1:GOTO 50
70 w=0:p=l:FOR a=2 TO hot4 STEP 2:PLOT x
,y+a:DRAtlR brr3, 0, 1- (p=4) :DRAtlR br,0, 3+3*(p={):WHILE p=4:FOR b=2+w TO br*tl+w STEP 8:PLOT x+b,y+a:DRAWR 0,-5,2:NEXT:w=4*A
BS (w,/4-1 ) : p=5 : WEND : p=p+1+5* (p=5 ) : NEXT : RE
TURN
80 FOR h=0 TO ho STEP 2:x=x+RNDrrl:w=w-RN
D* 4 : d=w-x: w1=RND*d,/ 2 : w2=RND*d/ 2 zw3=d/ 2-w
7 :w4=d/2-w2 :PITOT x,h+yp, 3:DRAWR w1,0 :DRA
tlR w3,0, 2:DRAI{R w2,0, 3:DRAWR w4,0,2:NEXT
: RETURN

TeiI 4, Berl
(0949) 1'Grafikgags 31 - Teil 4 - Bert
<00cA> 2 '<11441 10 MODE 1:INK 0,25:INK 1,o:INK 2,5:INK 3

( 566 3)

,24:BORDER 15:PAPER 2:PEN 3:FOR a=1 TO 2
5: PRINT STRINGS (40 ,207 I ; :NEXT
20 FOR z=0 TO Ltp=2rx=244+z*L52:y=220:rx
=30 : ry=35:GOSUB 70 :NEXT:y=200 :x=320 :rx=1
0.ry=730:cOSUB 70:FOR z=0 TO 1:FOR w=0 T
O 1 :p=-1aet :rx=24-wt,L2: ry=rx:x=290+2r60 ry
=220-w*t0:GOSUB 70:NEXT w, z:p=1 zx=320 :y=
17 4 zrx=28 try=40 : GOSUB ?0
30 FOR a=254 TO 375 STEP 2:PLOT a,233+RN
D*4 : DRAWR 0, 16+RND*4, 1 :NEXT
40 FoR a=-30 To 30 STEP 3:PLoT 320+a,372
-RNDr5 :DRAW 320+ar0. 8, 320 :NEXT
50 PLoT 300,I2O:DRAttR 12,4:DRAWR 15,0:DR
ArfR 1-2, -4
50 coro 50
70 FOR c=0 TO 1:ry=ry-qr2:rx=rx-cr2:f=ry
/rx:r2=rxtrx:FOR a=0 TO rx STEP 2:b=frSg
R(r2-a*a):FOR d=-1 TO 1 STEP 2:PIJOT x+dr
a,y+b,1+srp:DRAWX @,-2*b:NEXT d,a,c:RETU
RN

<4a36,
{258Ft

(1 3cE>
(1FECt

(0 5C1 t
q027 0>
(1 5E9,

(OFBA}

Teil l, Skull

O:NEXT a
1 STEP

r0A87 r
(00cAt
(0588)

<304F,

( 17 0F,
(2A0Bt

(1852t

(1 lCBt

(4857 )

<4 241 r

(1 1 87t
( 1554 )
q067 5>

<0!60>
{AAA0)

r 1'Grafikgags 31 - Teil I - skull
>2'
' 10 MODE 1:INK O,O:BORDER O3INK 1,5:INK 2

, 24tCAL'L' &8D19 :CALL &8D19 : INK
,b:FOR b-0 TO RND*100:FOR a-3

a,
TO

tBC5<2

<2641>

<04D0>
<L520>

<2F7 0>

-1:INK a,24:CALL &8D19:CALL &BD19:INK a,
0:NEXT a,b:GOTO 40
50 DATA 223,8,30,7 ,54,7 ,72,22,76,24,52,4
'1, 66, 42, 7 8, 47, 9 3, 57 . 9 4, 68, 266, 42, 92, 35, t
03,38 ,7L4,67 ,!t2,702,98,L2t, 87,138 ,52,L4
4 ,23 , L28 ,6 ,58 ,7 ,55 ,25 , 45 ,30 , 40 ,20 ,25 ,20 ,
L7 ,23 ,8
50 DATA 209 ,58,18,54 ,25,53,35,58 ,36,75,2
5, 83, 15,77,9,58,242,57, 45, 58,52, 34, 46,27
, 42 , 35 ,35 ,27 , 32 ,30 , 42 ,57 ,256 ,57 ,57 ,7 5 ,53
, 83. 78,7 8,90,7 0, 90, 60,7 3, 55. 59, 56, 56, 5'7,
283, t00, 85.90, 87, 83, 2L4, 83, L9, 9t, 20,99
70 IF p=5 THEN 110
80 ux=dx-x:uy=dy-y' IF ABS (ux) >ABS (uy) TH
EN 1OO
90 s=SGN(uy) :f =2rux/rty.g=K2FOR a=y TO dy

STEP 2*s:PIJOT g,a,pe:pe=pe+1+3* (pe=3) :g
=g+s*f:NEXT:GOTO 110

62 | s"r,neloe, uasazin ?/oB
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Teil 5, Ernie
1 'Grafikgags 31 - Teil 5 - Ernie
2',
10 MODE 1:INK 0,25:INK 1'O:INK 2,5:INK 3

,15:BORDER 5:PAPER 2:PEN 3:FOR a=l TO 25
:PRINT STRING$ (40,207 ) ; :NEXT
20 FoR z=0 "lO 7ip=2ix=200+2*2402y=220zrx
=30 :ry=30 :GOSUB ?0 :NEXT:y=200 :x=320 z,rx=I
30 zry=96:GOSUB 7 0 zy=1gg :rx=L00:ry=5@ ;p=l
:cosÜB 7 0 :rx=!!o try=40 :y=209:p=2 :GosuB 7
o:FOR a=190 TO 240 STEP 2zPl'OT 200,a:DRA
WR 240,0,3:NEXT
30 FOR z=0 IO 1:FoR w=0 TO 1:p=-l+wzrx=2
4-wrL2: ry=rx:x=2?0+z*L00,y=210:GOSUB 70 :
NEXT !t, z tp=L tx=320 2y=L1 4 :rx=30 : ry=3d' GOS
UB 7O
40 FOR a=0 TO 60 STEP 2zFOR z=0 TO L:PIrO,I 240+z*L00+a, 243+RND*4 :DRAWR 0, 8+RNDi4,
1:NEXT z,a
50 FoR a=-700 To 100 STEP 3:h=sQR(10200-
a*al /5:PLOT 320+a, 302+h-RND*5,1:DRAW 320
+a*0.8,260+h:NEXT
60 GOTO 60
70 FOR c=0 TO 7:ry=sy-s*2;1'<=r)(-s*!;f=51
/ty:r2=rytry:FOR a=@ TO ry STEP 2:b=f*Sg
R(r2-a*a):FOR d=-1 TO 1 STEP 2:PLOT x+b,
y+d*a, 1+c*p:DRAWR -2*b, 0:NEXT d,a,c:RETU
RN

Teil 6, Lampe
<0A0E.> 1'Grafiksags 31 - Teil 5 - Lanpe
<00cA> 2(1350) 1

6
I

MODE 1:INK @,0:INK 1,2:INK 2,10:INK 3

tr
4

.10.**fr

T
7, Pa(ni)cMan
1 'Grafikgags 31 - Teil 7 - Pa(ni)cman
2'
10 MODE 1:rNK 0,0:INK 1,6:INK 2,24:INK 3
, 25:BORDER 0:RANDOMTZE 1
20 FOR a=0 TO ]-zr=30-a*242r2=r*r:FOR y=-
r TO r STEP 2:x=SgR(r2-y*y1:PLOT 500+x+a
,.L0,30+y+a*L0,2-2*a1.DRAWR -2*x,0:NEXT y,
a:FoR a=0 To PI/2 STEP 0.1:x=sIN(a) *10:P
LoT 530-COS (a) r30.x+2:DRAWR 0,x, 0:NEXT
30 FOR a=0 TO 5:FOR b=0 TO 3:yp=!@t-at30
: xp=RND*200+50*b : r=RND* (ar5) +12 : p ( 0 ) =RND*3:p(1) =RND*2+1:GOSUB 50 :NEXT b, a
40 coTo 40
50 r2=r*r:q=1:FOR x=-r TO r STEP 2.f=1tq
=ABS(g-1) :h=r+SQR(r2-x*x) ;p=q:FOR y=0 fO
h STEP 2:f=f+o.4:PLOT xp+3o+f+x,y+yp,p(

p):p=ABS(p-1):NEXT Y,x:FOR c=0 TO 1
60 FOR d=1 TO 2:s=r/ (d*3):FOR x=-s TO s
STEP 2 :h=SgR(5*3-x*x) :PLOT 3o+xp+c*r-h- (

d=21 r,t /I0,yrr+x+r, 3+3* (d=2) :DRAI{R 2rh, 0 :N
EXT x,d,c:RETURN

FD(1c

<0411r
<00cA>
(1 1 2c>

<4'192>

(3 1 34>

t

{2 3D1 )

q0160>
(4AA3D

<245A, 2
1
a
3

<2097> 3

(14 8D>

(3427)

(1831>

<6L7 4>

Teil
(089D)
(00cAt
<07 33,
(507 8)

< 2D1E>

<@1 3 8r
<488 8r

<3EA5t

*

0

5:BORDER 0:SYMBOL 255,24,t6,24,]-6,24,I
24, 16 :SYMBOL 254, 85,17 0, 85, L7 0, 85,11 0,
,17 0
FOR a=0 TO 2:WINDOW#1,2+a*14, l@+g*14,

, 25: PAPER#1, 2:CLS#1 :wINDOl{#1, 5+a*14, 7+
]-4,]-4,16:PAPER*I ,0:PENlfl ,1:FOR b=1 To
PRINT#1, STRINc$ (3, 255) ; :NEXT b, a

PEN 3: PRINT CHRS ( 22 ) CHRS ( 1 ) : FoR a=0 T
O 15:LOCATE a+1,23-a:PRINT CHRS(222)STRI
NG$ (38-2*a, 254)CHR$ (2231 i :NEXT:LOCATE 1,
24 : PRINT STRINGS (80 ,2541 ;
40 FOR a=-50 TO 46 STEP 2:PLOT 320+a,304
:DRAW 318,354,2:NEXT:PAPER 2:LOCATE 20,4
:PRINT CHRS (22) cHR$ (0) SPACES (2)
50 DRAWR @,50:.r=48:r2=r*r:FoR x=-r TO r
STEP 2 :h=sQR (r2-x*x) /5 :q=s61(q) :p=q:rOR
y=-h TO h S.TEP 2:PLOT 320+x,300+y,3+2*p:
p=NoT(p):NEXT y,x
50 FOR x=-10 TO 10 STEP 2:y=59p(100-x*x)
: PI,OT 320+x, 296-y:DRAWR 0, 2*y,3 :NEXT
70 coTo 70

Tip ztt dBase lt
Bezugnehmend auf den ersten Abschnitt des Arti-

kels "Tips zu dBase II" von Peter Abrell im Schneider
Magazin 11/87 (S. 102) möchte ich etwas ergänzen. Es
handelt sich um die Diskettenspeicherkapazitat. Die
178 KByte einer Diskette im Datenformat können
durchaus vollständig genutzt werden. Die Dateien
DBASE.COM und DBASEOVR.COM sind dann
aber nicht auf der Datendiskette vorhanden.

Mit dem Befehl SET DEFAULT TO < Laufwerk >
wcrden alle weiteren Zugriffe auf Datenbankdateien
auf das jeweilige Laufwerk dirigiert. Dazu ein Bei-
spiel:

.Set Default to b:

.Use Test

Die Datei Test wird damit von einer reinen Daten-
diskette im Laufwerk B eröffnet. Bei nur einer Floppy
erfolgt wie unter der CP/M-Systemebene die Auffor-
derung zum Diskettenwechsel.

Das Gesagte trifft für den CPC 6L28 zu. Ob es auch
für "dBase" auf dem 464 und 664 gilt, ist mir nicht be-
kannt.

Björn Richter
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ßSX-Erweiterung
EXIST
Mit dieser RSX-Erweiterung läßt sich ohne Proble-

me im laufenden Programm feststellen, ob ein File auf
der Diskette existiert oder nicht. Dies ist z.B. bei einer
Adreßverwaltung beim Abspeichern einer Datei sehr
nützlich, wenn man zuvor überprüfen will, ob die Dis-
kette bereits ein Programm gleichen Namens enthält.
Normalerweise erfordert dies umständliches Program-
mieren mit Befehlen wie ON ERROR GOTO. Das zu
umgehen, ist Aufgabe dieser Erweiterung. Aufgeru-
fen wird sie durch folgenden Befehl:
IEXIST, @sg, @v%

s$ steht hier für den Dateinamen, vo/o fliir die Über-
gabevariable. v%o muß vor dem Aufruf schon einmal
verwendet worden sein (2.8. durch vo/o=0), damit die
Variable eine Adresse im Speicher besitzt. Dadurch
kann die RSX-Erweiterung die Übergabevariable im
Speicher finden und verändern. Existiert das File
schon auf der Diskette, hat v% nach dem Test den
Wert -1, andernfalls den Wert 0. Das Ergebnis läßt
sich so sehr leicht weiterverarbeiten. Zur Erläuterung
hier nun ein Beispielprogramm:
100 INPUT "Dateiname: ",name$
1"10 v%:0
120 IEXIST, @name$ , @v\o
130 IF NoT(v%) THEN GOTO 170

140 PRINT "Datei existiert bereits!!! Trotzdem ab-
speichern (j/n)?"

150 a$:UPPER$ (INKEY$): IF a$<>"N" AND
a$<> "J" THEN GOTO 150

160 IF ä$:"N" THEN RETURN
170 OPENOUT name$

Nun noch einige Hinweise zum Eintippen. Zuerst
muß man den MC-Generator eingeben. Er erzeugt
dann den Maschinencode, also das eigentliche Pro-
gramm, und speichert dieses sofort unter dem Namen
EXISTRSX.BIN ab. Wer Disketten benutzt, sollte al-
so schon vor dem Start die richtige einlegen. Zur Si-
cherheit kann man den MC-Generator vor dem Start
auch noch abspeichern. Das ist aber nicht erforderlich,
da sich das Programm am Ende nicht selbst löscht. Um
die RSX-Erweiterung zu starten, muß man das Pro-
gramm zuerst laden (LOAD "EXISTRSX.BIN") und
dann das RSX-Kommando einbinden (CALL
&A000). Danach steht der Befehl IEXIST, @sg,
@vo/o zur Verfügung.

Frank Schäfer

läogtzmmt EXIS|
Compulp,rt CPC 404feo4f6t28
Funleüont Datel aul DI* frnden
Llcttngr,l 2

Exist, MC-Generator
t@
2A
30
40
5@

( 17 B5)

<@248>
( 1 5cB>

<07D2>
( 01DC )(0733)

121 POKE adr,VAL("&"+a$) :adr=adr+1:sunne
=sunne+VAL("&"+a$)
122 NEXT i
123 READ a$:IF sunme<>VAL("&"+aS) THEN P
RINT "Fehler in Zeile";zeile:END
I24 zelle=zei1e+1
125 coTo 119
125 SAVE "EXIST.RSX",B,&A000,&84

(044FD
( 0 3A5)
( 0 6cc)
( 0 389)
(0 4 5E)
<07 40>
(0 3D7 )
<0495,
<4r22,
(0689)
q06F2>
(0 5 8AD
<07 !A>
<01 !2>
<07 22>
( 05D9)
<o7 4E,(06Dc)
<07 2Dl
<@7 2t>
{(07 4t>
(06cF>
<06C9>
<06D2,
( 06DF>
(05 9c)(0178)
<08B1 )
(0839>
<@8!2,

i***********t****t**

RSX-Befehl EXIST

by
Frank Schaefer

*t**r*******t******l Exist, Source-Code

*
*
*
*
*
*

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

60
70
8A
90
L00
IOL
r02
r03
144
r05
L06
107
108
t09
ILO

fiisft CAN.1 AssErbler. Page

Pß I errors: 00

1.
0r ,09 , A0 ,2I,t4 ,A0 , c3 , D1 , 0313
BC, 0E., A0, C3,18, A0, 45, 58, 0382
49 ,53 ,D4 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,0t7 0
FE,02 , c2 ,54 , A0 ,21 ,5A, BB, 03EC
46 , c5 ,36 , c9 , DD, 6E, 00 ,DD ,0432
66 , OL ,85, DD, 58,02 , DD, 55, O3DC
03, 46, ?.3, 58, 23, 56,88, Lt, 023F
0@,c0,cD,77,BC, F5, CD,7A, 04FC
Bc , F1 , E1 . 36 , 00 ,23 ,36 ,00 ,03tD
cL,7 8, 32, 5A,BB, C8, 36,FF, 04'7D
2B ,36 , FF. C9 , 2t ,62 , A0 , 7E. 03CA
FE,00 , C8, cD,5A, BB, 23,C3 ,048F'
57 , A0 ,0D ,0A ,2t ,20 ,52 ,69 ,020A

l0
n
30
40
50
&
10
80
$

wt
110
ln
130
r44
t9
160
r70
180
190
M
2r0
2ü
230w
29

4J
4J
4J
4'
oRc

ID
I.D
,tP

JP
F}l
DEI
DEI
DEF!i

0109l,0
211{A0
c3Dlr

0Et0
cl18A0
{5584953
DI
@

Yll
BCTA

m1
BB5A
AW

^wtÄ003
AM

AW
tm
t00E
M12
1013
A014

40,73,24,2C,4

RSX-Betehl EosT

ttanl

tt*tittrltrtrü*r*r

by
schaefer

HL,l(xATTL
ICDII

oPll{:
CISEI
L6DO:
Ttilq'l:

lolfltE:

xFl{Et:

lBc??
lwÄ
IBCDl
1885A
lilcß,

;ClS il eEl
;CAS Dl O.6E
;XL L& E$
;T{T dtl?ltf111

1L2
113
114
115
116
TL7
118
119
t20

63.58,74,69,6
20,7C,45,58,4

DATA OA,@D,OA,OO,O
DATA **
adr=&4000 : zeLle=760 : MEMORY adr-1
surnrne=o:FOR i.=1 TO 8
READ a$:fF aS="**" THEN GOTO 125

7 ,3A,20,20,0289
9,53,54 ,2c,0255
0,76,25,0D,01E8
0,00,06,00,002t

r,l(lilAl{ ;Mrffi der l(dmidotabelle
;4 Eytes fEr NEnNEL
; RSX-BeieliI einbird6

;Mr# der lta@tabeUs
;Infang der Rdting€ EICST

;R$(-B€fehl ECSI

, { Bytgs fur KENE,

KüON: DEIT MITNE
n6R
'ECS"
'T'+l8o
6
4
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Ausgabevon
Locoscript-Texten
auf Fremddruckern

Es gibt eine sehr einfache Methode, um mit "Loco-
script" erstellte Texte auf einem Fremddrucker auszu-

geben. Dazu ist nicht einmal ein liesonderes Konver-
tierungsprogramm erforderlich. Die einzige Ein-
schränkung ist, daß das Verfahren nur bei solchen Tex-
ten funktioniert, die keine Codes enthalten. Wer häu-
fig mit Texten zu tun hat, bei denen die Schriftart nicht
gJwechselt wird und keine Unterstreichungen vor-
kommen, wird das nicht weiter störend finden. Das
Unterstreichen von Überschriften ist ohne weiteres
möglich, indem man die Zelle darunter mit Bindestri-
chen ausfüllt.

JOYCE

Man geht folgendermaßen vor. Wenn der Text fer-
tig ist, werden die sieben deutschen Sonderzeichen mit
der ERSETZE-Funktion so belegt:

A durch 1 lelr + A;
ö durch\ lexrnn + i;
Ü durchl (ALr + Ü;
ä durch { (ALT + SHIFT + A)
ö durch I (EXTRA + O)
ü durch ) (ALT + SHIFT + Ü)
ß durch - (EXTRA + 9)

Dieser Text kommt in eine beliebige Gruppe in der
Diskettenverwaltung. Dort wird er mit dem Balken-
Cursor angesteuert. Dann ruft man über F7 (Modus)
die Funktion "ASCII-Datei erstellen" auf und erstellt
eine ASCII-Datei im Bildschirmformat. Ihr gibt man
einen passenden Namen (2.8. TEXT.AS). Sie wird in
der linken Gruppe der Diskettenverwaltung unterge-
bracht.

Jetzt wechseln wir das Betriebssystem und steigen
um auf CP/M. Nachdem dies geladen ist, kopieren wir
die Datei PIP.COM auf das Laufwerk M, legen die
"Locoscript"-Arbcitsdiskette ein und rufen zunächst
mit DIR deren Inhaltsverzeichnis auf. War bisher alles
richtig, muß dort u.a. die ASCII-Datei unseres Tex-
tes, also TEXT.AS, auftauchen. Wir schalten um auf
Laufwerk M und geben unseren Text mit dem Kom-
mando

PIPLST::A:TEXT.AS
auf den angeschlossenen Fremddrucker. Die beste

Qualitat erhält man, wenn man den "Locoscript"-Text
in Proportionalschrift anfertigt und diese auch auf dem
Drucker einstellt.

Wenn man häufiger mit zwei Druckern arbeiten
will, empfiehlt es sich, beim Laden von CP/M eine Da-
tei PROFILE.SUB zubenutzen, die so definiert ist,
daß die Kommandos PIP.COM, SETKEYS.COM
und DEVICE.COM auf das Laufwerk M übertragen
werden. Außerdem sollte man zwei Tasten (2.8.
DOK und SEITE) mit SETKEYS so festlegen, daß
man durch einen einfachen Tastendruck von diesem
Laufwerk aus zwischen den Printern umschalten kann.
Hat man den Fremddrucker (2.B. NEC P6) über die
Centronics-Schnittstelle angeschlossen, lautet das
Kommando zu seiner Bedienung, das auf die eine Ta-
ste gelegt wird, folgendermaßen:

DEVICE LST: : CENIM .

Auf die andere Taste, welche die Rückkehr zum
Joyce-Printer ermöglichen soll, legen wir diesen Be-
fehl:
DEVICE LST: : LPTIM
Andreas Kleinert

M18 tE02
A01l c25ltÄ0
A01D 215188
NIN
A02l
t022

6
c5
36CJ

D, (HL)

xE,fil,

POP If,
PCP HI,rJ (r[,),0
I]{C HLrE 0rL),0

2@
270
a0
N
3@
110
3m
330
3{{t
39
3@
116
180
39
M
4L0
4n
,130

44
49
4&
4't6
480
4n
wt
510
5n
530
5{0
550
*0

(D(+0)
(ü+1)

(rx+z)
(D(+3)

0&)

(NL)

L,
H,
HI,
L,
8,

8,
fiL
E,
HI,

ilL.18(T
A, (HI,)

0
z
Trflun
HI,
ItrP

Pf,üR: c? 2
JP M,F!8UA
lD ltl,,T{lun
I.D B, IHI,)
PU$ rc
I' 0[,],1c9

TD
u)
P$fi
I.D
rD

t
nr
rn
Itf
lD
EX

u)
CAII,

D,ts!00
otDt

;T6t auf 2 Par@ter
;falsh€ Pu@terzalrl
;In (llflufi)
;ds rbrt lc9 ladq,
;6 eire evtl. Fdüemldmg
;a uterdrelfl

;[L = Ädrre der tlebeqahevüiable
;Mrw EEto

;flL = Mres d€s Stri$dsipt@

;t€!e d6 strirg3 (hteire)
;Mrs
t4s
;strülgs
;emittelD
;flL = Mres ds striryr

;X-Püler (ist mti'g)
;File M T€t effm
;Flags IIEIH
;File $hliesg

;Flaqs lDIs
;üIr = Mres der Veiable
;thbergatdriaue
;erhaelt
;dd tlert 0

;(bbergaDevdiable
: erhaelt

A024
A021
AO2A

AO2B

M?E

Ml1 46
A032 23
A033 5E
A03{ 23
t035 55
A016 ra

DD5EOO

ffi501
E
MDO2
0m563

Aot? 11@CX
AOSA CD?]EC

AOSD T5
AO3E CD?AE

EEII IF
cltr ctrsE

A0{1 n
AM2 EL

Ä043 3500
A615 2l

^u6 
3gt

fiielt cIt$J.I Assbler. Page 2

A048 C1
1649 ?8
AO4A ]25ADE

A04D Cl

EC

A,B
{?flun)
z

;tr = Nter gert au (ltnUn)
;Altm fert
;zlrclladq
:Datei distiert nidrt

m
TD
IJ
REI

tD
I.D
e
RET
cilr
I1{
JP

5'to
580
5n
6@
610
6n
530
ffi
650
6ffi
670 FüLIn:
680 r.mP:
590
76
1t6
1n
1n
140
?50 mfi:
1&
110
180
'I

,A

AO{E 36r?
AO9ü B
A051 35rT
AO53 C9

215?A0
E
rt0
c8
CD5T8B
23
cl5lA0

LD 00,),lrf
DE HL
r.D (Hr,),lrf
RFT

;da Vert -1
;Datei qistiert

;tll = AofaDgsädre d6 Tqft6
;zeichs hols

A054
A057

M58
AO5A

A058
A05E

AO5F

M2
A06{
AO?T
A081
A08l

omr
2t?05269
0mA
0mA
@

DEIY IOAOD
DfIü "1 Richtig:
DIIV IOIOD
DTrrJ IOAOD
Dtt! 0

;Auf Textende teten
;Tqtsde erreicht
;z€ich6 ausgeüqt
;Mr6* d* Tqt4igerg e 1 ertrls
;lla(hsts brchstaien ausgeb.n

; Zei lohrshub
iEGSI,GS.CA"

;Z.tImw$hub
; Z€i lsvor$hub
; Zeichs f@r Tdterde

Pss 2 errors: 00

Table used: 1/E fr@ .161
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tlinterderlaste
F4verbirgtsich

das
*hriftenmenü

*hrtftattribute
und Schriltarten

f nzwischen sind wir ja schon

f ziemlich weit gekommen; Sie
fkönnen Texte eingeben und
editieren. In der letzten Folge ha-
ben wir uns auch schon mit einfa-
chen Gestaltungsmöglichkeiten
beschäftigt. Das wollen wir nun
ein wenig fortführen. Wir wer-
den noch andere Schriftattribute
behandeln, ebenso die diversen
Schriftarten, die "Locoscript"
kennt. Den wichtigsten Punkt
bilden aber die verschiedenen
Anwendungsarten.

Beginnen wir dort, wo wir in
der letzten Folge aufgehört ha-
ben, nämlich beim Hervorhe-
bungsmenü, das nach Druck auf

F3 angezeigt wird. Hier können
Sie die sogenannten Schriftattri-
bute wählen. Sie verändern da-
mit die Schrift, in der "Loco-
script" die Texte ausdruckt, um
bestimmte Sätze oder Worte her-
auszustellen. Im folgenden wol-
len wir auf einige Anwendungs-
möglichkeiten eingehen.

Das wichtigste Schriftattribut
ist die Unterstreichung. Es wird
vor allem dazu benutzt, einzelne
Zeilen hervorzuheben, findet al-
so vor allem bei Überschriften
Verwendung. Sie sollten es nach
Möglichkeit nicht bei einzelnen
Passagen oder Wörtern im Fließ-
text einsetzen. Das zeigt zwar,
was Ihr Drucker alles kann, aber
der Übersichtlichkeit erweisen
Sie damit keinen Dienst. Für die
Überschriften werden wir gleich
auch noch andere Möglichkeiten
kennenlernen.

Wenden wir uns zunächst ein-
mal der Fettschrift und der inver-
sen Darstellung zu. Doppelter
und Fettdruck sind identisch.
Dies kommt besonders dann zur
Anwendung, wenn einzelne
Worte oder Passagen vom Fließ-
text abstechen sollen. Die Länge
der Textstellen sollte zweiZeilen
nicht überschreiten. Am wir-
kungsvollsten ist der Fettdruck,
wenn er gezielt dazu eingesetzt
wird, einzelne Wörter hervorzu-
heben, wie z. B. Schlagworte, die
den Inhalt des Textes verdeutli-
chen. Zusätzlich kann man das
(die) Wort(e) auch noch in Ver-

salien, also Großbuchstaben,
schreiben.

Der inverse Druck findet in
der Praxis kaum Verwendung.
Er könnte als weiteres Mittel zur
Hervorhebung benutzt werden.
Unterstreichen und Fettdruck
reichen aber eigentlich schon
aus, zumal noch einige andere
Möglichkeiten der Textgestal-
tung hinzukommen.

Die *hriftarten
Wenn Sie das Hervorhebungs-

menü verlassen und Taste F4
drücken, erhalten Sie das soge-
nannte Schriftmenü (s. Abb. 1).
Hier finden Sie noch eine ganze
Reihe von Funktionen und Mög-
lichkeiten, um den Text zu ge-
stalten.

Alle Menüpunkte unter
SCHRIFTART werden genauso
angewählt wie die unter HER-
VORHEBUNGEN. Sie können
die entsprechenden Funktionen
aktivieren, indem Sie die Plus-
Taste betätigen. Die Desaktivie-
rung erfolgt mit der Minus-Taste.

Beginnen wir mit dem ersten
Menüpunkt. Er nennt sich HAL-
BE HOHE. Mit dieser Funktion
können Sie die Schrifthöhe um
die Hälfte reduzieren, und zwar
wahlweise nach oben oder nach
unten. Diese beiden Darstel-
lungsarten heißen in der Fach-
sprache auch Sub- und Super-
script. In der Praxis werden sie
dazu verwendet, Fußnoten an
das Ende des Textes anzufügen
bzw. Indizes und Hochzahlen zu
schreiben. Für mathematische
Formeln ist diese Funktion also
optimal. Nur Fußnoten be-
herrscht "Locoscript" nicht, so
daß dieser Anwendungsbereich
wegfällt. Trotzdem ist zu überle-
gen, ob kleine Vermerke in den
Kopf- und Fußzeilen nicht in die-
ser Schrift gedruckt werden soll-
ten.

Auf HALBE HöHE fotgt
KURSIV. Mit diesem Befeht
wird die Schrift einfach nur
schräggestellt. Damit lassen sich
leichte Hervorhebungen errei-
chen, beispielsweise bei Zitaten

e
t t.-_-_(

{, - Hrlbe llohe

+ Zercherr/Zol I PS

llornale Ereite v
DuPIrelt* Ereite

: XurEiv

=5chr i

Schr i ft r

el
el

LOCOSGRIPT

iliüli''1ilJ'Tt'l?hll:11i: I , l- l=l -' ü:tl-.l.,lal
Y 

E 
Y_V_f :: 

l_.Y ' t_l

t
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oder Fremdwörtern, die nicht
übersetzt werden können. In der
Regel findet die kursive Schrift
nur selten Verwendung. Denk-
bar wäre es z.B. auch, Haupt-
überschriften zu unterstreichen
und kursiv darzustellen, während
Subüberschriften nur unterstri-
chen werden.

Wir kommen nun zum wich-
tigsten Menüpunkt unter
SCHRIF-fART. Hinter ZEI-
CHEN/ZOLL verbergen sich die
verschiedenen Schriftarten, die
der Joyce-Drucker zu bieten hat.
Wenn Sie diesen Punkt einmal
mit der Plus-Taste anwählen, er-
weitert sich das Menü, und Sie
erhalten eine Auflistung aller
verfügbaren Schriftarten. Diese
unterscheiden sich dadurch, daß
sie unterschiedlichen Platz in der
Zeile einnehmen. Das ist vor al-
lem dann wichtig, wenn Sie bei-
spielsweise in Tabellen längere
Zeilen benötigen.

Normalerweisc ist Proportio-
nalschrift eingestellt. Sie ist ein
Sonderfall, weil bei ihr keine
richtige ZeichenlZoll-Zahl er-
mittelt werden kann. Ihr Charak-
teristikum ist, daß jeder Buchsta-
be einen unterschiedlichen
Raum beansprucht. Ein i ist also
wirklich schmaler als ein m. Bei
den normalen Schriftarten
nimmt dagegen jeder Buchstabe
den gleichen Platz ein, und zwar
genau der Größe des definierten
Pun ktrasters entsprechend.

Wirkung und Aussehen der
anderen Schriftarten sollten Sie
einmal selbst ausprobieren.
Orientieren Sie sich auch hier wie
bei der Bedienung des Menüs an
den Schriftattributen. Genau wie
diese muß auch eine Schriftart
ein- oder ausgeschaltet werden,
damit der Drucker immer weiß,
wann er was auszugeben hat.

In Abbildung 2 sehen Sie ein
paar kleine Experimente mit der
Schriftart 17 ZeichenlZoll. Ab-
bildung 3 zeigt dann, wie das
Ganze gedruckt aussieht. Natür-
lich kann man die Schriftarten
nicht einfach ins Blaue hinein
verwenden. Es folgt daher eine
Liste der maximalen Zeilenlän-

gen, die mit den verschiedenen
Schriftarten möglich sind :

l0ZeichenlZoll: liO Zeiche n pro Zeile
lZZeichenlZoll'. 96Zeichen proZeile
l5ZeicbenlZoll'. ll2ZeichenprltZeile
l7 ZeichenlZoll: 137 Zeichen proZeile

Mit dieser kleinen Hilfe dürfte
es keine Schwierigkeiten berei-
ten, die Schriftarten bei Bedarf
einzusetzen. Als Faustregel gilt:
Bei Briefen sollte man möglichst
immer Proportionalschrift ver-
wenden. Das ergibt ein ausgewo-
genes Schriftbild. Bei Tabellen

und anderen Darstellungen, bei
denen es sehr. darauf ankommt,
daß möglichst viele Zeichen in ei-
ne Zeile passen, sollte man mit
den verschiedenen Schriftarten
experimentieren.

Nun steht Ihnen wohl erst ein-
mal genug Material und Wissen
zur Verfügung, um eigene Versu-
che zu starten. In der nächsten
Folge steigen wir dann in die rich-
tige Dokumentengestaltung ein.

Christian Kurtz

I
JOYCE

Experime,nte
mitschmaler
und breiJer
Schrift. Die
Etgebnissesind
Jreilich erct aut
dem Druckerzu
seften.

d
(lZei
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(l?ei(
(rzei
lt

sh?l?)Dies ist ein lest rit l? Zeichen pro ?olle

chZl?D)llier lestsn rir auf rloppelte Ereit*t

ch?PS)ilun rieder die nortrle Sshrifttr

I

[)ies ist ein Test rnit i7 Zeichen pro lall

Hier t-esten wi r auf doppel te Erei te

Nun wieder di.e nornale Schrift
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Kurs (4)

f n der letzten Folge sind wir
f o"ruu, elngegangen, wle man
f verschiedene Dateiattribute
mit dem DIR-Befehl anzeigen
kann und was sie im einzelnen zu
bedeuten haben. Diesmal wollen
wir uns noch kurz mit deren Rest
beschäftigen, um dann einen Be-
reich zu behandeln, der teilweise
sehr eng mit den Attributen ver-
knüpft ist, nämlich das Kopieren
von Disketten und Dateien.

Rufen wir uns aber zunächst
noch einmal die Dateiattribute in
Erinnerung. Mit jeder Datei, die
Sie auf Diskette ablegen, werden
auch die Attribute abgespei-
chert, die wichtige Angaben über
die Art der Datei enthalten und
festlegcn, wie sie vom Anwender
behandelt werden darf. Dazu ge-
hört z.B. das RW-Attribut, das
bestimmt, ob eine Datei nur gele-
sen oder auch geändert werden
darf.

Was nützen aber die schönsten
Attribute, wenn man sie nicht ab-
wandeln kann? Selbstverständ-
lich ist auch das unter CP/M Plus
möglich. Dazu dient der SET-
Befehl. Mit dem folgenden Kom-
mando setzen Sie z.B. das RO-
Attribut für die Datei
TEST.TXT:

Mit den Schrift-
arten und
-attributen
bekommen lhre
Locoscript-Texte
den richtigen
Schliff

SET TEST.TXT AROÜ
Nach diesem Muster können

Sie nun eine ganze Reihe von
Veränderungen an der Diskette
und an einzelnen Dateien vor-
nehmen. Im folgenden sind alle
Möglichkeiten aufgelistet, die
der SET-Befehl bietet. Sie soll-
ten einmal die einzelnen Parame-
ter ausprobieren; so lernen Sie
sie am besten kennen. Das Prin-
zip ist immer dasselbe: Suchen
Sie sich eine Datei oder Diskette
aus, und geben Sie den SET-Be-
fehl ein, anschließend den Datei-/
Diskettennamen ünd die Para-
meterfolge.

Bitte achten Sie darauf, nur
Disketten und Dateien zu ver-
wenden, von denen Sie eine Si-
cherheitskopie angefertigt ha-
ben. Sollten Sie das noch nicht
getan haben, lesen Sie am besten
zunächst einmal diese Folge zu
Ende. Wir kommen gleich darauf
zu sprechen . Jetzt aber erst ein-
mal die Liste aller Parameter des
SET-Befehls. (Bitte vergessen
Sie nicht, die Parameter jeweils
in A und Ü einzuschließen !)

RO - RO-Attribut setzen

RW - Rw-Attribut setzen

SYS - Systemdatei erzeugen

DIR - Erzeugt Directory-Datei.
NAME : xxxx - Gibt der aktuel-
len Diskette den Namen xxxx.
Password : xxxx - Setzt paßwort
für Datei oder Diskette.

Wenn Sie ein Paßwort für eine
Diskette setzen, wird dieses
grundsätzlich bei allen Dateien
abgefragt, auf die man zugreifen
möchte. Später finden Sie die Pa-
rameter, mit denen Sie bestim-
men können, bei welchen Dis-
kettenoperationen die Paßwort-
abfrage erfolgt. Auf der anderen
Seite lassen sich auch einzelne
Dateien auf diese Weise sichern,
um zum einen auf mehrere Paß-
wörter zurückzugreifen und zum
anderen eine genaue Auswahl
der geschützten Dateien treffen
zu können. Bitte beachten Sie,
daß der Paßwortschutz erst in-
itialisiert werden muß! Hier die
verschiedenen Parameter :

PROTECT:ON-Aktiviert
Paßwortschutz.

PROTECT:OFF-Schaltet
Paßwortschutz aus.

PROTECT: READ-DasPaß-
wort wird beim Lesen der Datei
abgefragt.

PROTECT:WRITE-Das
Paßwort wird nur beim Schrei-
ben einer Datei abgefragt.
PROTECT:DELETE-Das
Paßwort wird nur beim Löschen
einer Datei abgefragt.

PROTECT:NONE-Hebt
Paßwortsch u tz auf .

ARCHIVE : OFF - Setzt das
Archive-Attribut zurück.

Das letztere Attribut wird nor-
malerweise bei jedem Schreiben
der Dateien neu gesetzt. Sie las-
sen sich dann mit Hilfe des PIP-
Befehls, auf den wir gleich noch
näher zu sprechen kommen, se-
lektiv kopieren. Mit diesem Pa-
rameter können Sie das Archive-
Attribut künstlich zurücksetzen,
denn wenn eine Datei einmal ko-
piert wurde, wird es automatisch
gesetzt.

ARCHIVE : ON - Archiv-At-
tribut setzen; deutet an, daß die-
se Datei seit dem letzten Spei-
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chern schon einmal kopiert wur-
de.

CREATE : ON - Aktiviert Ti-
mestamps für die Erstellung von
Dateien.

ACCESS : ON - Die Time-
stamps werden für den letzten
Lesezugriff ak tiviert.

UPDATE : ON - Die Time-
stamps werden für den letzten
Schreibzugri ff aktiviert.

Soviel zu den Parametern des
SET-Befehls. Jeden einzelnen
davon ausführlich zu betrachten,
würde den Rahmen dieses Kur-
ses sprengen. Hier soll Ihnen nur
das notwendige Handwerkszeug
gegeben werden, um mit den At-
tributen und Parametern ein we-
nig zu experimentieren.

Dieser Vorgang hat natürlich
auch den Effekt, daß der Compu-
ter nur die Disketten lesen kann,
die in seinem eigenen Format ge-
schrieben wurden. Hier gibt es
durchaus gravierende Unter-
schiede, Mit dem Menüpunkt
FORMATIEREN können Sie
eine Diskette so einteilen, daß
Sie vom Joyce bequem gelesen
und beschrieben werden kann.
Normalerweise müssen Sie dies
bei jeder neuen Diskette durch-
führen, auf der Sie Daten, wie
beispielsweise " Locoscript"-Tex-
te, abspeichern wollen. Nur eine
Diskettenoperation ist ohne For-
matierung möglich, das Kopie-
ren mit DISCKIT. Dazu später
mehr.

von einem Bekannten bekom-
men hat. Für diesen Fall ist dann
der Punkt PRÜFEN im Menü
von DISCKIT geeignet. Er kon-
trolliert, ob es sich wirklich um
das korrekte CF2-Format han-
delt.

Kommen wir. nun zum letzten
und wichtigsten Menüpunkt,
zum Kopieren. Mit DISCKIT
lassen sich nur komplette Disket-
ten vervielfältigen. Wenn Sie al-
so zwei Disketten haben, können
Sie nicht einige Dateien von der
einen auf die andere übertragen.
Mit DISCKIT erstellen Sie eine
hundertprozentige Kopie der
Originaldiskette. Alle alten Da-
ten auf der Zieldiskette werden

DrscKtf
Kommen wir nun zu einem an-

deren Bereich von CP/M, dem
Kopicrcn von Disketten und Da-
teien. Bei Disketten ist das recht
einfach; hier kann man am we-
nigsten falsch machen. Das wich-
tigste Programm beim Umgang
mit Disketten ist DISCKIT. Es
wird auf den Systemdisketten
mitgeliefert und kann auch mit
DISCKIT autgerufen werden.
Wenn Sie das getan haben, erhal-
ten Sie eine Darstellung, wie Ab-
bildung I sie zeigt.

Zusätzlich zum Kopieren wird
angeboten, Disketten zu prüfen
oder zu formatieren. Vielleicht
haben Sie sich schon einmal ein
wenig mit dem Aufzeichnungs-
verfahren von Daten beschäftigt,
Wenn nicht, ist das auch kein
Problem. Hier das Wichtigste in
Kürze, Wenn Sie eine Diskette
gekauft haben, ist sie ein wirklich
unbeschriebenes Blatt. Der
Computer weiß auf Anhieb
nicht, wie er Daten darauf spei-
chern soll. Genau wie Sie ein
Blatt Papier in Rauten oder
Rechtecke einteilen bzw. Linien
ziehen, untergliedert der Rech-
ner die Diskette in kleine Ab-
schnitte, um die Daten darauf ab-
legen zu können. Das nennt man
formatieren.

Zunächst einmal wollen wir
festhalten, daß es nur ein Format
gibt, das der Joyce lesen kann,
das sogenannte CF2-Format, das
Sie durch Formatieren mit DISC-
KIT erzeugen. Bitte beachten
Sie, daß Sie das Format einer
Diskette nur dann ändern kön-
nen, wenn Sie den Verlust sämtli-
cher Daten in Kauf nehmen. Sie
können also eine Diskette von ei-
nem anderen Computer verwen-
den, müssen sie aber vorher for-
matieren. Dabei gehen alle Da-
ten verloren.

Daher ist es auf jeden Fall
wichtig, das Format einer Disket-
ie zu kennen, die man vielleicht

vollständig gelöscht; der Joyce
formatiert diese vor dem Schrei-
ben noch einmal neu.

Das Kopieren mit DISCKIT
ist also immer dann angesagt,
wenn Sie komplette Disketten
vervielfältigen wollen. Das wird
hauptsächlich beim Anfertigen
von Sicherheitskopien der Fall
sein, Wollen Sie dagegen bei-
spielsweise einige Texte von der
einen auf die andere Diskette ko-
pieren, müssen Sie den PIP-Be-
fehl anwenden. Auf ihn werden
wir in der nächsten Folge zu spre-
chen kommen.

8o steilt eich
das Ptogramm
DISCKITam
Blldschimdar

I

f6
fs

f{
f3

t2
flE){iIProser'n vetlissen

Forratieren

l(opiuen

Prüfrn

Christian Kurtz
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Der
Datenanalysist

Das Borland-Dateiprogramm zeichnet sich unter anderem durch
die vielfältigen Darctellungsmöglichkeiten der Daten aus.

,Uf':äiH:ijt".#
miersprachen einen Namen ge-
macht hat, versucht die Firma
nun eifrig, diesen Erfolg auch auf
das Gebiet der reinen Anwen-
der-Software auszudehnen. Ein
Ergebnis dieser Bemühungen ist
das Datenbankprogramm "Re-
flex", das wir im folgenden näher
beschreiben möchten.

Betrachten wir das Programm
an einem praktischen Beispiel,
wobei zuerst eine neue Datei an-
gelegt wird. Dies geschieht, in-
dem man im Menü ANSICHT
den Punkt FORMULAR aus-
wählt. Dabei kann man zwischen
Tastencodes und Bedienung mit
der Maus wählen. Befindet sich
gerade keine Datei im Speicher,
wird automatisch die Funktion
zum Erstellen eines neuen For-
mulars aktiviert. Hier läßt sich
nun auf sehr einfache Art eine
Datenmaske anfertigen, indem
an einer beliebigen Stelle auf
dem Bildschirm der Name des
gewünschten Feldes eingetragen
wird. Position oder Bezeichnung
eines Feldes innerhalb des For-
mulars lassen sich übrigens auch
nachträglich jederzeit wieder än-
dern. Außerdem ist ein Formular
nicht auf den Monitor be-
schränkt, sondern darf bis zu 500
Zeilen und Spalten umfassen. In
eine bereits bestehende Datei
kann man jederzeit neue Felder
einftigen. Kommentare lassen
sich an beliebigen Stellen plazie-
ren, indem ihnen ein Hochkom-
ma vorangestellt wird.

I

Im nächsten Arbeitsschritt
sollte man dann die Arten der
einzelnen Felder bestimmen, wo-
bei folgende Möglichkeiten zur
Auswahl stehen: Text, Textwie-
derholung, numerisch, Integer
und Datum. Der Unterschied
zwischen Text- und Textwieder-
holungsfeldern besteht darin,
daß letztere sich enorm speicher-
platzsparend auswirken, wenn in
einem Feld eine bestimmte Ein-
tragung oft vorkommt, so z.B.
der Verlag in einer Bücherkartei.

Diese Festlegung geschieht in ei-
nem Untermenü von RE-
CORDS, den sogenannten
FELD- UND SORTIEREIN-
STELLUNGEN. Hier lassen
sich auch noch weitere Optionen
wählen, so die Anzahl der ange-
zeigten Nachkommastellen, der
Sortierschlüssel und auch For-
meln, auf die wir später noch nä-
her eingehen wollen.

Ist diese Vorarbeit erledigt,
kann man mit dem Eingeben der
Daten beginnen, wobei die For-
mularansicht zweckmäßig ist.
Mit den Cursor-Tasten oder RE-
TURN wechselt man von Feld zu
Feld, während mit F7 und F8 je-
weils ein Datensatz zurück- bzw.
weitergeblättert wird. Mit
SHIFI-F7 bzw. SHIFT-F8 er-
reicht man den Anfang bzw. das
Ende der jeweiligen Datei.

Will man nun nicht nur einzel-
ne Datensätze, sondern mehrere
Einträge betrachten und Zusam-
menhänge untersuchen, so bie-
ten sich hier mehrere Möglich-
keiten. Die einfachste Art ist ei-
ne Liste, wobei jedem Datenfeld
eine Spalte zugeordnet wird, de-
ren Reihenfolge und Breite man
beliebig verändern kann.. Die
Anzeige einzelner Feldspalten
läßt sich auch ganz unterdrük-
ken. So hat man sämtliche Da-
tensätze einer Datei untereinan-
der; mit Pg Up und Pg Dn wird
darin geblättert. Auch hier lassen
sich die Einträge editieren oder

löschen; ebenso können weitere
Daten hinzugefügt werden.

Eine weitere Möglichkeit ist
die Grafikansicht. Hier stehen
umfangreiche Variationen zur
Auswahl, angefangen von ver-
schiedenen Grafikarten wie Bal-
ken-, Linien- und Kuchengrafik
bis hin zu statistischen Berech-
nungen numerischer Daten, z. B.

. Janlql . iraie 
' 
Ae1nA 

.

Jil-85 Peddel Katrin
jaqqs siilernfell .l<Jltin,
Jan-85 Sport : l(atrin

)

Jän-Es i Soort i Eernd l

ftn-85 ift:änp
Jil-85 , Paddel

l(atrin

Dora

, Bernä ,

Jan-85

Isar lildsasser hbll
|lonatl, ljnsatz-Bericht

Datunr Jan-E5
Uerkäufen hrnd
Prdukt: Paddel

GMFIl(

U
ts0s09

s00sB

0

$

lJ

ll
It
5
e

Für-Jedes r

[Jerkäuf:r

$lli'o

Feb-Es llär-ss

Eine Datenbank unter drel vetpchledenen Geeichbpunktent LicJe, Fonnu-
lar und Gnllk ln je elnem Fencter

70 Schneider M€gazin 7/88



I
PC

Gesamtsumme, Durchschnitt,
größter oder kleinster Wert u.a.
Die Grafik wird im HiRes-Mo-
dus abgebildet, wodurch sich ei-
ne überaus klare und saubere
Darstellung ergibt. Dadurch
muß man zwar auf eine farbige
Anzeige verzichten, doch in An-
betracht der guten Qualitat in
Schwarzweiß läßt sich dieses
Manko leicht verschmerzen. Zu-
dem erscheinen durchaus unter-
schiedliche Muster, was die
Übersichtlichkeit erheblich stei-
gert. Der Aufbau einer Grafik
geschieht angenehm fl ott.

Die vierte Darstellungsform ist
eine Kreuztabelle. Hier besteht
die Möglichkeit, einzelne Felder
gezielt auszuwählen. Abhängig-
keitcn von verschiedenen Daten
lassen sich so leichter erkennen,
und wenn die Formeln eingesetzt
werden, kann man umfangreiche
Bercchnungen ausführen.

Dicse Darstellungsarten lassen
sich auch kombinieren und
gleichzeitig auf den Monitor
bringen, wobei dieser nach
Wunsch horizontal oder vertikal
autgcteilt wird. Mit den Funk-
tionstasten F5 und F6 wechselt
man das jeweils aktuelle Fenster,
dessen Größe sich ebenfalls über
Menüs ändern läßt. Befindet
man sich z.B. gerade im Grafik-
Window, kann man mit der Maus
einen Grafikbereich anklicken,
und im Formular und/oder Liste-
fenster wird automatisch der ent-
sprechende Eintrag angezeigt.
Sie können auch in der Liste blät-
tern, und die ausgewählten Da-
ten werden in die Grafik über-
nommen.

Kommen wir nun zu den For-
meln von "Reflex". Hier gibt es

zunächst mehrere Möglichkeiten
zur Anzeige und Berechnungvon
Datum und Zeit, Bildung von
Summen, Prozent- und Durch-
schnittswert, Sinus, Cosinus und
Yarianz sowie viele andere ma-
thematische Funktionen. Aber
auch logische Funktionen, ähn-
lich dem IF . . . THEN in Pro-
grammiersprachen, lassen sich
integrieren, Dadurch ergeben
sich ungeahnte Möglichkeiten.

So werden die Inhalte einzelner
Felder automatisch in Abhängig-
keit von Werten anderer Felder
erstellt und angezeigt. Je nach
Wunsch wird danach die Formel
gelöscht oder bleibt erhalten.

Der zweite Programmteil von
"Reflex" läßt sich leider nur auf-
rufen, nachdem der erste verlas-
sen wurde. Er enthält folgende
Funktionen:

l. Ausdrucken eines Reports,
wobei man wieder unter vie-
len Optionen wählen kann.
Sie reichen von Kopf- und
Fußzeilen über Bedingungen
für einen Seitenwechsel bis
hin zur automatischen Be-
rechnung mit den erwähnten
Formeln. Dabei wird das Er-
gebnis gedruckt, ohne daß die
Werte in der Dateieine Ande-
rung erfahren. Hat man die
Optionen eines Reports erst
einmal zusammengestellt,
läßt sich dieser abspeichern
und bei Bedarf wieder laden,
um für eine andere Datei be-
nutzt zLt werden. Eine Voran-

Sicherung der aktuellen
Druckparameter.

3. Mischen von Dateien bzw.
Anlegen neuer Dateien aus
Teilen einer schon bestehen-
den.

4. Transfer von Dateien, z.B.
uI-2-3u, "dBase", "Sympho-
ny", DIF oder ASCII.

Abschließend noch elnlge all-
gemeine Bemerkungen zu "Re-
flex". Eine Datei kann bis zu
32 500 Records enthalten, ein
Record wiederum maximal 250
Felder d254Zeichen. Dies dürfte

Die
Kreuzhbelle
bietet nicht nur
Übercicht,
sondern läBt
auch Rechen-
operatlonen zu

zeige ist ebenfalls möglich; so
kann man erst einmal auf dem
Monitor kontrollieren, wie
das Resultat später auf dem
Drucker aussehen wird.

2. Drucken einer Grafik, die zu-
vor jedoch mit dem ersten Teil
von "Reflex" auf Disk gesi-
chert werden muß. Auch hier
ist eine Voranzeige auf dem
Monitor möglich, ebenso die

wohl auch den höchsten Ansprü-
chen genügen. Dabei ist jedoch
zu beachten, daß "Reflex" eine
Datei komplett im Speicherbear-
beitet, wodurch sich deren Grö-
ße deutlich beschränkt. Zwar
läßt sich eine vorhandene Datei
auch schon beim Einlesen filtern
(d.h., nur die Datensätze, die ei-
nem oder mehreren Kriterien
entsprechen,'werden in den
Hauptspeicher eingelesen), doch
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für ein effektives Arbeiten mit
großen Dateien sollten 640
KByte RAM vorhanden sein.
Vor allem wenn eine RAM-Disk
und residente Programme instal-
liert sind, wird man sonst sehr
schnell an die Grenzen des PC
stoßen. Ein Speicherausbau nach
EMS wird von "Reflex" unter-
stützt, doch ist dieser bei reinen
Privatanwendern wohl selten zu
finden.

Es läßt sich tibrigens jederzeit
anzeigen, wieviel Systemspei-
cher noch zur freien Verfügung
steht. Sollte es doch einmal
knapp werden, gibt "Reflex"
rechtzeitig eine Warnung aus,
damit sich ein eventueller Daten-
verlust vermeiden läßt.

Das Suchen, Sortieren undFil-
tern von Datensätzen geschieht
natürlich sehr schnell, da keiner-
lei Diskettenzugriffe nötig sind.
Somit muß man auch bei sehr
großen Dateien keine unfreiwilli-
ge Kaffeepause einlegen. Hierzu
einige Beispiele:

Datei mit 10 Feldern (ohne For-
meln); 1000 Datensätze insge-
samt:
Sortieren
nacheinemnumerischenFeld: 23Sekunden
SortierennacheinemTextfeld: 26Sekunden
Sortieren
nach5 verschiedenen Kriterien: 36 Sekunden
Filtern
nach l0verschiedenen Kriterien: 7 Sekunden

Speicherbedarf der Datei auf
Disk (ohne Grafik): 105 KByte

Zugriffzeiten
Diskette 4o'MBYte-Platte
(360KBYte): (44ms):

Laden: 46 Sekunden 10 Sekunden
Sichern: 92 Sekunden 15 Sekunden

Zuvor überzeugten wir uns mit
CHKDSK davon, daß die Datei
fortlaufend abgesPeichert war'
Spätestens hier wird deutlich,
daß man kaum um eine FestPlat-
te herumkommt, wenn man "Re-
flex" effektiv einsetzen will.

Die Berechnung von Werten
erledigt "Reflex" auf bis zu 15

Stellen genau, was vor allem für
wissenschaftliche Arbeiten wich-
tig ist.

Die beiden Handbücher sind
sehr umfangreich und übersicht-

72 | scrrneloer ruaeadn ?/88

lich aufgebaut. Das gut geglie-
derte Inhaltsverzeichnis und der
Index erleichtern die Suche nach
bestimmten Informationen. Die
Lernkapitel sowie die Beispiel-
dateien auf Diskette erlauben es,
sich schnell und leicht in die
Funktionsweise des Programms
einzuarbeiten. Auch die Hilfs-
funktionen auf Diskette sind her-
vorragend gelungen, so daß man
nur noch selten in den Handbü-
chern nachschlagen muß.

Das Programm kostet ca.
450.- DM und besitzt damit ein
ausgezeichnetes Preis/Leistungs-
Verhältnis. Für alle Anwender,
die nicht nur große Datenmen-

gen zu verwalten haben, sondern
mit diesen auch noch umfangrei-
che und genaue Berechnungen
durchführen müssen, ist "Re-
flex" eine wertvolle Hilfe, die
man uneingeschränkt weiter-
empfehlen kann. Es sollte jedoch
beachtet werden, daß eine Fest-
platte und ein voll ausgebauter
Hauptspeicher ratsam sind, um
auch mit größeren Datenbestän-
den sinnvoll und schnell arbeiten
zu können.

Bezugsquelle:
Heimsoeth Software
Fraunhofer Str. l3
8000 München 5

Ulf Neubert

SGHNEIDER
PC 1512

t) User-Glub
D Club-Zeitschrift
D Tips, Tricks,

Bauanleitungen
D Vorstellung neuester

Programme
D Erfahrungsberichte
D Mitglieder-Börse
Dl Club-Software
ll Public-Domain-Software

Weltere lnformationen erhalten Sie
(gegen Einsendung von 0.50 DM Rückporto)

von Rolf Knorre
Postlach 2OO1O2
SOOO Wuppertal2
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ll isher haben wir uns mit

D,l;,:"':ij:'Jiü:3,1i''?5:
chers beschäftigt. Dabei ging es
zum einen um den physikalischen
auf einen beliebigen Sektor der
Diskette bzw. Platte, zum ande-
ren um den Zugriff auf Files di-
rekt unter Turbo-Pascal. So ent-
standen diverse Programme zum
Löschen, Kopieren oder Anzei-
gen von Dateien.

S.tarten eines
beliebigen Prcgramms

Obwohl nun der Zugriff auf
beliebige Dateien möglich ist,
konnten wir (bisher) kein Pro-
gramm aus einem anderen her-
aus starten. Die Turbo-Pascal-
Funktion EXECUTE ermöglicht
zwar den Start eines Turbo-Pro-
gramms innerhalb eines Turbo-
Programms. Will man jedoch ein
beliebiges DOS-Kommando
oder Programm (2.8. "MS-
Word") starten, funktioniert dies
nicht. Hier müssen wir uns etwas
Neues einfallen lassen.

Speicherctganiation
Betrachten wir zunächst ein-

mal, wie ein (kompiliertes) Tur-
bo-Pascal-Programm beim Start
in den Arbeitsspeicher geladen
wird. Das COM-File liegt auf der
Diskette als 1:1-Kopie des lauf-
fähigen Programms vor. MS-
DOS lädt dieses direkt in seinen
freien Arbeitsspeicher. Dabei
wird zusätzlich ein 256 Byte gro-
ßer Vorspann z'um eigentlichen
Programm angelegt. Dieser PSP
(Program Segment Prefix) ent-
hält System- und Programmin-
formationen. So befinden sich
hier beispielsweise die übergebe-
nen Parameter (80H...FFH),
und zwei (Standard-)File-Con-
trol-Blöcke (FCB) sind angelegt
(5CH...7AH). Natürlich wur-
den noch mehr (interne) Daten
gespeichert, die uns aber zu-
nächst nicht interessieren sollen.
Wichtig ist nur, das dieser PSP ei-
ne Länge von genau 256 Bytes
(100H) aufweist.

Teil 6 der Serie "Die Sache mit der Diskette"

Das Programm
im Programm

Ein COM-Programm (also
auch ein Turbo-Programm) be-
ginnt immer ab Adresse 0100H
im aktuellen Codesegment
(0100H wegen PSP). Das Turbo-
Programm (Codesegment) selbst
kann 64 KByte lang sein (1 Seg-
ment). Auch die Größe aller Da-
ten (Variablen im Datenseg-
ment) darf und kann 64 KByte
nicht überschreiten. Der gcsamte
restliche Arbeitsspeicher wird
für den Heap und den Stack ge-
nutzt und dafür komplett vom
Turbo-Programm reserviert. Da-
mit belegt ein solches Programm
immer den gesamten Arbeits-
speicher, egal welchen Platz es
tatsächlich benötigt.

Heap-
und

Stack-
Segment

DATA-Segment (64 KByte)

Codesegment (ca. 64 KByte)

PSP

eine Datei kompiliert werden
(<C>om), kann man über
"m<A>ximum free dynamic
memory" den benutzten Heap
beschränken. Nach der Eingabe
von A ist es möglich, die Größe
in "Paragraphen" (1 Paragraph: 16 Bytes) einzustellen. Wenn
Sie im Programm keine dynami-
schen Variablen (Zeiger) und
auch keine Rekursionen verwen-
den, läßt sich ein sehr kleiner
Wert eingeben (meist 50 Para-
graphen). Dieser kann aber je
nach Anwendung aus den bereits
genannten Gründen schwanken.
Generell muß man ihn immer so
wählen, daß das kompilierte Pro-
gramm noch einwandfrei funk-
tioniert.

Nach dem Kompilieren wird
jetzt nur noch der angegebene
Bereich reserviert. Der restliche
Speicherbereich 'ist damit frei
und steht für weitere Daten zur
Verfügung.

Wenn derVater
mitdem &hne...

Das Laden und Starten eines
beliebigen Programms über-
nimmt unter MS-DOS die Funk-
tion EXEC (Interrupt 2lH,
Funktion 4BH). Bevor wir uns
aber näher mit ihr auseinander-
setzen, wollen wir sie mit ihren
Parametern vorstellen :

Aufrufparameter

AH-Register: 48H (Funktionsnummer)
AL-Register: 00H (lade/starte Programm)

03H (lade Overlay)
DS-Register: ScgmentadressedesFile-Namens
DX-Register : Offset-Adresse des File-Namens
ES-Register : Segmentadresse Parameterblock
BX-Register: Offset-Adresse Parameterblock

Parameterblock

0lH: Environment-Adresse

Progtamm
start€t
Programm. ln
dieserFolge
unaenef
Disketten-se.rte
fähren wiryor,
wie dasgeht

CS:
CS:
CS:

0000H
OlFFH
0000H

CS: FFFFH
DS: 0000H

DS: FFFFH
SP: üXnH

Es kann also kein anderes Pro-
gramm zusätzlich in den Arbeits-
speicher geladen werden, da kein
Platz mehr frei ist. Um diesen für
ein weiteres Programm zu schaf-
fen, ist der Heap-/Stack-Bereich
auf ein notwendiges Maß zu
begrenzen. Dies läßt sich über
den Menüpunkt COMPILER-
OPTIONEN beim Kompilieren
angeben. Soll also direkt in

00H
02H
06H
OAH

. 05H:

. 09H:
.OCH:

Zeiger
Zeiger
Zeiget

auf Kommandozeile
auf l. FCB
auf 2. FCB

Rückgabeparameter

schnoidsr MasazinT m | 73
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Carry-Flag : I Fehler aufgetreten,
Fehlercode steht im AX-Register
(s. Prozedur EXEC).

Die Funktion EXEC lädt und
startet ein beliebiges Programm.
Dieses gelangt dabei in den näch-
sten freien Speicherbereich. Be-
findet sich bereits ein Programm
im Arbeitsspeicher, so wird es di-
rekt nach dem Heap-/Stack-Be-
reich geladen. Sein File-Name
muß dabei wieder mit dem Zei-
chen CHR$(0) abgeschlossen
sein (ASCII-Format).Rufen wir
die EXEC-Funktion aus einem
laufenden Programm heraus auf,
so wird ein zusätzliches in den
Arbeitsspeicher geladen, sofern
dieser noch ausreicht. Anschlie-
ßend erfolgen Start und Abarbei-
tung dieses neuen Programms.
Ist es beendet, übernimmt das
aufrufende Programm wieder die
Kontrolle. Der Arbeitsspeicher,
der belegt war, wird freigegeben.
Direkt nach der EXEC-Anwei-
sung erfolgen die Fortsetzung
und Beendigung des aufrufenden
Programms.

Programm 2

Ende Programm 2

Programm I

EXEC<2>
Ende Programm I

Man spricht hier davon, daß
ein "Eltern-Prozeß" einen
"Kind-Prozeß" aufruft. Pro-
gramm 2 ist also ein "Kind" von
Programm 1.

Als wesentlichen Parameter
benötigt die EXEC-Funktion ei-
nen Block, der folgende Infor-
mationen aufweisen muß:

- Wo befindet sich das Environ-
ment?

- Wo liegen die (Übergabe-)Pa-
rameter für das Programm ?

- Wo befinden sich die File-Con-
trol-Blöcke?

Unter Turbo-Pascal besitzt
dieser Parameterblock folgende
Struktur:

zeiger: ^BYTE;

ParatYP : RECORD
env: INTEGER

para, pspl , psp2 : zeiger;
END:

Diese Parameter müssen ge-
nau angegeben und explizit ge-
setzt werden. Das Environment
ist eine Tabelle mit Variablen,
welche die Umgebung des Sy-
stems beschreiben (SET-Kom-
mando). Hier steht z.B. immer,
wo sich der Kommando-Inter-
preter COMMAND.COM be-
findet. Wird ein PATH oder ein
anderes PROMPT gesetzt, ist
dies hier ebenfalls verzeichnet.
Ein Prozeß benötigt das Environ-
ment, um ständig Zugriff auf den
Kommando-Interpreter zu ha-
ben. Da sich im PSP in der
Adresse 002CH ein Zeiger auf
den Environment-Block befin-
det, läßt sich diese Adresse hier
entnehmen:

env: : MEMW [CSEG :2CH] ;

Jedem Programm (2.8. FOR-
MAT) können oder müssen Pa-
rameter (2.8. " A:" zum Forma-
tieren in Laufwerk A:) überge-
ben werden. Dies geschieht nicht
mit ihrem File-Namen, sondern
als eigene Parameter. Die Kom-
ponente para des Blocks muß da-
her auf einen String mit den Para-
metern zeigen:

para: : ADDR (programmpara-
meter) ;

Für die Dateiverwaltung benö-
tigt EXEC noch die Adressen der
Dateikontrollblöcke. Man kann
entweder die Standard-FCBs
oder einen definierten Speicher-
bereich benutzen.

pspl: ADDR (filecontrol-
block) ;

Die Kopie von
COTITMAND,COM

Mit den beschriebenen Ver-
fahren können COM- oder EXE-
Files geladen und gestartet wer-
den. Allerdings lassen sich keine
Batch-Dateien (x.BAT) starten
und keine residenten DOS-Kom-
mandos (2.8. DIR) ausführen.
Auch ist immer der vollständige
File-Name mit der Extension an-
zugeben. Um diese Probleme zu
lösen, wird eine Kopie des Kom-
mando-Interpreters zusätzlich
mitgeladen: COMMAND /C.( /

C steht für eine Kopie. ) Jetzt er-
folgt die Ubergabe des ge-
wünschten Programms als Para-
meter an den zusätzlichen Kom-
mando-Interpreter.

Mit der Anweisung COM-
MAND /CDIR wird eine Kopie
des Kommando-Interpreters ge-
laden. Anschließend gelangt
DIR zur Ausführung. In gleicher
Form ist auch das Programm
WORD zu starten: COMMAND
/CWORD.

Die Prozedur EXEC
Im Programm KOMMANDO

finden Sie die Funktion EXEC in
den Zeilen 0060 bis 0084. Als Pa-
rameter werden der Name und
die Parameter des Programms
übergeben. Da wir jedes mit ei-
ner Kopie des Kommändo-lnter-
preters starten, ist der Pro-
grammname immer C: \ COM-
MAND.COM.

Laufwerk und Pfad, unter de-
nen COMMAND.COM erreich-
bar ist, sollten mitangegeben
werden (in dieiem Beispiel im-
mer in der Root-Directory der
Festplatte). Besitzen Sie keine
Festplatte, muß hier immer A:
\ COMMAND.COM stehen (s.
Zeile 0143). Als Parameter wird
dann nach /C (ftir Kopie) der Na-
me des zu startenden Programms
angegeben. Konnte EXEC eines
nicht laden bzw. starten, liefert
diese Funktion einen Fehlercode
zurück. Die Prozedur "ExecFeh-
lerAnzeige" übernimmt die In-
terpretation (Zeilen 0030 bis
0058). Liegt kein Fehler vor,
wird das gewünschte Programm
geladen und gestartet. Nach des-
sen Beendigung geht es mit dem
aufrufenden Programm weiter.

Das Frcgramm
COMMANDO

Es zeigt eine Anwendung für
den Start eines beliebigen Pro-
gramms aus einem Turbo-Pascal-
Programm heraus und führt eine
Reihe von Programmen nachein-
ander aus. Nach dem Kompilie.
ren (Achtung: "maximum free
dynamic memory" auf 0050 set-
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zen) läßt sich das Programm mit
bis zu 20 Parametern aufrufen.
Als Trennzeichen dient das
Komma:

COMMAND A: , DIR x.BAK,
DEL x.BAK

Nacheinander werden die
Kommandos A:, DIR x.BAK
und DEL x.BAK ausgeführt. Es
kann sich natürlich auch um be-
liebige andere Programme han-
deln.

Die einzelnen Parameter wer-
den aus der entsprechenden Zei-
le im PSP mit der ProzedurZeile-
Zerlegen isoliert und im Array

kommando gespeichert. Die
Schleife 0141 bis 0148 führt dann
alle Programme nacheinander
aus.

Percpektive
Mit der Möglichkeit, ein belie-

biges Programm aus einem ande-
ren heraus zu starten und zum
aufrufenden zurückzukehren, ist
die Entwicklung einer Benutzer-
oberfläche kein Problem mehr.
Bereirs bei XDIR und XDEL
wurde gezeigt, wie sich einzelne
Programme auf der Platte finden
und erkennen lassen. Ein gefun-
dener File-Name kann jetzt na-

türlich mit EXEC gestartet wer-
den. Damit ist auch das Geheim-
nis gelüftet, warum "MS-'Word"
während der Textverarbeitung
ein anderes Programm (t.8.
Turbo-Pascal) starten und da-
nach mit der Textverarbeitung
fortfahren kann.

Das Programm ist nur als
COM-File und nicht direkt im
Editor von Turbo-Pascal lauffä-
hig. Auch muß es mit einem "ma-
ximum free dynamic memory"
von ca. 0050 kompiliert werden,
sonst ist kein Platz frei.

M. W. Thoma

EXEC oo12
0071
0074
00?5
0075
007?
007 8
00?9
0080
00 81
0082
0081
008{
0085
008 6
008 7
0088
0089
0 090
00 91
0092
0093
o09 t
009 5
0096
0097
009 8
009 9
0100
010 I
010 2
010 3
010 |
010 5
010 6
010 ?
010 8
0109
0110
0111
0112
0111
0114
0115
0115
0117
0118
0119
oL20
oL2t
or22
o123
ot24
0t25
oL26
ot27
012 8
0129
0130
0131
013 2
013 3
013 4
0135
013 5
013 7
01t 8
013 9
o1 {0
0141
01t 2
01t 3
014 a
01{ 5
01{ 6
01{ 7
014 8

0149
0150
o 151

register . ax: =S4800;
register,ds : =SEG {progname) ;
register. dx: =OFS (progtrane ) +1 t
register. es : =SEC (patablock) ;
resist€r. bx: =oFS (parablock) ;
parablock. env :-uEw IcsEc: S2c] ;
parablock . para : =ÄDDR { progpara ) ;
parablock. pspl : =^DDR ( fcb) ;
parablock. psp2: =ADDR { fcb) ;
trsDoS (r€gister) ;
IF {register.flags ND 1) = I THEH ßxec:=register.ax

ELSE Exec:-0t
END, I I

00 01
0002
0003
000 4
000 5
00 06
0 007
0008
0009
0010
0011
0012
0013
001 4
0015
0016
00 1?
001 I
0019
0 020
00 21
oo22
0023
0024
0025
00 26
oo27
0028
0029
00 30
0031
00 32
0033
00 3{
0035
0036
00 37
0018
00 39
00t0
00tl
00t2
0043
004{
004 5
00a6
004?
00t8
00{9
00 50
00 51
00 52
0053
00 5a
0055
00 55
00 5?
o0 58

Es können hehrere (onhandos in einer ZeiIe eingegeben flerden. Da-
bei Hird jedes Xonnando nit einen Romna getrennt, Haxinal Lassen
3ich 128 Zeichen einqeben.

PROCRAü Xonnando;
Eereitet den Aufruf der Funktion EXEC aor

TYPE
regtype = RBCORD

ax, bx. cx, dx, bD, si, di, ds, e3, f Lags : ItrTaCAR;
END;

PROCEDURE StarteProgram(VÄR prognane, proqpara : str6a);

VAR

str6a = STRINCtSaI;
str253 = STRING [255] ;
zeiger -'BYTE;

prratype = RECORD
env : INTECERT

para, psp1, psp2: zeigeri
BND;

kleld = ARRÄYt1..201 OF str5l;

BEGIN
TRITELN('XOmNDO:',COPY{proqpara,3,L8ilCTX{progparal-2) ) t
LOWIDEO;
execf ehler r-Exec (prognaDe, progpara) ;
IF execfehler<>0 THEN ExecFehLerÄnzeige(execfehler),

END; { I

consT
fcb : ARRÄY t0..131 OF BYTE = {0,0,0,O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0),

zerlegt die übergebenen Parabeter in einzelne Xomandos

vÄR
PROCBDüRA Zeilezerl€qen(zeile : str255, VAR koMendo : kfeltl;

VAR anzahl :INTEGBR);
vÄR

stelle,i: IITEGERt
pro9p.rä

i, anzahl

zeile

str6{;
INTEGER'
kteldt
atr255;

Z€igt den aufgetretenen ExEc-Fehler an
I
I
I

BEGIN
i:=S81; zeile:='',
flHILE HBUlcseg: il <)13 Do

EEGIN
zeile :-zeile+UPcAsE (cXR{üEU[csEc:il ) ) ;
i : =i.+1,

8HD;
zeil€:=zeile+'.';
anzahl : =0;
$HILE LENGTH(zeile) >1 Do

BEGIN
anzahl : =anzahl +1;
stelle:=PoS l',',zeite) ;
honnando Ianzahl) : =coPY ( zei1c. 1, stetle-1 ) ;
DELETE{zei1e, l,stelle) ;

END;
END; I I

PROCEDnE Ex€cFehlerÄnzeige(execfehler : BYTE) i

v^R
fehler: st16at

ant i CHAR;

BECIN
CASB execfehler OF

5:
8:

lehler : ='Unbekanter Funktionscode ' ;
f.hlet:-'Pfdd oder Prog!dm ilich! gefuoden
fehler;='ZuCrif f verFeiqert' t
fehler:='Nicht genügend speicherptatz frei

10: tehler: = 'Faltchcr Environentblock' i
11: fehler:='Falsches Fornat' ;
ELSE

fehl.er:='Unbekanter Fehler' ;
END;
TRITELN{'ERRoR:'.fehl€r,' t',t7,*11 i
rRITB(' Folgende Konndandos trotzden durchführen (J/N> ');
REPEAT

READ ( RBD, ant ) ;
ent: =UPCISE { ant ) ;

UNTIL ant IN t 'J ' , 'N' I ;
HRITELN,
IF ant=.N' TüEN HALT;

END; I I

I

{

I

0p ss
oo5 0

BEGIN
LOAVIDEO;
CLRSCR;
TRITBLN (' I v1.1 (c) mT') ;
f,RITELN;
ZeileZerlegen (zei1e, koMando, anzahl ) ;
IF anzahl=o THEI

BECIN
SRITELNI'ARROR: Keine Paraheter angeqeben',i?) ;
HÄLT'

END;
FOR i:=1 TO anzahl DO

BEGItr
prognane: ='C: \COruD.COü' ;
progpara:=' /C'+komandolil ;
StarteProEram (prognane, progpara) ;
nRITELil('--- TEITER ---' ) ;
REPEAT MIL REYPRESSBD;

END;
f,RITELN('stapetkonnandozeile ausgeführt' ) ;

END. { I

00 51 Startet nit €iner Kopie des Konnandointerpreter ein Progranm
0052
0 061 Exec{VAR prognane, progpara : str6t) : ByTE;
005 I
0055 vaR
0065 parablock : paratype;
005? reqister : regrype;
006 8
0069 BEGIN
0070 prognane:=prognane+lO;
00?1 progparä:=progpara;
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TExt und Grafik
im

lth**r:*';;hflä:
sehr vielen Angeboten auswäh-
len. Einige dieser sogenannten
professionellen Low-Cost-Pro-
gramme sind aber von einer
Textverarbeitung teilweise wei-
ter entfernt, als es ihr Name ver-
muten läßt. Der Anwender kann
dennoch innerhalb kürzester
Zeit genau das Programm fin-
den, das seinen Vorstellungen
voll entspricht. Allerdings dürfte
er schnell auf den Boden der Tat-
sachen zurückkehren, wenn er
den Preis erfährt. An dieser Stel-
le sollte er sich aber auch fragen,
ob z. B . eine Trennhilfe oder eine
Rechtschreibüberwachung für
seine Tätigkeit wirklich notwen-
dig sind.

Seit geraumer Zeit vertreiben
die großen Software-Häuser
nicht mehr ganz aktuelle oderab-
gemagerte Versionen ihrer Spit-
zenprodukte (r.8. Microsoft,
Ashton-Tate, Symantec, CA
usw.). Sie tragen zumeist den

Zusatz "Junior" oder "Primus"
und bieten für wenig Geld oft-
mals die Anwendung, die den in-
dividuellen Anforderungen ent-
spricht. Das vorliegende Pro-
gramm "WordStar Publisher Pri-
mus" stammt aus dem Hause Mi-
croPro und ist bei Also Maxxum
für 398.- DM erhältlich.

Lielerumfang
"WordStar Publisher Primus"

wird in einem stabilen Ringbuch
geliefert und enthält drei Pro-
grammteile:

- Textverarbeitung
- Maillist
- GraphMerge

Das gesamte Programm ist auf
fiinf Disketten verteilt; zwei von
ihnen (Installation und Drucker-
treiber) werden allerdings nicht
für die tägliche Arbeit benötigt.
Das ausführliche Handbuch um-
faßt 298 Seiten plus Anhang. Es
ist in 10 Kapitel unterteilt. Nach
der üblichen Einführung wird der
Anwender in einzelnen Schritten
an die Mö'glichkeiten von
"WordStar Publisher Primus"
herangeführt. All das gliedert
sich nach den drei einzelnen Pro-
grammteilen.

Bemerkenswert sind die jewei-
ligen Lexika zu den verschiede-
nen- Anwendungen. Hier lassen
sich einige Besonderheiten des
Programms, die nicht mehr ge-
läufig sind, schnell nachschlagen.
Durch die alphabetische Sortie-
rung innerhalb des Lexikons ge-

langt man einfach und effektiv an
die gewünschte Information.

Für jeden
Drucker etwas

Im Anhang befindet sich ein
Verzeichnis, das die wichtigsten
Merkmale der mitgelieferten
Druckertreiber auf einen Blick
enthält. Die Treiber ermöglichen
die Wahl unter 21L Printern. Es
dürfte also keine Schwierigkeiten
bereiten, auch ein sehr seltenes
Gerät mit seinen Möglichkeiten
voll auszunutzen. Außerdem bie-
tet der Anhang ein ausführliches
Indexregister und drei Menüab-
laufpläne, die gerade in der Ein-
arbeitungszeit eine wertvolle Hil-
fe sein können.

Installation
"WordStar Publisher Primus"

benötigt einen MS-DOS-kompa-
tiblen Rechner, mindestens zwei
Diskettenlaufwerke oder ein
Laufuerk und eine Festplatte.
Der Arbeitsspeicher muß minde-
stens 356 KByte umfassen.

Das Programm unterstützt
monochrome und Farbbildschir-
me. Bei Verwendung einer Gra-
fikkarte und eines Monochrom-
monitors können je nach Adap-
tertyp jedoch Probleme bei der
Darstellung der Hilfstexte auf-
treten. Dies äußert sich aber nur
bei den Hilfsbildschirmen, in de-
nen sich nicht alle Sonderfunk-
tionen der Tastaturerklärung
darstellen lassen. Hier wurden
nämlich Bildschirmfarben ge-
wählt, die sehr kontrastarm sind
und sich somit auf einem einfar-
bigen Monitor nicht von den
Graustufen des Hintergrunds ab-
heben. Dies erscheint aber weni-
ger tragisch, da nur wenige Ta-
sten davon betroffen sind. Man
kann sie zudem auch im Hand-
buch nachlesen.

Wie bei den meisten neuer-
worbenen Programmen ist auch
hier eine Installation 'durchzu-
führen. Dies mag zwar erschrek-
kend kompliziert klingen, stellt
aber auch für einen .A.nfänger ein
Kinderspiel dar. Der Hersteller

"Wordstar Publisher Primus" ist ein preiswertes
Textprogramm mit erctaunlichen Fähigkeiten.

Das
Eröllnungs-

menü zeigt die
tliglicheiten

desPtognmms

-l ext vE'r'Är*Lie i t un g
iJr*r-rckerr
I'tai lList
Listen Urt-tcken
binst e 1 [ r-rn51 s11 Ander"n
Ver-waItr-rnq rIer" [.late i en
tie end en
llilfe

Hr"öffnr-rnqsmenLi
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hat auf einen Kopierschutz voll-
ends verzichtet, so daß der Be-
nutzer sein Programm beliebig
oft installieren und kopieren
kann. Zum Schutz der Original-
diskette ist dies ohnehin empfeh-
lenswert.

Texfircrarbertung
Nach Installation der Software

kann man sofort mit der Arbeit
beginnen. Der Programmaufruf
erfolgt über WSPRIMUS. Nach
kurzer Zeit erscheint dann das
Eröffnungsmenü (s. Abb. I ).
Die einzelnen Punkte lassen sich,
wie in jedem Menü von "Word-
Star Publisher Primus", mit den
Cursor-Steuertasten oder den
Anfangsbuchstaben aufrufen.
Diese Bedienerführung ist sehr
einfach;der Anwender muß sich
zum Teil schwierige Abkürzun-
gen bzw. Control-Steuerbefehle
nicht merken. (Man denke z.B.
nur einmal an WordStar!) Im we-
sentlichen muß man bei vorlie-
gendem Programm nur drei
Funktionstasten (Fl, EA. und
ESC) im Kopf haben, auf deren
Bedeutung später noch einge-
gangen wird.

Um nun in die Textverarbei-
tung zu gelangen, wählt man den
entsprechenden Punkt im Eröff-
nungsmenü. Danach erscheint
das Hauptmenü der Textverar-
beitung. Hier entscheidet der
Anwender, ob er eine alte Text-
datei bearbeiten oder eine neue
erstellen will. Außerdem bietet
dieses Menü noch eine Hilfsüber-
sicht. Ist tiber WAHLEN/ER-
STELLEN DATEI bereits ein
Text erfaßt und soll dieser an-
schließend nachbearbeitet wer-
den, genügt der Aufruf von DA-
TEI BEARBEITEN, und der
Text erscheint sofort auf dem
Monitor. Der Eingabebildschirm
zeigt je eine Status- und Format-
zeile sowie die Funktionstasten-
belegung an (s. Abb. 2).

Die Funktionstaste Fl (Hilfe)
kann zu jeder Zeit und überall im
Programm betätigt werden. Es
erscheint dann, je nach Umfang
des Hilfstextes, am oberen Rand
des Monitors oder auf seiner ge-

samten Fläche ein Hilfsbild-
schirm. Die Funktionstaste F2
(Menü) bietet diverse Bearbei-
tungsoptionen, auf die wir später
noch eingehen wollen. Die Taste
ESC (Ende) bricht die jeweilige
Option ab. Sie führt aus Teilen
bzw. aus dem gesamten Pro-
gramm wieder heraus. Bevor
dies jedoch möglich ist, erfolgt
die Frage, ob die Anderungen
gespeichert oder ignoriert wer-
den sollen.

Doch zurück zur eigentlichen
Verarbeitung. Bevor die Erfas-
sung eines Textes beginnen
kann, ist vom Anwender das For-
mat festzulegen. Dies läßt sich im

Eröffnungsmenü unter dem
PunKt EINSTELLUNGEN AN-
DERN durchführen. Der Benut-
zer wird im Menü (s. Abb. 3)
durch die einzelnen Möglichkei-
ten geführt. Dies ist für die Bear-
beitung zwar sehr komfortabel,
zum Teil aber auch recht zeitauf-
wendig.

An dieser Stelle sollte man al-
lerdings schon genau wissen, wie
der Text im Anschluß aussehen
soll. Eine Anderung dieser Ein-
stellungen ist zwar möglich, dazu
ist aber in der Bearbeitung neu zu
formatieren. Der Anwender
muß dann seinen Text im neuen
Format prüfen und gegebenen-
falls von Hand trennen, da die
Trennvorschläge von "WordStar
Publisher Primus" einer gram-
matikalischen Grundlage ent-
behren. Das wird recht schnell zu
einer zeitraubenden Tätigkeit.

Hier hätte man bei der Pro-
grammierung eine Möglichkeit
finden sollen, die ein neues Text-
format automatisch erkennt und
das Entsprechende ausführt. Bei
anderen Programmen dieser
Preisklasse (2.8. "MS-Word Ju-
nior") ist so etwas längst üblich.
Nach einer gewissen Eingewöh-
nungszeit erscheint aber auch das
nebensächlich, da sich ein Gefühl
für die optimale Einstellung au-
tomatisch ergibt und man sich
nur noch selten darum kümmern
muß. Außerdem ist die voreinge-
stellte Version für die meisten
Formulare geeignet und kann so-
mit einfach übernommen wer-
den.

Gestaltungsmäglich-
keiten

Für die Gestaltung des Textes
stehen einige Sonderfunktionen
zur Verfügung. Über die Taste
F2 (Menü) läßt sich eine Textzei-
le zentriert, unterstrichen und
fett ausdrucken. Auch sind hoch-
und tiefgestellte Zeichen mög-
lich.

Für die Eingabe der Funktio-
nen muß der Text bzw. das Wort
bereits erfaßt sein, um hinterher
über die Funktionstaste F2 geän-
dert zu werden. Dazu ist der Cur-
sor an den Anfang der Textstelle
zu setzen und die ENTER-Taste
zu drücken. Nach dem Ende der
Textpassage muß wieder EN-
TER betätigt werden. Am Bild-
schirm erfolgt die Darstellung
besonderer Merkmale wie Fett-
druck, Hoch- und Tiefstellen
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oder deren Kombination durch
unterschiedliche Farben. Zusätz-
lich werden die Attribute in der
linken oberen Ecke des Monitors
angezeigt, so daß der Benutzer
auch dann im Bilde ist, wenn er
sich die Bedeutung der Farben
nicht merken kann. Bei mono-
chromen Bildschirmen werden
diese Merkmale durch eine helle-
re Darstellung angezeigt.

Um besondere Vorteile des
Printers (2.B. Kursivdruck oder
Schriftartenwechsel) voll nutzen
zu können, ist über F2 der Punkt
DRUCKERZEICHENTYP/
DICHTE zu ändern. Dazu muß
zu Beginn der Druckerinstalla-
tion der entsprechende Treiber
bereits eingerichtet sein. Die ver-
schiedenen Möglichkeiten kön-
nen über die Punkte INSTAL-

4), die zwar sehr umfangreich ist,
aber keine individuelle Ergän-
zung zu^läßt Die eingerichteten
Felder bieten jedoch so viel
Handlungsfreiraum, daß der Be-
nutzer kaum Schwierigkeiten ha-
ben dürfte.

ebenfalls F1 (Hilfe), F2 (Daten-
eingabemenü) und ESC (Ende).

Einbinden von Grafiken
Alle Funktionen von "Graph-

Merge" können nur genutzt wer-
den, wenn der PC mit einem
Farbgrafikadapter oder einer
Hercules-Karte ausgestattet ist.
Um letztere korrekt anzuspre-
chen, muß ein spezielles Einrich-
ten nach der eigentlichen Instal-
lation erfolgen. "GraphMerge"
speichert den Bildschirminhalt in
einer separaten Datei auf Disket-
te bzw. Festplatte ab und kann
danach über das Programm auf-
genommen und weiterverarbei-
tet werden.

Der Aufruf erfolgt über GM.
Es erscheint dann das Titelbild
von "Gr4phMerge" und an-
schließend das Bereitschaftszei-
chen von MS-DOS. Das Pro-
gramm verbleibt resident im Ar-
beitsspeicher und kann über die
PRTSC-Taste aktiviert werden.
F.s benötigt ca. 90 KByte Spei-
cherplatz. Man muß also auf den
Umtäng der nachfblgend aufge-
rufenen Programme achten! Da
einige die PRTSC-Taste nicht
unterstützen (2. B. "MS-Wo{d" ),
ist diese Funktion mit größter
Sorgfalt anzusprechen. Im
schlimmsten Falle kann dies zu
einem Systemabsturz führen.

Editiercn von Grafiken
"GraphMerge" läßt sich aber

verwenden, um Bildschirminhal-
te (wo möglich) aufzunehmen,
durch Sonderfunktionen weiter
zu bearbeiten und'später verän-

HILFE: DRUCXOPTIONEN HECHSELN Esc - Ende

Un Etn5tellunqer, r'ü. tilr den augenblicklichen bebrauch zu verandeFnr wÄhlen
Sre den Befeh) Optionen Wechseln it Ur{ekrend.

5ie kbnnen die folqenden Linet€ll$n9en veränd€r.n:

AnzÄhl Uruckkopien?
Seginn bruck euf Seite?
tnde UFuck nRch Seite'l
Linrtickunq?
Fause fut' PÄpierweehset?
5e i t ennur er i erung ?
Auto. Se itennuaenierung?

Hähle
l.lähl e
Wähte
liähl e
Wähl e
l.lähl.
Hähl e

I -9999.
t -9999.
I -9999.
o-e59.
Ein/Aus
Ein/A(B
Ein/Au!

Vor9abe
V or9a be
VoFOabe
U orEa be
Uorgabc
V oF BabF
v orga be

auf

l.
L
9999
b.
Aus.
Ein.
tih.

HinweiB: Pau6e für Seitrnwechseli Schälten Si€ diese Funktion bei verwendunq
einzelneF bpiefbögen aut EIN (B€tätigcn Sie +, und bei Verwlndun9
von Endlospapier a$f AUS (Betäti9€n Si€ Uel).
tinruckung! l.rählen Si€ !inc ZahI zwisch.n 0-255 für diG An2ahI von
Spalten 2wischan den papierk.nte und d€. linken Iextrand,

Wiebeianderen
Programmen
vetbirgt sich

auch hier hinter
Fl die

HilJefunktlon.
Aus der

Übercichtkann
der

enßpteehende
Punkt

ausgewählt
werden.

LATION ANDERN und dann
BESONDERE DRUCKER-
MERKMALE angezeigt und
ausgewählt werden.

Adrcssenkaftei
fürSeflenbrlele

Nicht nur für eine Serienbrief-
gestaltung wurde in "WordStar
Publisher Primus" eine Adreßda-
tei eingebaut. "Maillist" bietet
viele Möglichkeiten, die gesam-
melten Informationen auszuge-
ben. Die gespeicherten Adressen
laisen sich als Telefonliste, Pro-
tokoll, Adreßaufkleber, Um-
schläge oder Karteikarten aus-
drucken.

Für die Erfassung der benötig-
ten Daten steht eine feste Einga-
bemaske zur Verfügung (s. Abb.

78 | s"rrn"io"r u asaünl l8

Eine Hauptkartei läßt sich in
acht verschiedene Unterdateien
gliedern. So kann man den ein-
zelnen Adressen ein Kriterium
oder auch mehrere zuordnen
(2.B. Freunde, Verwandte, Kuh-
den, Lieferanten, Werbeadres-
sen).

Eine Sortierung läßt sich nach
elf Gesichtspunkten durchfüh-
ren. Der gesamte Dateiinhalt
wird dann sofort entsprechend
geordnet und bleibt in dieser Rei-
henfolge so lange gespeichert, bis
erneut sortiert wird. Eine Kom-
bination verschiedener Kriterien
ist nicht möglich.

Die Bedienung orientiert sich
in wesentlichen Merkmalen am
Schema der Textverarbeitung.
Die wichtigsten Tasten sind hier

Esc = €nde
H l LFSÜTIE R5I CIIT Seit€ e von 5

l'gDn =
t'sup =

tJe i t er'
Z {r'ückSpe i ch ern

[Jnbenennen
Druck Heginnen
Uiuck UnterbFechen
Drucker
l)ruekerinstalIation
I)rLrckhehü
DFuckopt ionen l'rechseln
Einfügen einer. Leerzei 1e
E i nrücken
F ettdFuck
Fonnatzeile
FLrßzeiIe(n)
Ge I ö scht el' -t 

e xt Z uni,ick
(Fortsetzlinq)

J = AugwAhleh
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vgrwenden sie bitte den Bestettscheins. t5 und beachten siedas besondere Angebot auf seiner Rickseite.

f

dert auszudrucken. So ist z.B.
folgendes möglich:

- Drehen um 90o (links, rechts
oder horizontal)

- Vergrößern um fünf Stufen
- Begrenzen

- Farbeinstellungen
- Punktdichte für den Ausdruck

Eine Einbindung in "Word_
Star Publisher primus" erscheint
recht umständlich, soll laut
Handbuch aber möglich sein.
Der Anwender wird ieine liebe
Not haben, eine Grafik in eincn
von ihm erstellten Text zu brin_
gen. Hier sieht er sich ziemlich al_
leingelassen, da dieses problem
im Handbuch nur kurz und nicht
sehr verständlich erklärt ist.

allen Fällen gerecht. Besonders
das Handbuch sei an dieser Stelle
lobenswert erwähnt, denn es ver_
mittelt auf übersichtliche Art und
Weise die erforderlichen Kennt_
nisse über alle Funktionen. Al_
lerdings muß man hier auch auf
die schlechte Information in Be_

-zug 
auf die Grafikeinbindung aus

"GraphMerge" hinweisen.

verzeichnisses (s. Abb. 5) darge_
stellt und lassen sich mit den Cür_
sor-Tasten oder dem Anfangs_
buchstaben aufrufen (s. Abb. 6).

Gegenüber dem "klassischen"
"WordStar" arbeitet "WordStar
Publisher Primus" ausschließlich
menügesteuert. Diese Methode
trägt dazu bei, daß man schnell
mit dem Programm vertraut
wird. Allerdings kommen beim
Durcharbeiten der Menüs zum
Teil recht zeitintensive Tasten-
aufrufe vor. Hier könnte man
vielleicht über die acht freien
Funktionstasten häufig auftre-
tende Bearbeitungsmerkmale di-
rekt ansprechen.

Aufgrund seiner vielfältigen
Möglichkeiten kann sich "Wo"rd-
Star Publisher Primus', durchaus
mit teureren Programmen mes-
sen. Der Software-Markt ist wie_
der einmal um eine preiswerte
und trotzdem leistungsstarke
Anwendung bereicheqt worden.
Stephan Scholz

Fazit
Mit "WordStar publisher pri_

mus" steht ein umfassendes und
sehr leicht zu bedienendes Text_
verarbeitungsprogramm zur Ver_
fügung. Es wird seinem preis in

Für den Einsteiger in die Welt
des MS-DOS sind die Funktio_
nen des Betriebssystems sehr
verständlich erklärt. Er kann da_
mit die für das vorliegende und
andere .Programme wichtigen
Vorarbeiten leicht nachvolläe_
hen. Ein erfahrener Anwender
kann diesen Teil natürlich über_
springen und sich sofort mit dem
Programm auseinandersetzen.

In der Einarbeitungszeit sind
auch die Hilfsfunktionen der ein_
zelnen Programmteile sehr nütz_
lich. Sie werden sehr übersicht_
lich mittels Fenstertechnik am
Bildschirm in Form eines Inhalts_

--^
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Master Mind
"Master Mind" wurde in Basic2 geschrieben und

läuft auf einem PC 151211640 mit Farbmonitor. Sinn
des Spiels ist es, Farben zuraten, die der Rechner aus-

gewählt hat. Nach dem Start des Programms ist das Ti-
telbild zu sehen. Betätigen Sie Taste I für die Spieler-
klärung, Taste S für Start.

Nach dem Erscheinen des Spielfeldes geben Sie die
unterste Reihe ein. Danach vergleicht der Computer
und zeigt an, ob richtig oder falsch geraten wurde.
Stimmt die Farbe im ersten Eingabefeld mit der im er-
sten verdeckten Feld überein, taucht ein Quadrat als

Symbol auf. Ist die Farbe nicht gleich, aber irgendwo
in der verdeckten Reihe enthalten, erscheint ein Kreis
als Symbol. Ein Dreieck ist zu sehen, wenn die Farbe
überhaupt nicht vorhanden ist. Sie müssen nun versu-
chen, durch taktisches Vorgehen die Farben Dr erra-
ten, bevor die letzte Reihe erreicht ist.

Marc Mischke

taster
Computer: PC

Funkliont
Ligtings I
Sprachet Baslc2

0024
0025

00 26

0027

002 8

00 29
0030
00 31
0032
0033
0034
0035

0036
0037
0038
00 39
0040
0041
oo42
004 3
0044
0045
00 45
00 47
0048

SHAPE 5500 ; 500, 5800 ; 500, 5700 ; 650
PRINP COIJOUR(I2) äf(50;2)"Taste / Ear>
be tt

PRINT COI'OUR(I?\ Af(59;18) "Farbe rich>
tig"
PRINT COIJOU?(L?I AT(59;19) "Farbe vorh>
anden"
PRIMI COITOURI2\ äf(59;20) "Farbe f als>
ch"
za=Q zzp=3: zb=59

LABEIT zatr]r
za=za+LizE=zp+t
PRIMP COLOUR(!\ 'A?lzb;zpl iza
IF za=8 ?HEN zp=izzb=67'.GOTO zaljl
fF za=15 TIIEN COTO farbpunkt EIISE COT>
O zahl

LABEL farbpunkt
kr=4180: co=1 : cx=6300

I'AEEL kt
CIRCITE cx;kr,80 FIIIIJ COLOUR co
kr=kr-225: co=co+1
fP co=9 TIIEN cx='l250:kr=4180:.GOTO kr
ff co=16 THEN RErt/i.N EI'SE GOTO Kr

Master Mind
I t****t*******t******t**ti*
.T M A S T E R M I N D t
'i * (c) JANUAR 1988 t
,r by *
I t Marc & Bernd Mischke *
I l***t******t********i*****

CI'OSE *1 . *2 z CLOSE llINDOll 3: CI'OSE IIIND>
oJ{ 4
OPEJV *1 IIINDO'I t
SCREEN GR"APHICS 640 FIXED,2OO FIXED
tlINDOll FUIJIT
JIINDOI{TITLE ilr*** MASTER t
MINDT***rr

IIINDOII CURSOR OFF
WINDO1I OPEN
sE? FOrr (3) PoflvTS (14) EFFEC?S (&x0>
000000) MoDE (21

0049

IJABEIT sPieLbe
BOX 0;0, 8300 , 5000 ff.L.0 COIJOR 6
BOX 306;2000,76L2,2900 FII'L ,lfTH RM('
38) COIJOR L ROI,NDED
DQX_-90_Q;2400,5400,2L50 FItt coIroUR 0 ,
ROTINDED

OO5O PRrNT COI'oUR(t2l ATI2;61 POINTS(361 >
"M A s T E R":PiIJllIl' ,
COI'OURI2\ AT(26;lol POIMIS(36) "M It

N D.'
OO51 PRII{I COI'OR Ql POIilTS(18) FOIXP(Z) EF'

FECTS(&x00000100) AT(1-2iL6l "geschrier
ben ilanuary 1988 "

OO52 PRIMT COIJOR QI POT'':TS(l8) FONT(2| EF:
r.BCfS(&X00000100) Ä"(30;18) "von >

Marc & Bernd Mischke"
OO53 PRII{T COI'OR ßI POTMIS(16I FONT$I AI''

' (25':2tl "s"; COI'OR l4l POIil:fS(10) FOIyt
f(1) "tart" , COI'OR (91 POINIS(L6l FON>
I(1) AT(4s;21) "T"; COLOR (41 PoIil:rS('
10) .FOJ.(1) "nfo"

OO54 REPEAT
OO55 REPEAT
0 0 55 aS= IIVßEY9
0057 UMIilr aS()""
OO58 ttNTIIr a$="I" OR aS='ti' OR a$="5" OX ar

S="s"
0059 fF aS="I" OR a$="i" rIIEJV CIJS| GOSUE t,

arbkzGOTO v-info EI'SE CLSzCOSUB farbkt
z GOTo- v-start

0060
OO6t IJABEIT v_start
0052 BOX 0; O, 5O8O , 5000 Ff.Lt COITOIE >

11
0063 BOX 1300;1350,2240,3200'FIIJI' COITOU? >

0
0O54 Y=901:x=l300
0055
0066 .üÄaEr, ly
0067 y=Y+A51
0058 .tIM 1300;y,3530;Y
0069 fF y=4058 EHEN GOTO Ix ELSE GOTO Ly
0070
OOTL ITABEIJ Ix
O072 x=x+553

0 001
0002
000 3
000 4
0005
0 005
0 007

000 8
0 009
001 0
0011

0012
001 3
001_4

0015
0 016
0017
001 8
0019

00 20

0021

oo22
002 3

GOSUB spielbe

I'ABEI' farbk
.BOX 5130; 0 , 3025, 5000 FII'IJ COITOUR t>
1
AOX 5800;2000,1800,2800 FII'L COLOUR 0>

ROT]NDED
BOX 5500; 300,2300,L000 FILL COLOUR 0>

ROUNDED
CIRCI'E 5700; 800, 90
8OX 5600;92Q,2oo,2o0
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00? 3
0074
007 5

007 6
0077
007 I
0079
0080

0t2t

0L26

0L22
012 3
0t24
0 125

.t ttIE 1300 ; 1350, 1300 ; 4509
I'INE x;1350,x;4509
ff x=3552 TIIEN GO?O farbausw EIJSB COT>
OLx

I'ABEL v-info
BOX 0; 0, 5080, 5000 Ff.ü.fr COIJOUR 0
Pn.I![f AT(7;3) "SpieIerklär'ung "
Pnüt:f " Sinn des Spiels ist es die Fa>
rben, die der
Pntil:f " Computer ausgewäh1t hat, zu e>
rraten
PRINT " Die Farben werden verdeckt in>
den obersten

PRINT " Reihen des Spielfeld's gesetz>
t.
Pn.rrrt:f " Zur Auswahl stehen 15 Farben >
zur Verfügung.
PRIMI " Sobald Sie eine Reihe gesetzt>
haben, zeigt

PR.Ilf " Ihnen der Computer rnit Symbol>
en an, ob die
PRINP " Farbe richtig gesetzt, Farbe r
vor.handen aber
PRIMP " falsch gesetzt oder die Farbe>
falsch ist.

PRIMP :PRIMIzPRIMI " Für Start ( S ))
drücken ! "

REPEAT
RBPEAT

aS=IJVfEYS
UMIIIT aS<>""

ITNTIL a9="S" On aS="s"
IF a$="5" OR aS="s" TIIEN GOTO v-start

I'ADEIT farbausw
f a1=Ifüt( ßIVD( 15) ) : fa2= INT( RND( 15 ) ) : f a3>
=Iilf( RIVD( 1 5 ) ) : f a4=flV?( ntttD( 15 ) )

IF fai=fa2 OR taL=fa2 Oi fa1=fa3 OR E>
a1=fa4 OR fa2=fa3 OR ta2=f.aA OX fa3=>
EaA THEN 6OtO farbausw

x=l5: y=15: yb=l580 : ys=1580 : yc=1670 : zugr
=t

!lA8& einl
GRAPI]ICS CURSOR 2ZIIINDOTI CURSOR ON
fF y<5 THEN COTO önd-zeiLe
XNPW Ä?(x;y)"",fl:fF f1>15 OR Et<L T,
HEN GOTO einl EISE x=x*6

LABEI' ein2
INP|JT lT(x;y) "" ,f2: fF f2>15 oR t2<L
IIEN COTO ein2 EISE x=x+s

&.188! ein3
INPW .Ä?(x;y) "",f3: .IF f3>15 Ol f3<1
EEN GOTO ein3 BI,SE x=x+6

LAEEIT ant2
xb=20 50 : xs=20 50 :xc=2LL2
IF f2=ta2 THEN GOSUB richtig:60?0 antt
3
IF f2=fat OR E2=ta3 OR f2=ta4 TEEN cO,
SUB vorhanden ELSE GOSUB falsch

ITABEIT ant3
xb=2583: xs=2583 : xc=2700
XF f3=fa3 THEN COSUB richtig:CO?O antD
4

fF f3=fa1 OR f3=fa2 O& f3=fa4 TIIEN CO,
SUD vorhanden EIrSE GOSUB falsch

Lä88& ant4
xb=3 1 8 4 : xs=318 4 z xc=324t
IF f4=fa4 THEN GOSVB richtig: GOTO zei>
le
fF f4=ta1 OR f4=fa2 oi f4=fa3 ?EEN co,
.9UD vorhandenzGOTO zeile EIJSE GOSUB f>
alsch: GOTO zeLLe

I'ABEIT richtig
IOX xb;yb,2OO,2OO
REfUNff

IJABEIT falsch
STIAPE xs ;ys, xs+200 ;ys,xs+100 ; Ys+150
Rs"ulIv

IJABEIJ vorhanden
CXRCITE xc; Yc , 90
RErUnIV

I'ABEI' zeile
x-15: y=y-2 : yb=yb+451 : ys=ys+451 : yc=yc+t
451: zug=zug+l
GOTO eLnl

LABEIT end-zei1e
xc=l350: yc:4140 : x1=450 : Y1=350
BOX xc;yc,x1 ,Y1 FIITL COLOUR taL
BOÄC Lgl3;yc,x1 ,yt FILL COIJOITR faz
BOX 2486;yc,xl ,yL FILL COITOIIR fa3
BOX 3049;yc,xl ,YL FILL COI)OIIR fa0
IIINDOII CI'RSOR OFF
JF zug=1 THEN a$="2u9" EIr58 a$="!figgnr

IF zug=1 THEN PRINT l?(4;1.8) "Sie habr
en die Farben leider nicht erraten !'r>

AIrSE Pn.IJV:f Ä?(4;18) "Sie haben die F>
arben in"zug aS" erraten ! "
PnIÄtf Af(Ai2}l "Neues Spie1 ( it / N )t

REPEAT
REPEAT

a$=IIVßar9
UIßIIJ a$<>""

ITNfI,L aS=",I" OR a$="j" Oß a$="gn OR ar
S="n"
fF aS="ü" Otr a$='rjrr THEN GOTO v_startt

EIrSE COTO sPielbe

IF f1-=fa2 OR f1=fa3
SUB vorhanden ELSE

O.i f1=fa4 THEN cO>
COSUB falsch

00 81

0082

0083

0084

0085

0086

0087

0088

008 9

0L27
0128
ot29
0130

oL32
013 3
013 4
013 5

0136

01 37
013I
013 9
01 40
0141
0L42
0 143
0144
014 5
0146
0t47
014I
01 49
01 50
01 51

01 31

oL62

015 3

0090
0091
oo92
009 3
009 4
0095
0096
0097
0098

0099

0 100
0101

0115

010 2
010 3
010 4
010 5
01 06

01 0?
01 08
010 9

0110
011 1
olt2
0113
011 4
011 5

oL52
0153
0154
0155
01 55
0157
01 58
01 59
0 160
0151

T,

T,

IrÄ88Ir einA
INPI/? l:r(x;y) "",f4:JF f4>15 OR fA<L T,
HEN GO?O ein0
fF f1=fa1 l"lID f2=Ea2 AJIID f3=fa3 AND f>
4=fa4 TIIEN 60T0 end zeile

01 17
0118 .ü1.8.8& antl
01L9 xb=l481:xs=1481:xc=15,71
0120 IF f1=fal THEN COSUB richtigicO?O a\t>

2

0154
0165
016 5
0167
015 I

015 9

017 0
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Listen
auf kleinstem Raum

Gerade beim Erstellen längerer Programme bedeu-
tet ein Ausdruck eine große Unterstützung. Besonders
wichtig ist dabei ein möglichst umfassender Überblick.
Schon bei relativ kleinen Werken (ca. 500 Programm-
zeilen) werden ca. 10 Seiten Listing ausgedruckt(2.8.
mit TYPE oder COPY PRN:). Die Detailarbeit an ei-
nem Modul wird direkt am System oder auf dem Pa-
pier durchgeführt; den Überblick über die Zusam-
menhänge des gesamten Programms muß aber das Li-
sting bieten.

Das Programm "List" gibt auf einer DIN-A4-Seite
insgesamt 240 Zeilen zu jeweils 78 Zeichen aus. (Das
Blatt ist tatsächlich noch lesbar!) Dies wird 2spaltig
durchgeführt, so daß jeweils 120 Zeilen d 78 Zeichen
nebeneinanderstehen. Jeder Zeile ist eine 4stellige
Nummer vorangestellt. Ftir die einzelne (Text-)Zeile
steht ein Raum von jeweils 7L Zeichen zur Verfügung;
längere werden auf diesen Umfang begrenzt.

Das Programm ist für einen NEC-Drucker ausgelegt
(P6 oder Kompatible wie Epson LQ-1500). Es wird
dabei eine Reihe von Steuersequenzen benutzt, die in
den Programmzeilen 0257 bis0272 deklariert sind. Als
Schriftart kommt die Schmalschrift in komprimierter
Form zum Einsatz;zusätzlich ist sie noch hochgestellt.
Damit der Zeilenabstand stimmt, wird er auf 51272
Zoll eingestellt. Für eine möglichst hohe Schriftquali-
tät läßt man den Drucker im LQ- oder NLQ-Modus ar-
beiten. Die Kopfzeile jeder Seite wird in einer breiten
Schrift ausgegeben. Für einen vom NEC abweichen-
den Printer sind die Steuersequenzen entsprechend zu
ändern (s. Druckerhandbuch).

Aber nicht nur die Ausgabe auf einen Drucker, son-
dern auch in eine (Druck-)Datei ist möglich. Sie läßt
sich dann zu einem beliebigen Zeitpunkt auf dem Prin-
ter ausgeben (COPY filename.typ PRN:).

Das Programm bietet noch eine interessante Beson-
derheit. Ist der MS-DOS-Spooler PRINT im System
resident eingebunden (Start von PRINT auf der Sy-
stemebene), so läßt sich eine erzeugte Druckdatei di-
rekt diesem Spooler übergeben. Das Listing wird dann
im Hintergrund zu einem anderen Prozeß ausge-
druckt.

Zunächst stellt sich die Frage, ob der Spooler über-
haupt installiert ist. Dies klärt die Funktion Spooler
(Zeilen 0120 bis 0136). Dazu wird der Interrupt 2FH
verwendet (Al-Register : FFH: Spooler installiert;
Al-Register : 00H: Spooler nicht installiert; AL-Re-
gister : 01H: Spooler nicht installierbar).

Wenn der Spooler installiert ist, kann man ihm eine
Druckdatei übergeben. Diese Aufgabe übernimmt die
Prozedur UebergebeSpooler (Zeilen 0L38 bis 0157).
Dem Spooler wird dabei eine Adresse übergeben, die
auf den Beginn eines Feldes mit folgender Struktur
verweist:

spoolinfo: RECORD

level
offset

segment
END

BYTE;
INTEGER;
INTEGER;

level ist (derzeit) immer auf 00H zusetzen;segment
und offset müssen die Adresse des vollstandige--n Na-
mens (eventuell mit Laufwerkangabe und Pfad) des zu

I s-ite ooof- L:f ST -
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druckenden Files enthalten. Der Name ist mit dem

ASCII-Zeichen CHR$(0) abzuschließen. In der Pro-
zedrr werden die Komponenten des spoolfeldes ent-
sprechend gesetzt. Beide Module (Spooler und Ue-
bergebespooler) lassen sich in beliebigen Program-
men universell verwenden. Sie ermöglichen den Aus-
druck eines Files, während das eigentliche Programm
weiterarbeitet.

"List" erwartet einen oder zwei Parameter. Der er-
ste gibt den zu druckenden File-Namen (und -Typ) an.

Folgt kein weiterer Parameter, so geht das Programm
davon aus, daß direkt auf den Printer auszugeben ist.
Folgt jedoch ein zweiter, wird dieser als File-Name für
eine Druckdatei interpretiert. Beide Parameter wer-
den auf Plausibilität geprüft (Quell-File vorhanden,
Ziel-File vorhanden usw.). Nennt man als Ziel-File
(Druckdatei) eine bereits existierende Datei, erkun-
digt sich das Programm, ob diese überschrieben wer-
den soll. Hat man als Ziel den Drucker gewählt, wird
dessen Bereitschaft überprüft. Zusätzlich erfolgt die
Frage, ob es sich um ein Gerät mit Einzelblattzufüh-
rung handelt.

Das Einlesen findet in Blöcken von jeweils 240Zei-
len statt, die dann entsprechend aufbereitet (Druck-
formate) und ausgegeben werden (Drucker oder Da-
tei). Der Ausdruck läßt sich durch Betätigung der ES-
CAPE-Taste jederzeit unterbrechen. Bei der Ausgabe
in eine Druckdatei ist dies nicht möglich.

Wurde das Quell-File in eine Druckdatei geschrie-
ben, kann diese dem Spooler übergeben werden. Der
Printer gibt jetzt im Hintergrund das entsprechende
Druck-File aus.

Erwähnenswert ist auch die Funktion NewRead
(Zeilen 0044 bis 0060). Sie fragt die Tastatur nach ei-
nem Zeichen ab, ohne auf dieses zu warten. Wurde ei-
ne Taste betätigt, liefert die Funktion den Wert TRUE
zurück, sonst FALSE. Gleichzeitig wird das Zeichen
als Variablenparameter zurückgegeben. So läßt sich

feststellen, welche Taste betätigt wurde. Da die Abfra-
ge sehr schnell geht, ist inZeile 0100 eine kleine War-
tezeit eingebaut (ca. 25 ms). Wenn diese Angabe
fehlt, werden Sie es wohl kaum schaffen, die Taste im
"richtigen" Augenblick zu betätigen.

M. W. Thoma

Lrsr
00 39
00,10
00 41
o0{ 2
00{ 3
0041
00{5
00{5

hochein, hochaug

zei 1 enabs tandhoch ,

breitein, breltaua
unterein, unteraus

zeilenabstandnornal

str3;
atr3;
str3;

Compubrt PC

Funktlom Paplersparen OO47 FWcTIon ileflRead{vlR zeichen : CHAR) : aooLEN;
oo{a vÄR
00d9 register : regtyD;
0 050
OO51 BEGIN
0052 Nef,Read:=TRUE;
OO53 legister . ah: =S05;
0051 reEiste!.d1:=SFF;
0055 DELÄY(25);
Oo56 NSDOS (register) ;
oo5? IF reqister.aL = 0 THEtr NesRead:=FÄLS!
0058 ELSE
OO59 zeichen:=cHR(register.al);

I
Sprachec ftuboPascal

0060 ANDi I

L'ST
00 51
005 2
0063
00 54
0055 dateir dateitvp; filenane : 3tr6{): BooLBN;FUNCTIoil OpenoldFile {VAR

000 1
0002
0003
0004
000 5
000 5
0 007
0008
0009
00 10
0 011
0012
0013
0011
0 015
0 016
00 1?
001 I
0 019
0020
00 21
o022
0023
0024
0025
00 25
oo21
0028
oo29
00 30
0031
0 032
0033
001{
0035
0036
00 37
oo38

Listet einen source-aile (Äscll-File) in konprinierter Forn auf
einen NEc-Drucker au3, Es serden jeteils 2lO Zeilen auf einer
Seite (zfleispaltig) nit einer a-st€Iligen zeilennuMer gelistet
Die zeilen dür!en naxinal 71 Zeich€n lang sein.
! I 8ei anderen Druckern sind die Steuerzeichen anzupassen ! !

0066
OO57 BEGItr
o068 ASSTGI (datei,filenane);
0069 I Sr- I
0070 RßSBT(datei);
0071 lsI+l
OO12 IF IoRESULT=o THEN OpenoldFile:=TRUE
0073 BLSB
0074 BACIN
oo75 soutrD(1000);DBLAY(100);NOSOWD;
00?6 closE(datei),
00?? openoldFile: =FALSB;
OO?8 BND;

PROGRM Llat;

TYPE
str3 = STRING[3];
str{ = sTRlnct{lt

str64 = sTRINct64l;
feld = ARRAYtl..2{01 oF STRING[71],

dateityp = TExri
regtyp = REcoRD

CASE INTEGER OF
1 : {ax,bx.cx.dx,bP,si'di,d3,es,flags
2 : (aLah,bI,bh.cl,ch,d1'dh : BYTB);

END;
spoolinfo = REcoRD

level : BnB;
offset: InTBcER;

3egnent: IITECER;
END;

O079 BND;
0080
00 81
0082
0083
o0 8l
0085
008 5
00 87
0088
0 089
0090
009 1
009 2
0093
0094
0095
0096
0 097
009 8
009 9
o 100
0101
0 102
010 3
o10 |
0 105
o 105

FWCTION OpenneHFile (VÄR datei: dateitvp; filenane : strS{

BECIN
ASSIGN (datei, filenan€l ;
{sr-l
RBsET(datei) t
I sr+l
IF IORESULT<>O THBN

BEGIN
OPederFile: =TRUB;
REHRITB (dAtEi ) ;

EM
ELSE

BBGIN
soWD{1000) t DELAY{100) ; NosouNDt
closE (datei ) t
OPenNeeFile : =FALSE;

END;

Liest eln Zelchen von der Tastatur ohne zu sarten !

Versucht eine vorhandene Datei' zu eröffnen

versucht eine neue Datei zu €röffnen.

ob der ängeschlossene Drucker oNLIXB qeschä1tet istPrüft

VAR

ausgabe
zeilenfeld
sPoolfeld

tes t
papier, ant

j, i., anzahl, hanzahl, znr
tilename, ausgabenane

einschalt. zeichenl5, zeichenl0
nlq, schnalein, schnalaue

dateityp;
I elat;
spoolinfo;
BOOLBN;
CtrAR;
INIECBR,
strS { i
str3;
str3,

INTEGER);

END; {

) : B@LEN'
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I
PC

010?
010 8
0109
0110
0111
0112
0113
011t
0115
0116
0117
0118
0119
0120
0121
o122
012 3

8r3.'
0126
o727
012 8
ot29
013 0
0131
013 2
013 3
013 4
013 5
0135
013?
013 8
01f 9
0140
01{ I
ot42
01{ 3
014 {
01a 5
01a 6
01{ 7
01{ 8
01{ 9
01 50
0151
0152
015 3
01s!
015 5
01 56
015?
0158
0159
0150
0161
0!62
016 3
016 a
015 5
0165
016 7
016 S

016 9
017 0
0171
ot72
017 3
017 |
01? 5
01? 6
o\11

o229
o229
0230
0231
o232
0233
023{
0235
0236
o231
0238
0239
0 2{0
02a1
o242
02{3
o24A
02{5
0246
o241
0248
02a9
0250
02 51
o252
0253
025{
0255
o256
o257
02 58
o259
02 60
0 251
o262
0253
0264
0265
0266
o267
0268
026 9
o27 0
027 L
021 2
0273
o21 a
02?5
o27 6
o21 1
o27 8
o21 9
0 280
o2 81
o2g2
0283
0284
0285
0286
0287
0288
0289
0290
o29l
o292
0293
0294
0295
02 96
o297
0298
o 299
o i00
0 301
0302
0303
030a
0305
o306
0 307
0 308
0309
0310
0 311
0 312
0 313
0 314
0 315
0 316
0 317
0 318
031 9
0320
0321
o322
0323
o32Ä
0325
o326
o321
0328
0329
0130
0331
0332
0333
0334
0335
0335
033?
03 38
0339
03t0
0341
03a2
0343
03ll
03{5
03{6
03{7
03a8
03{9

FUNCTION OnIine: BOOLEÄN;

VAR
reqister: regtyp;

Prüf!, ob der Spooler PRINT resident qeladen ist

auegabenan€ : =Gto33 (PIRMSTR (2) ) ;
IF (rusgabenaie=") oR (ausgabenahe-'PRn:') THEI {Druc*erausgabel

BBCIX
auagabenaDe : = ' LST i ' ;
tes t : =OpenoldFi le ( ausgabe , ausgabenrne ) ;

END
BLSE

BBGII lÄusgrbe in Dat€il
eusgabenane : -GEo!s { PÄRÄUSTR ( 2 I ) ,
tes t : =OpenN€iFi 1e ( ausgabe , ausgebenaho ) ;
IF nOT test THEil lDet6i. vorhand.nl

BßGIX
XRITELN{'ICHTUilC: Zieldatei',ausgebenahe.

' existiert bereitsl',t7) ;
flRITE(' Datei überschrelben <J/n) ') i
REPEAT RBAD{KBD,ant); WTIL Ant IB ['J'.'J,,'n,,,N,];
IF UPCASA(ent)= 'X' TBAN

BEGIX
HRITELN; 

'RITELtr;TRITELN('-- Äbbruch ---') t
ffALTt

END
BLSE lDatei. überschrelbonl

BECIN
t€ s t : -OpenoldFile ( auagabe , auagabenebe ) ;
RBIRITE (ausgabe) ;

END;
EtrD;

END;
l------------- D r u c k e r s t e u e r 2 e i c h e n -------------l
e inschrl t : =12 8+*5 l; I Drucker-Res et I
zelchenl5::127+'9.; tls cpll
zeichenl0:-12?+'P'; 110 CPII
n1q:=12?+rx'+11; lschönschrilt enl
schneleln:=127+115; lschh.lschrlft elnl
schhalaus:.118r lSchüalachri.lt ausl

BACIN
Onl ine : =TRUE;
reqister. äx: =S0200;
resister . dx: =S0000 i
INTRlSlT,register);
IF register.ah AND 16 - 16 TXEN Online:=FALSE;

EtrD; l l

FUNCTION Spooler : strl,
VAR

register i regtyp;

END| I

0bergibt einen Datel an den spooler PRIIT

PRoCEDURE UeberEebespooler{vÄR 3poolfeld : spoolinto;
vtR tllenaße : atr6ll;

vtR
reqlater: r€qtYP;

BEGIN
register. ax: =S0100;
INTRlS2F,register);
C^SB register.al OF

S00 : spooler:='Neln';
S01 : Spool.err=' I | ! !',
SFF : sDooler:='Ja'i

EtrD;

BACIN
f ilenan€ : -lilenane+lO,
apoolf eld. 1eve1 :-S00 ;
spool feld. offset: =oFs ( filenane ) +1 ;
spoolf eld. segnent : =SEG (tilenahe) ;
reqister. ah r =S01;
register. a1: -S01 ;
restster. ds : -ssG (spoolf etd) ;
regi!ter.dx: =OFS (spoolf eld) ;
ItrTR(S2F,regist6r);

brelteln: =127+.t' +11 ;
breitaus : -127+'tr' +10 t
hochoin: -12?+, s ,+t0;
hochaus ::127+ 'T ' ;
z6iienrbstandhoch : -12?+' t' +*5;
zeilenebstendnorhal: =127+'0 ' ;
unterein: =127+' -' +11 t
unteraua: -t2?+r - '+10;

lEreitschrift €ln

Ilndizierung eD, hoch3teLlenl
lIndlzlerung ausl
lZeilenvorschub 5,/60 Zo11l
lZellenvorschub 8 LPII
lUnter6treich6n einl
lUdt6r3treichen aus I

cöTon(75, 1) ; HRraE(' <E!c)' ) t
GOrcN{1, 3) ; DBLLINA; DELLIHBi
TRITBLX(' Gerählter Source-File:',fl.1enen€,' auf ',aurgabenshe) i
TRITELN;

END, I

Tandelt alle Z€lchen einc! Strings ln GroFbuchstaben uh

FWCTIoN Gror!(filenane : 3tr6at : rtr6{;

FWCTIOI Nrstr(zeilennr : INTEGER) | strl,

vÄR
i : INTAGBR;

FOR i : -1 To LEXGTH (f ilenane) Do f il€nane [1] ; -UPCASE ( !i16nrne Ii] ) ;
cross : -! i,lenane;

END, I I

ts6nde1 einen INTEGER-Hert ln €inen l-stelligen Strinq ur, Dabei.
Fird der strinq nit führenden Nullen qefüIlt.

IF au3gabenane='LsT:' THßf, llenn Drucker. prüfen ob Onllnel
BEGIN

nITE(' Drucker elDschalten ...',t7) t
RBPEÄT WTIL HOT On11n6;
CeOXY (1.5) ;DaLLINE;
IRITE{' Benutzen Sie Bin2elblettpepler <J/f,> r);
RBPEAT

RAÄD(KBD,papi6r);
pepi6r : =UPCASB ( papier ) ;

mIL peDler IN t'J','N'1,
DELLIHat

EtrD;
coTofi {1,51 t
IRITELI(' Lese Source-Zeil€ < )');
YRITB(' Drucke Source-Zeile < >');
Il auigebenane='LST:' THEf, RAPEIT WTIL NOT Onllne;
XRITß (.üagebe, einschelt, 2elchan15. nlq, schnalein,

hocheln, zeilenäbst6ndhochl ;
anzrhl:-0; znr:=0;
REPEÄT

FoR i:-1 To 240 Do zeilenfeldlil:3";
XffILa (NoT EoF(ailtet)) ND (anzahl<2{0) DO

BAGIN
anzahl r =anzahl+1;
READLN (datei, z€11enf eld Ianzahl! ) ;
test:=EoF{dÄtel);
GqoXY(25, 5) ; flRITE(anzahl+znr:5) ;

END;
IF papj.er='J'THEil

AEGIX
coroxY ( 5, 10 ) ,
IRITE('8i,tte neu€ Seite einlegen ...');
RBPEAT WTIL XBYPRESSBD;
RAPBTT MIL NOT Online;
DELLItrA;

EtrD;
Ueberschrif t(znr DMao +1.filenahe) ;
hanzahl:=anzahl DIv 2,
IF anzahl HOD 2 = I THEII hanzahl:=hanzahl+li
FOR i:=1 TO hanzehl DO

BAG IN
IRITE(euggabe,' <'.trrStr(znr+i).'>',zeilenfeldItl) ;
FOR j::LENGTff(ze{Ienf,eldlil) TO ?0 Do IRITE(rusqrbe,' ');

rRITßLIlausgebe,' <',trrStr(znr+i+hanzahll,'>'.
zeil€nfe1d Ii+hanzEhIl ) ;

coTon(25, 5) ; TRITE(znr+ir2: 5) ;
IF (euagäbelaner'LST:' ) T{EN

rF NeeReed(ant) ND (ent=127) TxaN
BEGIN

CLOsgldat.i);
CLOSE(Äu3gab€);
GOTOXY(3,8);
rRITELX('^u6g!be abgebrochen ! ! ! !',t7) ;
XILT;

END;
BND'
znr : rznr+tozahl;
rRITE(lusgabe,fl2);

anzahl:=0t
WTIL test;
CLOSE(drtel);
CLOSB(ausgabe) i
XRITELN;
TRITELf,;
I8 {Spooler='Ja')ND (Äu3gab€nrne<>'LST:' ) tEBn

DECItr
CRITE{' Soll die Ausgrbedatel den Spoofer üb€rt.ben ',

'werden <J/n>');
RBPEÄT READ(XBD,ait)i WIL gnt I! [.J.,,J','n.,.N'Ii
IF UPC^S8(ant) -' J' TflßN Uebergebespooler (3pootf€fd, eusgeben.rel t
IRIAELNt

EXD;

I
I
I

AECIN

01?8 VtR
0179 zellenstr:3tra;
018 0
0181 BEGIN
0182 STR(z€ilennr,zeilenstr),
0183 nxlLE LEnCTff(zeilenstr)<4 Do zeilenstr:='0'+zeilen6tr;
0184 Nrstr:=zeilenstr;
0185 END; t l
018 6
018 7
018 8
018 9
019 0
0191
019 2
019l
019 4
019 5
019 5
0197
019 ü
0199
0200
0201
o202
0203
o20a
020 5
0206
o201
0208
o209
0 210
0 211
o2L2
0 213
o2t!
0 215
0 216
o217
0218
o279
o220
o22r
o222
o223
o224
o225
o226
o227

ri
t, 't
PROCEDURE Ueberschrift{seite : INTEGER; titel : strS{),

BEGIN
flRITE ( ausgabe, hochaug) ;
IRITE (ausgabe, schnalaus) ;
xRITB taussabe, zetchenl0) ;
HRITE {ausqabe, breitein) ;
flRITE (ausgabe, zei lenabstandnornal l t
trRITE ( ausgabe, unterern) i
TRITBLI(ausgabe.' seit€',Nrst!{seitet,titel:28) ;
TRITBLN (aussabe, unteraus, breitaus ) ;
f,RlTELl(6u!9.bc) ;
rRITE ( ausgabe , zeichenl5, nlq, schnalein, hochein, zeilenabgtandhoch) ;

BND; I I

EEGItr
LOWIDEOi
CLRSCR;
fRITELI('Lister (c) Uanfr€d talter Thono');
PRITBLN,
IA PIRNCOWT=o TtrEtr {Xei.ne PÄrlneter übergebenl

AECIN
|RITELNI'ERROR: Peraheterf6hler!' ) ;
TRITELN(' !LIST [d:]lpathlfilenane.typ',

' td:1 tpathl Ifj.Ienane.typl',17, ;
HILT;

END;
filenane:=cross IPARMSTR (1) ) ;
te3t : -OpenoldFile (datei, f ilenane) t
IF NoT test TüEN lPile nicht gefundenl

BEGIN
ARITELN('ERROR: File',filenane,' nicht qefunalen!',f7);
HILTt

END; END
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Z8O-Assembledrurc
Im Schneider MagaZin er-

schien die Serie "280-Assem-
blerkurs". Ich würde gerne wis-
sen, auf welche Bücher sie sich
stützt. Besonders interessiert
mich, aus welchem Band die In-
formationen über die System-
routinen stammen.

Die grundscitzliche Literatur
zur 280- M aschinensprache bil-
det dieses Werk:

" Die Programmierung des
280", von Rodnay Zaks, Verlag
Sybex, Düsseldorf, /SBN -l-
88745-099-X, 58.- DM

H ier noch andere wichtige Bü-
cher zur Firmwure ( Systemrouti-
nen):
"Firmware Handbuch" (Soft
258), von Bruce Godden,
Schneider, Türkheim

"Das Schneider CPC System-
handbuch", von Günter Woigk,
Verlag S y bex, D üsse ldo rf, I S B N
3-8874s-606-8, 58.- DM
"ROM Listittg CPC 464/664/
6128", von J. W. Janneck, Ver-
lag Markt & Technik, Haar hei
M ünchen, IS B N 3-89090- I 34-4,
64.- DM

Nicht lauffähig!
lch besitze eincn CPC 464 mit

Diskcttcnlaufwcrk und möchte
gern das Programm-Listing
"Videothck" ( Heft 4/88) einge-
ben. Dics ist jedoch nicht mög-
lich, da es in Basic2 geschrieben
ist. Existiert es auch für den
CPC? Wenn nein, wie kann ich
auf meinem Rechner CP/M 3.0
installieren und unter Basic2
programmiereri?

Das Listing ist für die CPC-
Reihe nicht verftigbar. Um auf
Ihrem Rechner CPIM 3.0 zu in-
stallieren, benötigen Sie eine
Speichererweiterung. Das nützt
Ihnen aber irhmer noch nichts,
da es sich bei Basic2 um ein MS-
DOS-Programm (funktioniert
auf PCs ) handelt. Folglich ist es

auf Ihrem CPIM-3.0-CPC nicht
laufftihig.

Text oder Grafiik auJ
demBotderausgeben?

Gibt es in Basic eine Möglich-
keit, Text oder Grafik auf dem
Border erscheinen zu lassen?

Auf dem Border können Sie
nichts ausgeben. Durch ver-
schiedene O UT- Befehle Iöfit sich
allerdings der eigentliche Bild-
schirm (also der innerhalb des
Borders) so in die Breite ziehen,
dafi der Border aus dem Moni-
torbild herausgeschoben wird.
Se i n e ige nt I ic he r R aum w ird nun
vom beschreibbaren Bild-
schirmbereich eingenommen.
D ie e rfo rderl ichen O U T- Befeh-
le wurden im Schneider Magazin
schon abgedruckt.

Checksummer .

Beim Abtippen eines Pro-
gramms wäre ein Checksummer
sehr hilfreich. lch konnte im
Schneider Magazin noch keinen
entdecken. Wird demnächst ei-
ner veröffentlicht?

Seit Ausgabe I I187 werden al-
le Programme mit Prüfsummen
versehen abgedruckt. Den zuge-
hö r ige n P r üfs umme n ge ne rato r,
der die jeweiligen Summen ab-

fragt, finden Sie in Heft I I187 ab
Seite 96.

Melcherc CP-8OX und
cPc 6128

Ich habe einen Melchers CP-
80 X an meinen CPC 6128 ange-
schlossen. Wie spreche ich den
Drucker an? Die Beispiele im-
Handbuch tun dies mit OPEN;
beim CPC funktioniert dieser
Bet'ehl jedoch nicht.

Wie mir ein Leser dankens-
werterweise mitteilte, werden in
der Melchers-Anleitung die
Kommandos OPEN und
LPRINT für die Druckeran-
steuerung benutzt. Die OPEN-
Befehle können Sie einfach weg-
lassen, denn der CPC benötigt
keine Anweßung, umden Druk-
kerkanal zu öffnen. Die
L P R I N T- Kommandos ersetzen
Sie einfach durch PRINT #8,
..., denn dies ist beim CPC der
Befehl, um Zeichen an den
Drucker zu senden.

ßX-Plogrammeladen
Ich habe die RSX-Erweite-

rung "Exform" aus dem Schnei-
der Magazin 12187 abgetippt.
Damit lassen sich auch ein-
wandfrei Disketten formatie-
ren. Wenn ich jedoch nachher
mit CAT oder unter CP/M das
Inhaltsverzeichnis laden will, ist
das nicht möglich. Was mache
ich falsch?

Sie müssen nach einem Reset
oder nach dem Anschalten des
Rechners. das RSX-Programm
laden. Das geschieht durch diese
Befehlsfolge:

MEMORY & A4FF
LOAD "EXFORM.RSX"
CALL &A5OO

Durch die lelzte Anweßung
sind auch die drei RSX-Kom-
mandos installiert worden. Jetzt
müssen Sie noch den Befehl
IINIT eingeben, damit auf das
erweiterte Diskettenformat
umgestellt wird. Danach müßte
der Zugriff auf die Diskette
möglich sein.

Prcgrammteile
nachladen

Ich möchte bei einem recht
umfangreichen Programm Teile
nachladen, um Speicherplatz zu
sparen. Ich habe versucht, diese
mit MERGE einzubinden und
dann mit DELETE wieder zu
löschen. Allerdings fährt der
Rechner nicht im Programm
fort, sondern bricht jedesmal
mit READY ab. Wie kann ich
das verhindern?

Bei DELETE und MERGE
wird automatßch die Bearbei-
tung des laufenden Programms
abgebrochen. Daran kitlt sich
auch in Basic nichts ändern.

Abhilfe schaffen die Befehle
CHAIN und CHAIN MERGE.
Hier wird ein Programm in den
Speicher geladen; dabei werden
die Zeilen, die das neue Pro-
gramm belegt, überschrieben. Bei

LESERECKE

CHAIN und CHAIN MERGE
können Sie auch eine Zeilen-
nummer angeben, bei der das ent-
sp re che nde P r o gramm nach de m
Merge-Vorgang gestartet wer-
den soll. Bei CHAIN MERGE
läl3t sich noch ein Zeilenbereich
spezifizieren, der beim alten
P ro gramm ge lö s c ht w e r de n soll.
Sie können damit also die Kom-
mandos DELETE UndMERGE
in einem Befehl zusammenfas-
sen, ohne dafi die Programm-
abarbeitung ab gebrochen wird.
Nähere Informationen finden
Sie in der Befehlsaufstellung des

CPC-Handbuchs.
Bedenken Sie, dalS die MER-

GE-Routine beim CPC 464
nicht richtig funktioniert. Abhil-
fe ist auf zwei Wegen möglich.
Man speichert das einzubinden-
de P ro gramm als AS C I I - File mit
SAVE "NAME", A ab oder er-
setzt die MERGE-Routine
durch eine, die richtig arbeitet.
( Ein entsprechendes Programm

finden Sie im Floppy-Buch von
Data Becker).

USER-Ebene
Wie kann ich ein File z. B. von

USER 7 einer Diskette auf die
gleiche USER-Ebene einer an-
deren Diskette kopieren? Gibt
es ein entsprechendes Pro-
gramm?

Mein Kopierprogramm, das
im Rahmen des Diskettensy-
stems im Schneider Magazin ab-
gedruckt wurde, kilSt die USER-
Nummern unverändert. Es er-
schien in Heft 8187 ab Seite 80.
Das dazu erforderliche System-
M as chinenp r o gramm finden S ie
in Ausgabe6lST ab Seite96. Wei-
tere Programme für lhren
Zweck sind mir nicht bekannt
(aul3er solchen, die die ganze
Diskette kopieren).

Leseschwiertgkeiten
Alrf einer Diskette erhalte ich

beim Aufruf des Inhaltsver-
zeichnisses manchmal ein
;'Read failed", dann wieder
nicht. Woran liegt das?

Es gibt keine scharfe Trennli-
nie zwischen lesbaren und nicht
lesbaren Disketten. Gerrit eine
z. B. in ein magnetisches Feld, so
ist sie nicht automatßch über-

Lcscrfragen
beantwortet von Andreas Zallmann
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haupt nicht mehr lesbar. Es ßt je-
doch möglich, dalS das Lauf-
werk manchmal mit einer Dis-
kette nicht mehr zurechtkommt,
z. B. wenn sie etwas schief einge-
legt ist. Ich würde lhnen also
empfehlen, die Diskette im Falle
eines Fehlers herausTunehmen,
neu einTulegen und einen weite-
ren Versuch zu starten.

Bei meinem CPC 464 kommt
es auch manchmal vor, dafi das
AMSDOS-ROM beim Ein-
schalten nicht richtig initialisiert
wird. Beim Aufruf von Disket-
tenfunktionen treten dann aller-
hand merkwürdige Fehlermel-
dungen auf (2. B. Diskette nicht
eingelegt). In diesem Fall sollte
man Rechner und Diskettenlauf-
werk nochmals aus- und ein-
schalten.

Basic-Prcgnmme
anpas9en

Ich möchte ein Basic-Pro-
gramm vom ZX Spectrum für
meinen CPC umschreiben. Lei-
der versteht dieser im Gegen-
satz zum ZX Spectrum kein
GOTO <Variable> und kein
GOSUB <Variable>. Wie
kann ich dies auf dem CPC rea-
lisieren?

Eine Möglichkeit wrire, eine
RSX-Erweiterung (MY-GO-
SUB, MY-GOTO) zu schrei-
ben, die auch Variablen akzep-
tiert. Allerdings sind zur Pro-
grammierung dieser Befehle
schon einige Firmware-Kennt-
nisse erforderlich, so dalS ich hier
nicht weiter darauf eingehen
möchte.

Als Basic-Programmierer
müssen Sie sich wohl oder übel
mit oN GoTo und oN Go-
SUB helfen. Dazu sind lhre Zei-
lennummern in einem Zwi-
schenschritt in fortlaufende
Nummern von I bis n umzurech-
nen. Dann mil3 man mit ON
GOTO arbeiten. Hier ein Bei-
spiel. Sie wollen die Zeilennum-
mern 7980, 8000 und 8020 an-
springen. Diese befinden sich in
der Variablen ZN. Dann kön-
nen Sie die gewünschte Funktion
mit folgendem Programmstück
realisieren:

N -- (ZN-7980) /20 + r
oN N GOTO 7980, 8000,8020

Offene
Leserfragen

Ich habe Probleme mit mei-
nem CPC 6128, "Printmaster"
und dem 24-Nadel-Matrixdruk-
ker P2200 von NEC. Die Hard-
copies entsprechen nicht dem
Vorbild. Mit dem DMP 2000
gab es hingegen keine Proble-
me. Werweiß Rat?

Colette Klühspieß (bei Perzl)
Gögginger Str. 4
80fi) München 80

Als Besitzer eines CPC 464
und eines Seikosha SP-18041
habe ich leider Probleme beim
Ansteuern des Druckers im
Grafikmodus. Wer kann mir
helfen?

Jan van Zwol
Rietzangerstraat 65
NL-1742 JE Schagen

Ich würde mich freuen, wenn
mir jemand bei der Anpassung
von "Papermaker" (Schneider
Magazin 1/88) an den Matrix-
drucker Star Gemini-10X be-
hilfl ich wäre. Bitte meldet euch !

Kurt Herrmann
Im Gries 20
5300 Bonn 2

Wie kann ich den zweiten
Zeichensatz von "Tasword" auf
dem Drucker ausgeben? Wer
weiß hier Bescheid?

sem Drucker zu betreiben. Wer
hat eine Anpassung oder sonsti-
ge Hinweise ?

A.M.P. TANS
Guido Gezellelaan 15

NL-6165 EJ Geleen

rät zu piepsen und zieht endlos
Papier ein. Wer kann mir hier
weiterhelfen?

Michael Langer
Olefeld 18a

3320 Salzgitter 21

Klaus Greier
Neue Str. 1

8734 Maßbach

Im Dezember 1986 wurde im
Schneider Magazin eine Leser-
zuschrift im Zusammenhang
mit "Tasword 8000" veröffent-
licht. Ich hahe nun dieses Pro-
gramm erworben und inzwi-
schen auch einen zweiten Zei-
chensatz nach eigenen Wün-
schen erstellt. Probleme erge-
ben sich allerdings mit der Start-
adresse, da sie bei meinem Joy-
ce anscheinend anders liegt.
Wer kennt sich aus?

Dr. U. Mayer-Burk
Gut Fachenfelde
2093 Stelle

Ich besitze einen CPC 6128
und einen Matrixprinter M1409
von Brother. Leider gelingt es

mir nicht, "Tasprint" mit die-

Für meinen Drucker M1.00
von Comdata suche ich eine
deutsche Anleitung. Auch für
andere Tips und Tricks zur
Steuerung des Printers über ei-
nen CPC wäre ich natürlich
dankbar, da ich alleine leider
kaum vorankomme.

Michael Bach
Waldstr,9
6274 Ketternschwalbach

Ich habe aus Versehen den
Lader von "Macadam Bumper"
auf meiner Originaldiskette ge-

löscht. Ich suche nun dringend
einen neuen. Außerdem würde
ich gerne wissen, wie man "Profi
Painter" von Data Becker an
den Mätrixdrucker Gemini 10x
von Star anpaßt. Mit dem Pro-
gramm "Copy-Shop" vom
DMV-Verlag arbeitet der Prin-
ter ausgezeichnet zusammen.

Mirko Wahn
Kuckucksweg 2
4504 Georgsmarienhütte

Ich habe für meinen CPC
6128 das Programm "Datamat"
von Data Becker gekauft. Nun
stehe ich vor dem Problem, daß
die Datendiskette voll ist (Feh-
lermeldung: DATEI VOLL).
Wie läßt sich ein Teil meiner
Datensätze (2.8. L-Z) auf eine
andere Diskette übertragen?
Wie werden dann die übertrage-
nen Daten auf der ersten Dis-
kette gelöscht, damit rtur did
Datensätze A-K übrigbleiben?

Josef Schreiner
I Iunsrückstt . 6
50fi) Köln 60

Ich besitze einen CPC 464 mit
DDI-1 und Matrixdrucker Sei-
kosha SP-1000 CPC. Vor kur-
zem habe ich das Programm
"Profi Painter" von Data Bek-
ker gekauft. Es läuft auch alles
wunderbar; die Druckroutine
bereitet mir allerdings Schwie-
rigkeiten. Lediglich die ersten
vier bis fünf Zeilen werden aus-
gegeben, und die auch nur zur
Hälfte. Danach beginnt das Ge-

Ich besitze einen CPC 6128
und einen Seikosha GP 500 A
Matrixdrucker. Probleme be-
reitet mir die Hardcopy aus dem
Schneider Magazin 4/87. Nach
deren Start gibt der Printer
nichts Gescheites aus. Ein
Freund hat mir nun gesagt, ich
müsse den Drucker auf den
Grafikmodus einstellen.
Stimmt das? Wenn ja, wie führe
ich dies durch? Wer kennt eine
Hardcopy für den GP 500? "

Heinz-Udo Köhnen
Nakatenusstr. 94
4050 Mönchengladbach

Vor kurzem habe ich einen
CPC 6L28 gekauft. Dazu besitze
ich "dBase II" in derVersion 2.4
vom 1.4.83. Wenn ich mit "crea-
te" eine Maske erstellt habe,
lassen sich nur 15 Datensätze
eingeben. Unter CP/M 2.2
kann ich es gar nicht starten.
Was mache ich falsch?

Hans Kleehaupt
Holzgasse l0
8420 Kelheim

Wer kann mir helfen, die
Druckroutinen für "Elektra-
Cad" (Schneider Magazin 5/86)
und "Mini-Text" (Schneider
Magazin 11/86) an meinen Sei-
kosha GP 500 CPC a!zup355enf

Helmut Nick
Feuerbachstr. 103
6090 Rüsselsheim

lch benötige bei meinem CPC
6128 unter CP/M 3.0 und "dBa-
se II" einen blinkenden Cursor.
Gibt es für diese CP/M-Version
eine Anderung, die sich mit SID
durchführen läßt? Existiert un-
ter "dBase II" vielleicht ein Po-
ke für diesen Zweck?

Jörg Schrader
In der Rehre 19

3000 Hannover 9l

Ich besitze einen CPC 6128
und arbeite seit 9 Monaten mit
"Prowort" von Arnor. Wer
kann mir erklären, wie ich z.B.
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den Befehl CO NAME verwen-
de? Bei meinem Rechner er-
scheint immer nur die Meldung
"Unbekannter Befehl".

Thomas Stüber
An der Allee 4l
490-5 Spenge

Seit kurzem interessicre ich
mich für DFÜ. Wcr hat bereits
Erfahrungen mit der entspre-
chcndcn Hard. und Software?
Und noch cin Problem: lch be-
sitzc cin Programm, bei dem auf
Tastcndruck verschicdcne bild-
schirmgroßc Bildcr erscheincn.
Diesc lasscn sich nicht normal
laden. Ziehc ich dic Diskette
aus dcm Laufwcrk und drückc
cinc Tastc, erschcint "Drive A:
disc missing". Das Bild kann
dann auf cincrandcrcn Diskcttc
abgcspcichcrt wcrdcn, allcr-
dings mit dcr Mcldung. Wic läßt
sich diese uritcrdrückcn?

Sybillc Langhcck
Mülbcrgcr Str. tl7
73(X) Esslingcn

Wic schlicßc ich den Citizcn-
Printcr 120-D an dcn CPC 6l2u
an, clamit auch das Druckpro-
gramm von "starTcxter" zufric-
dcnstcllcnd funktionicrt? Wie
müsscn dic DIP-Schalter einge-
stcllt wcrdcn, und wic sind die
Druckcrscq uc nzcn zu ändern ?

Frctl Schorn
Zangengasse 46
l(XX) Bcrlin 26

lch bcsitze einen CPC 664
und einen Drucker Star NL-10.
Mit "StarTexter" komme ich
auch schon ganz gut zurecht.
Wie drucke ich aber Grafiken
aus?

Bernd Klawitter
Masurenweg 20
Hohenhameln

Da mein Printer DMP 2000
defekt ist, muß ich die vorhan-
denen Screens mit einem alten
Matrixdrucker NLQ 401 ausge-
ben. Auch er ist grafikfähig und
verfügt tiber die gleiche Schnitt-
stelle. Bei der Hardcopy des
Zeichenprogramms von "Dart
Scanner" druckt er jedoch nur
die Buchstaben O und h am Zei-
lenanfang untereinander aus.
Danach zieht er endlos Papier
ein. Die DlP-Schalter stehen

auf AUTLF off. Bislang ist es

mir nicht gelungen, mit ESC 27
65 7 oder ESC 27 49 (vorher ein-
gegeben) einen Zeilenabstand
zu erhalten. Was ist hier zu tun?
Wer kann mir einen Rat geben?

Wolfgang Deuhner
Dorfstr.2l
ll04ll Haimhausen

Wer kennt das Buch und die
Programrhe "Sterne im Compu-
ter" von Hempe/Moll, erschie-
nen im perComp-Verlag? Ich
habc Probleme mit den Pro-
grammen, bei denen Grafikum-
setzung eine Rolle spielt.

Manfrcd Wcher
Austr.36
.5340 Batl Honnef

Wer kennt eine Hardcopy-
Routinc für den CPC 464 und ei-
ncn LX-800 Matrixdrucker von
Epson?

Lino Russel
Hallcrstr. 6
2(XX) Hamburg l3

Läßt sich das AMSDOS des
CPC 6128 mittels Software aus-
schalten? Wenn ja, wie muß ich
dazu vorgehen?

Volker Hagen
Finkenweg 4
6601 Bischmisheim

Wie läßt sich mein NLQ 401
mit dem Hardcopy-Programm
aus dem Schneider Magazin
6/87 betreiben?

Marc Felden
Kestnerstr. ll
3(XX) Hannover I

Ich besitze den ZEN-Assem-
bler und komme leider mit der
Anleitung nicht ganz zurecht.
Wer kann mir ein paar Tips ge-
ben? Ich arbeite mit folgenden
Geräten: CPC464, DDI-I und
NLQ 401.

Marc Felden
Kestn€rstr. 8
3(XX) Hannover

Als Besitzer eines CPC und
eines Star stx-80 stehe ich vor
folgendem Problem: Wie be-
dient man diesen Drucker? Ich
komme mit der englischen An-
leitung nicht ganz klar.

Rudolf Hertenstein
Jahnstr. 28
7U58 Weil am Rhein

Clubs und
Kontakte

Lübeck
Unser Club "Formel 2 Lü-

beck" besteht erst seit einigen
Monaten und sucht noch Inter-
essierte in ganz Deutschland.
Wir beschäftigen uns mit den
beiden Systemen Atari XL|XE
und Schneider CPC. Unser
Hauptziel ist, den Mitgliedern
einen möglichst großen Über-
und Einblick in Basic sowie das
Innenleben ihres Computers zu
verschaffen.

Unsere Clubdisks, die alle
zwei Monate erscheinen, ent-
halten neben Tips & Tricks so-
wie Programmen auch aktuelle
Marktinformationen und Pu-
blic-Domain-Software. Sie ko-
stet 7.- DM (Atari, 5,25")bzw.
15.- DM (Schneider, 3"). Ein
Mitgliedsbeitrag wird nicht er-
hoben.

Unserö Kontaktadresse lau-
tet:

Thomas Nemitz
Marliring 20
2400 l.übeck

Houten,
Niederlande

Unser Club arbeitet mit den
CPC-Rechnern, dem Joyce und
den PCs von Schneider. Am 4.

Juni 1988 veranstalten wir in
Houten ein Treffen für Anfän-
ger und Profis. Es findet im neu-
en Gebäude des HCC statt. Wir
wollen unsere umfangreiche
Programmbibliothek sowie Ak-
tivitäten aus verschiedenen Re-
gionen vorstellen. Außerdem
liefern wir Informationen tiber
Hard- und Software.

Näheres erfahren Sie im
HCC-Nieuwsblad oder bei ei-
nem unserer Regiokoordinato-
ren. Wir freuen uns auf Ihren
Besuch in Houten.

Amstrad-Schneider-GG
L. Krijgsman
Simone Veilhof 26
4463 JB &es
Niederlande

LESERECKE

Ohlstadt
Unser CPC-Computerclub

Butch Hard Guy sucht neue
Mitglieder aus der ganzen Bun-
desrepublik. Wir geben viertel-
jährlich ein 25 Seiten starkes
Magazin heraus, das Tips, Po-
kes und viele nützliche Dinge
enthält. Weitere Informationen
fordern Sie bitte gegen eine 50-
Pf-Briefmarke bei folgender
Adresse an:

Computerclub BHG
z. Hd. Herrn Berdnik
Postfach 30
8115 Ohlstadt

Rüsselsheim
Der Schneider-User-Club

Mainspitze sucht noch Mitglie-
der im Raum Frankfurt, Rüs-
selsheim, Mainz und Wiesba-
den. Bei Interesse wenden Sie
sich bitte an folgende Anschrift:

Markus Jöst
Amorbacher Str. 52
6090 Rüsselsheim

Linsengericht
Die Public Domain User

Gruppe (PDUG) bietet neben
vielen Programmen für die
CPCs, den Joyce und PC-Rech-
ner nun auch einen Konvertie-
rungsservice von 3"- nach 5 ,25" -

Disketten in andere CP/M- und
PC-DOS-Formate. Wir streben
einen regen Software- und Er-
fahrungsaustausch an. Alle Pro-
grammierer sind aufgefordert,
ihre Werke (möglichst mit kom-
mentiertem Quelltext bzw. Do-
kumentation) zum Aufbau der
Software-Bibliothek zur Verfü-
gung zu stellen.

Ein Info ist gegen Einsen-
dung von zwei 80-Pf-Briefmar-
ken erhältlich. Die Katalogdisk
für PCs gibt es gegen vier 60-Pf-
Briefmarken; für CPCs und den
Joyce kostet sie 10.- DM. Eine
Mailbox ist in Planung. Sie soll
diesen Sommer in Betrieb ge-

hen.

Public Domain User Gruppe
Postfach l1 18
6464 Linsengericht
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ANDREAS LEHR

Schorndorfer Str. 1

7000 Stuttgart 50
Tel.O7 11 / 5282O77

Wedeler Landstr.93
2000 Hamburg 56
Tel. 0 40 / 86 12 55
Fordem Sie Gratiskatatog an!
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Diabolo-Versand
Postfach 1640
7518 Bretten

"-o"ry-,**- qnjl
6-E-ffi Fachbücher
Franzis-Yerlag GmbH

Karlsv.37
8000 München 2
Tel.089/51 17-1

M+B Datensysteme
Melanchthonstr. 20
7518 Bretten
Tel.O7252/2090'

Grigentin & Partner
Hauptstr. l7
7580 Bühl
Tel. O7223/21170

Sackmann Bürcmaschinen
Ringstr. S3
7290 Freudenstadt
felO7441/2210+ 4044

Zhbü'th.f*/,%-
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Tel.0972l /652154

Geiger GmbH büro-technik
. Verkauf Sevice

Pfaffenmühlweg 45
7110 Ohringen
Tel. 0 79 41 / 84 31

Beratung

Fernsehen HiFi Video Elektrogeräte

Postfach 10 20 24, 8900 Augsburg 1

Citv-Verkauf: Bahnhof str. 19
Verkauf +Service-Center: Blumenstr. 2
Tel.: 08 21 / 31 20 71, Telex: 533244,
Btx: 08 21 31 20 71

Hajost EDV
Karl-Marx-Str. 194
1000 Berlin 64
Tel.030/681 5078

Büromarkt Hansen KG
Schulterblatt 7-9
2000 Hamburg 6
Tel. o4O / 439 4220

ATARI .PCs.SCHNE|DER

computer-tachgeschäftrösler
Rheingutstr. 1

7750 Konstanz
Tel.07531 /21832

7//*',1/'th önl.fif-
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Te|.09721 /652154

VANI DtrR ZAbM
S@IFBWARB
Elfriede van der Zalm
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3,
Tel.O4461 /5524, Btx 044615524
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Daimlerstr.23
7417 Pfullingen
Tel. O71 21 /7 6O77
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CPC 464 mit Farbmonitor CTM 640, vor-
tex F1X (5,25"), Floppy-Diskstation mit 2
x 5,25'LLaufwerken, Matrix-Printer NLQ
401 mit Zubehör, Programmen, Litera-
tur, Joystick, Papier, Leerdisketten. Nur
komplett für 2200.- DM! a 06233/
61692

aoa Knapp 1 Jahralt aaa
Superbillig!

Verkaufe CPC 464 + DDI-1 +AMX-Mou-
se + Lightpen + Scart-Kabel + Joysticks
+ viel Literatur. Alles 1a-Zustand! Preis
zwischen 800 und 1000.- DM VB. An-
dreas Springer, ?4' 0 64 71 /80 59 (ab 1 4

uh4

Verkaufe 464 (Colo4 + SP 320 + DDI-1
(20 D) + 5,25'LFloppy (20 D) + dk'tro-
nics-Sound-Box + 50 Orig.-Progr. für
1300.- DM VB (neu über 3000.- DM) +
Bücher und div. Hefte. Karsten Reimers,
st: O5323/ 4O278

ooo cPc 464 000
Suche Tauschpartner für Programme
und Games. Nur auf 3'LDisk oder Tape!
Listen an: Jörg Schaarmann, Am Was-
serturm 30,4780 Lippstadt. 100% Ant-
wort !

Verkaufle CPC 464 (Farbe) für 450.-
DM, SP 512 für 250.- DM, 42 3'LDisks
mit Software für 300.- DM, 60 Schneider
Magazine für '150.- DM, Modulator MP2
für 60.- DM. Schreibt oder ruft an! M.
Kurtz, Talsperrenstr. 7, 5778 Meschede,
*4' 0291 /581 95 (ab 17 Uh4

Verk. CPC 464 + Colormon. + SP 512 +
DDI-1 + M1-X + DMP 2000 + Dartscan-
ner + 40 Disketten (22 MB) + 4 Bücher +
66 Zeitschriften + Orig.-Softw. + Zube-
hör. Komplett 2500.- DM. q4 06271 /
51 49

Suche dringend Speichererweiterung
(64 KByte) für CPC 464! Zahle gut! Ant-
worten an: Martin Resch, Seifertsreuth
1 4, 8351 Schönberg, 94 085 54/386

CPC 6g + Grünmonitor,34 Diskeüen,
Software, 23 Computerhefte, Druk-
ker- und Recorderkabel. Supergün-
stig, 950.- DM! Holger Schubert, Am-
selstraBe 18, 6751 Rodenbach, a
06374121 11 (ab 18 Uhrl

AUSTRIA! CPC-User planen Club im
Raum Stadt/Land Salzburg. Software,
Problemlösungen, Bücher usw. sind
vorhanden. Monatl. Treffen im Club-
raum. A 06 62 / 83 06 59
(Östeneichl)

OOO Achtung Einsteigerl Oaa
Verkaufe 6128 Color r.rr. Abdeckhaube +
NLQ 401 m. Traktor u. Druckerkabel +
Literatur (Schneider Mag./ Sonderheft
Happy und PC lnt. komplett; PC lnt. ab
9/85) + Software (ca.30 Disks m. ca. S0
Spielen u. WS, Mastercopy u.v.m.). VB
1750.- DM. a 05 51 /6 79 92 (Rotf Bun-
se)

Achtung CPC-User! vortex 5,25'LDop-
pelfloppy (1 ,4 MB) + 64-KB-vortex-Erw.
+ dB ll od. WS od. MP für 998.- DM. vor-
tex 3,s'LFloppy (708 KB) t. 464 498--
DM. CPC 6128 mit GM 749.- DM / CPC
6128 mit CM 1149.- DM / DMP 2000
498-- DM / Colorm. 498.- DM / vortex-
Doppelfloppy, einzeln, 698.- DM.

Oa Diskettenbackups kostenlos aa
Erstelle kostenlos Sicherheitskopien
von 3'LDisketten. Bitte Disks mil adres-
siertem und ausreichend frankiertem
Rückumschlag senden an: Tim Weis,
Kee enleite 15, 8707 Veitshöchheim,
a0931/92384

O Platinen O PlatinenO
32o-KByte-Erweiterung 130 XE 20.-
DM, 576-KByte-Erweiterung 130 XE
29.- DM, umschaltbares Betriebssy-
stem für 4 EPROMS 19.- DM, EPROM-
MER ä 22.- DM, Schaltplan 130 XE 10--
DM, Lichtgriffel XUXE 12.- DM.
a 0 79 31 /83 90. Scheine oder Scheck!

Wer schenkt etnem atTnen Schüler ei-
nen Drucker f. CPC 464, möglichst
ohne Schaden? Kann höchstens 30.-
DM + Versandkosten übemehmen.
a O77 231 1227 (ab 17 Uhr, Kudi ver-
langen)

Neuw. NEC-Multispeed / MS-DOS 3.2,
tragb., mit Batt., LcD-Bildschirm, 2
Laufw., IBM-komp., umständeh. zu ver-
kaufen. Preis VS. a 05 1 1 /855681 (ab
19 Uh0

Orig.-Wordstar 1512, mit Buch 45.-
DM, Volkswriter, kompl. 40.- DM, Hak-
ker und irsicin-Chess, je30.- DM. Allesf.
PC. Außerdem für CPC: Spiele wie Elite,
Star-Glider u.a. billig! a 04293/595

OO Vokabeln lernen macht Spaß OO
mit dem Vokabeltrainer VOK für Schnei-
der PC und Kompatible. Sie geben lhre
eigenen Vokabeln ein (2.8. fz., engl.,
ital., span., holl. usw.), VOK fragt sie ab.
Langzeitgedächtnis: "Unsichere" Voka-
beln werden beim folgenden Mal öfter
gefragt. Sehr komfortable Menü-Steue-
rung, einfache Eingabe und Korrektur,
Sound, ansprechendes Layout, Mono
oder Farbe. 65.- DM (V-$check). H. Pra-
de, Gutleutstr.5l, 7800 Freiburg

CPC 464 Keyboard 100.- DM, Monitor
GT 64 50.- DM, Monitor CTM 644 400.-
DM, vortex Floppy XRS 500.- DM, HF-
Modulator MP2 60.- DM. Plutz, Barkels-
by/SH, a 0€51 /81367 (ab 16 Uhfl.
Allös inklusive Betriebsanleitung, Be-
schreibung und Software!

Verschicke an jeden eihen Katalog
mit 22O Pokes, 70 Kurzlistings und
Tips für nur 10.- DM + 1.- DM Rück-
porto. Andieas Rudnicki, Rudolfplatz
48,3il0o Braunschweig

Software f. CPC 464: Firmware-Hand-
buch 59.- DM / Basic Handbuch 49.-
DM / Basic-Lehrgang I + ll (c) 99.- DM /
ProfiPainter 69.- DM. Zubeh.: Drucker-
kabel 464 25.- DM, 6128 29.- DM /
Faöband DMP 2000 19.80 DM / Joyce
19.80 DM / Boxen 5,25" o. 3,5" 29.- DM.
dB lllWS/MP auf 5,25't.464149.- DM,
auf 3" f.6128 149.- DM. a 06221/
86 09 42

aOO Verkaufe billigst OOO
Fingerschonend auf CasSette 12/86, 6-
11/87, 3 lOer-Packs 5,25'L2D-Disks,
abschl. Böx für 100 5,25'LD., Buch
"Hacker, Cracker, Dalensammler", Joy-
stick Speedking, Tasten-Joystick. Jeder
Artikel 12.- DM, ab 3 Art. 9.- DM. cregor
Fabianek, Heubergstr. 44, 8229 Aiffing
1, a 08654/8906

.O' APFELMANN-GRAFIK ..'
Schnellstes und vielseitigstes Pro-
gramm ietzt für alle CPCS, Cass. 20.-
DM, Disk. 30.- DM, Vorausz. Gerhard
Knapienski, Frauenhoferstr. 8, 3000
Hannover 1, Postgirokonto Han.:
4711 13-309

OOO Verkaufe: CPC 664 OOO
+ Grünm. + 256-KByte-Speichererw.
(Data Media, Softw., Handb.) + Phillips
Datas. + 5,25'Lzweitlaufw. (s. Test
Schneider Mag. 10/87) + 70 Disk. (3" +
5,25") voller Progr. + 5 Bücher + 43
Schneider Zeitschr. Alles in sehr gutem
Zustand. a 08035/4331, VB: 1350.-
DM

Suche Print Manager für CPC 6128
und andere Software im Tausch: Liste
an Axel Bruns, Klampereck 40, 290it
Rostrup,a04403/71158

Verk. vortex FD1 (708 KByte, 5,25") mit
3LLW., CP/M 2.2,698.- DM, ca. 1 Jahr
alt, inkl. Prg. zum Bearbeiten aller
Schneider-Formate. a 0 4 l 04 I 46 18

OaO An alle Adventurefreaks aaa
Text-Adventure mit Topgrafik: The
Three Rings für C/D: 1 5.-/ 25.- DM. Da-
vid Sicker, Mussumer Kirchweg 77,
4290 Bocholt

Verkaufe Original-Software auf Gas-
sette und Disk. Bemhard Molz, Böl-
lerweg 2, 6{i72 Oberkim, a 06544/
8239

Suche Farbmonitor CTM 644 für 6128.
Kaufe nur im Raum Osnabrück.
@05402/2307 (nurab 18 Uhr)

Programmiere EPROMS für alle CPCS,
8,16 und 32K. a 05 1 1 /32 1626 (ab 1 I
Uhr)

Verkaufe Grünmonitor GT 65, fast neu.
a 081 65/21 53 (ab 17 Uhr)

oao Pc aao
Tausche Software! J. Kicherer, AmseF
rain 47, 7519 Oberderdingen

Verkaufe Freeware für MS-DOS ab
4.- DM. Blasi, Judengasse 11, 7919
Osteöerg

Spiel- und Anwenderprogramme (PD)
sowie günstige Profiprogramme für
PCs. lnfodisk kostenlos gegen 1.- DM
Porto von: M. Lehmann, Mittelweg 11,
6000 Frankfurt

O Schneider PC 1512 User-Club a
Der Treffpunkt für alle PC-Benutzer. Wir
arbeiten übenegional und bieten eine
mtl, Clubzeitschrift + Software und vie-
les mehr. lnfo von Rolf Knorre, Postfach
2001 02, 5600 Wuppertal 2

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DD1 für
500.- DM; Lfw. vortex F1X + Speicher-
erw. 256 für 450.- DM; zusammen 900.-
DM.A 0228/61 4174

Suche billige Original-Software für
CPC 6128 auf 3". Schickt Eure Listen
an: Martin Pöppelmeyer, Kuhweg 1,
11516 Bissendorf 1

CPC 6128 (grün) 600.- DM. Nevada
Fortran f. CPC / Hisoft Pascal f. CPC, je
100.- DM. W. Häusler, Karl-Deigen-
desch-Weg 4, 8882 Lauingen,

LESERECKE

CPC 464, GT 65, dk'tronics 64K, DDl,
CPC-Mag. ab 1/87, PO-lnt. ab 8/86, mit
Databox, Sonderhefte mit Databoxen
(PC lnt. und Happy), insg. 40 x 3'LDisks
voll Software / JRT-Pascal / Assembler-
Disass.-CPlM+, Turbo-Pascal. Diskbo-
xen, komplett, VB 1300.- DM. W. Kons,
Pilgramsroth 56, 8630 Coburg,
a09561 /27306

Verkaufe CPC 6126 + cT 65 + Disket-
ten + Software tür 8OO.- DM. A 0g 31 /
52095

Verk.lyz Jahre alten CPC 6128 + cT65
+ 5 Bücher + 15 Disks + Joystick +
Schnittst. Schn./Star NL 10 + Drucker-
kabel für 800.- DM. a 04532/235 67

aaa Videoführer aOa
Für alle, die das Suchen satt haben! Me-
nügesteuerte Ausgabe auf Bildschirm
oder Drucker. Je 3'LDisk oder Cass.
25.- DM in Schein oder Scheck an: Didi-
Soft, Berliner Str. 15, 4530 lbbenbüren
1. Bitte angeben: Cass. oder Disk und
Computertyp!

aoa oRK oaa
ln einem komplexen Postspiel ringen ie
ca. 10 Mitspieler um die Krone im Reich
Khurrads, des Schlangengottes. Regel-
heft gegen 2.50 DM in Briefmarken bei:
Thomas Naumann, Blücherstr. 13, 2300
Kiel 1

aO Backgammon aO
Mit Stellungseditor, Statistik und her-
vorragender Grafik. Sehr anwender-
freundlich, da menügesteuert. 3'LDisk:
50.- DM. Jens Hammer, Schwabstraße
1 1 2, 7000 Stuttgart 1

a Täglich frische Freeware a
Tausch und Versand von deutscher und
US-Freeware. Habt lhr selbstgeschrie-
bene Programme, dann schreibt uns!
Wir bauen eine Freeware-Gruppe aufl
lnfodisk (1.30 DM Rückporto) bei:
Martin Nerger, Akkusoft PC-Club, An-
kerstr.3, 5650 Solingen 1 1

aao Unglaublich aOO
Kostenlose Sicherheitskopien (nur
Disk)! Original + Leerdisk + Rückporto
an: A. Köhler, Winkelstraße 5,5870 He-
mer

Verkaufe: Ghosts'n Goblins, Starglider,
Little Computer People, Strike Force
Harrier, Tempest, Sai Combat, Movie, je
Disk 20.- DM. PC {nt. 1 1 / 12-85,1 /2ßn -
86/9-87, je 2.50 DM. CPC-Mag. l0112-
86, 1/2/3/4/5/6/9/10-87, je 2.50 DM.
Happy-Sonderhefte 2,4,5,6, je 6.- DM.
PC-Sonderheft 1, 6.- DM, 5 m. Data-
Disk, 20.- DM. a 02641 / 4966

Public-Domain-Sofiware für IBM-PC
und kompat. Computer. Disk ab 3.- DM.
lnfo bei: Hartmut P. D. Kratz, Arendsstr.
4,6050 Offentiach

Biete Spiele, Grafik- und Anwender-
programme für Schneider PC. lnfo
kommt kostenlgs von: M. Lehmann,
Mfüelweg 11,6000 Frankturt 1

Gelegenheit! Verkaufe XEBEX-Hard-
Disk, 30 MB, Original, mit Garantie,
Controller, C-Kabel, Lüfter und Anlei-
tung zum Einbau für Schneider PC
1512/1640 für 650.- DM. a 09533/
7 83 (2w.15 und 17 Uhr)a09072/5882
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Oaaaa Hey Freaks aaoao
Tausche Software auf 3" und Tape.
Schickt eure Listen an: PLK 03 96 42 C,
2960 Aurich 1. lhr bekommt 100o/o Ant-
wort.

Suche Kopien derSpiele Bad Cat, Base-
ball und eine Eishockeysimulation. So-
fort melden bei: Mirco Scheld, Lö-
wenstr. 27, 2000 Hamburg 20. Spiele
auf 3'tDisk. PS: Zahle gut, 100% Ant-
wortl

Public-Domain-Software für CPC-Com-
puter! Jede Disk unter 20.- DM! Liste
gegen 0.80 DM bei: Peter Breuker, Rek-
tenstr. 10, 4930 Detmold 1. Es lohnt
sich! Schnelle Bearbeitung! Es lohnt
sich!

O Spiele fürSchneider/Amstrad PC O
Public-Domain-5,25LGame-Disk nur
5.- DM! Geld bitte Bestellung beilegen!
Jan Becker, lm Neuen Felde 548, 31 10

Uelzen 1

Verkaufe CPC Schneider lnternational
ab 3/85 und Schneider Magazin ab 12/
85, jeweils komplett bis 4/88. Preis VS.
Peter Roegner, Am Karl-Peters-Platz
25,3000 Hannover 1

OOO Verkaufe Orig.-Spiele OOO
Z.B.lK+ (D)22.- DM, Winter Games (D)

25.- DM, Profi Painter (D) 50.- DM,
Championship Boxing (C) 18.- DM
u.v.m. Andreas Borrmann, Schlipper-
haus 72, 4030 Ratingen 6. Fordert Liste
anl

Habe mir eine s,2s'LFloppy zugelegt.
Deshalb verkaufe ich 100 meiner ge-
brauchten 3'aDisks (gute Qualität) mit
der darauf belindlichen Software für 9.-
DM/Stück (10 Stück = 80.- DM). lnfos
bei M- Fechter, Cuxhavener Str. 13,
1000 Berlin 21. Achtung: Nur solange
Vorrat reicht!

Suche Spiele auf 3'LDisk (SDl, Kaiser,
Silent Service). Meldet euch bei: Mar-
co Deucker, Potlensteinerstr. 30,
8570 Pegnitz, a 09241 I 5284

ACHTUNG! Endlich! Aufkleber für 3'L
Disketten! Einfach Aufkleber aufkleben,
und die Disk ist wie neu! Aulkleber farb-
lich sortiert in Rot, Blau, Gelb, Grün,
Weiß. Preise inkl. Porto! NurVorauskas-
se! 25 St. 8.- DM, 50 St. nur 15.- DM!
Bestellen bei: Peter Breuker, Rektenstr.
10,4930 Detmold 1

O Schweiz O Schweiz a Schweiz O
Tausche Top-Games für Schneider 664
auf 3'LDisk. Schickt eure Listen an: Chri-
stian Thom6, Reibenweg 23, CH-3254
Büren a. A.,8 0321 81 3302

Public-Domain-Software für GPC!
Jede 3"-Disk unter 20.- DM! Liste bei:
Peter Breuker, Rektenstr. 10, 4930
Detmold. Es lohnt sichl

OOO SucheTauschpartner Oaa
Tausche Software auf 3'rDisks für alle
CPCs. Alexander Ralfs, Ursinusweg 22,
2300 Kiel 17, a 0431 /3635 17. Schickt
mit eure Listen zu, oder ruft mich an!

Suche Kontakt zu Besitzem eines IBM
PCl AT o. Kompatiblen, um Public Do-
main zu tauschen oder Erfahrungen zu
sammeln. Hartmut Bülow, Teschensud-
berg 413, 5600 Wuppertal 1 2

Tausche Software auf 3" + 5,2s'Lvortex.
Habe ca. 500 Programme. Listen an:
Martin Kupetz, Heerstr.23, 4O47 Dor-
magen 11

Suche Tauschpartne(in) im Raum Frei-
burg. Tausche auf Disk (5,25"/3") + Ta-
pe. Schreibt mit Liste an: Sven Hey-
mann, Auwaldstr. 76, 7800 Feiburg.
100o/o Antwort.

aaaAUSTRIAaaa
Suche Tauschpartner im ln- und Aus-
land (3'rDisk + Tape). Liste an: W. Hu-
ber, Gröbendorf 90, A-5571 Mariapfarr.
Oder ruft einfach an: 0 64 7316 1 1 (ab.1 7
Uhr)

Dringend! Suche alle Fußballsimulatio-
nen für CPC (Matchday I u. ll, FootbalF
Manager ll u.ä.), nur Disk. Tausch oder
Kauf. D. Müller, Warendorfer Str. 263,
4400 Münster

Verkaufe 3'Lschneider-Disketten!
a 07231|48429 (ab 19 Uhr), Raff
Merkle, Gründlestr. 15, 7534 Birken-
feld 1

Verkaufe Originalspiele. für CPG: 15
Disks, je 20.- DM, 15 Cass., je 5.- DM,
z.B. Werner, BMX Sim., Winter Games.
Liste gegen Rückporto. Thomas Stand-
ke, Stoltzestr- 41,6078 Neu-lsenburg 1,
a06102/26599

O.. ZU VERSCHENKEN 
'OOhaben wir nichts, aber wir verkaufen

Wordstar 3.0 m. MailMerge für '100.-

DM, Trivial Pursuit 25.- DM, Prestige
Collection 25.- DM (alles 3'LDisks). Se-
bastian Schülke, a 05066/33 89

Wegen Systemwechsels: CPC l. 3/85-
12l87, 80.- DM, Schneider Magazin 12l
85-9/87,50.- DM, Sonderhefte sowie
zugehörige Software je 50% NP. Jede
Softwaredisk (teilweise auch 5,25") 10.-
DM. s,2s'Lzweitfloppy mit externem
Nelzteil 250.- DM. Alles zzgl. Porto!
ao5976/2444

Top-Games für den CPC zu verkaufen,
z.B. World Games, S. Service, Predator,
Gryzor, Kaiser, Barbarian. Alles Tape,
Preise VS. lnfo: a 02558/509 (Reiner
verlangen)

OOO l,lallo Fans aOO
lch packe euch eine 3T Disk für 20.-
DM voll mit Supergames. lch habe
Califomia Games, Combat School,
Aliens, Jonny Reb ll, Spindizzy und
viele andere. Ruft an bei: Christian
Schwarz, a O6it31/91284 (ab 18
Uhr)

Oaa Hey CPC-Freaks OOa
Searching for people, to swap new stuff
on cass. Send your long list to: Marlow,
PLK 07 45 66 C, 8500 Nürnberg

Orig.-Spiele (2.8. Super-Sprintlsowie
Orig.-Anwendungen (2.8. Masterco-
py), alles 50% unter NP. Leerdisks: St.
5.- DM, 10 St. 45.- DM, 40 St. 160.-
DM. a02305/84213

aoo Chinesisches aOO
aoo HorEkop aaa
Professionelles Astrologieprogramm-
Mehrere tausend Deulungskombinatio-
nen. Für alle CPCs. Disk nur 69.- DM. R.
Hilterscheid, Postfach 800443, 2050
Hamburg 80,8 0 40/7 3017 67

Tausche Software 3" + 40 Tracks 5,25".
Habe jede Menge Material zum Tausch.
Michael von Perbandt (bei Winters), a
O27 47 / 436 (15 bis 21 Uhr). Nicht län-
ger als 2 Monate anrufen! Zuverlässig-
keit zugesichert!

a Originalprogramme a billigst a
Disk: Budget-Manager, Marsport,
Xarq, Ghosts'n Goblins, Tempest.
Cass.: Antiriad, Nomad, Eagles Nest,
Mindshadow, Neverending Story, OAX,
Goldene 7 (1 + 2). Evtl. Tausch.
a07930/6812

Verkaufe, kaufe und tausche Software
aller Art auf Cassette und Diskette. I
o4422 I 1495

Doppelfloppy SF 314, neu, mit 6 Mon.

Garantie, nur 360.- DM. a 05608/
13 97

Computor-Wörterbuch, über 1400O

Vokabeln, auf Disk, 20.- DM. lnfo: Re-
n6 Fischer, Teckweg 12' 79Og Dom'
stadt

Suche MBasic f. CPIM 2.2. a O3O/
3036924

OOo SlrchE OaO
preiswert Discology. Biete bis zu 45.-
DM inkl. Versandkosten. Andr6 Orthen,
Kumpstr..15, 5249 Birken, a O27 42/
64 t6

Microsoft-Basic-Gompiler + 2 Basic-
lnterpreter + z8o-Makroassembler
M8o + Linker + Crossreferehce. 3"-
Disk für CPC 6128/JoYce (CPC &l
664 mit Speichererweiterung) +
8(X)seitiges Originalhandbuch in
Deutsch und Englisch. 120.- DM VB.

a 06631 / 4407 (ab 18 Uhr)

..a cPc 6128 aao
Verkaufe CPC 6128, Monitor GT65 mit
Modulator Power Supply MP2, Drucker
DMP-2000, 2 Joysticks mit Original-
Handbüchern und Kabel, zusätzlich Bü-
cher u. Spiele u. versch. Software a. Dis-
ketten, ca. 1 Jahr alt. Preis 980.- DM
komplett. a 02 09/ 14 57 57 (ab 20 Uhr)

Aktienanalyse und Depotverwaltung für
PC und CPCs. Disk.84.50 DM. lnfo: Die-
ter Borchers, Schönstedtstr. 6, 1000
Berlin 44, a 030/687 0850

OOO Newcomer aao
sucht Kontakt zu CPC-Usern oder CPC-
User-Club in den Räumen 6508 Alzey
oder 6500 Mainz. Rolf Achenbach,
Weinheimer Landstr. 76, 6508 Alzey,
a 067 31 /31 53

o Allgäu-Box oDie informative Mail-
boxl Online tägl. 9-24 Uhr. E 08322/
73 56. Neue User sind herzlich willkom-
menlSysopin' !!!

Achtung Schneider-CPC-Freaks!
Ca, 500-6oO Spiele und Anwender-
programme spottbillig zu verkaufen
(2.- DM / Stückl. Nur Disk. Fordert
Auswahllisten an gegen 80 Pf Rück-
porto. Josef Neumann, Geisel-
bachstr. 23, 7300 Esslingen. Suche
auch zuverl. Tauschpartner!

Suche Print-Manager flir CPC 664.
Angebote an: G. Rempp, lm Haberak-
ker lb, 75OO Karlsruhe 41, a 07211

Verkaufe Zubehör für CPC 464, vortex,
3,s'LDoppelfloppy + 300 Progr. + WS +
MP + dBase + 3" extern, vortex 512K
SP, Drucker DMP 2000, auch einzeln.
a 0 91 53/85 95 (ab 1 7 Uhr)

Verkaufe für CPC 464 vortex M1-X,3,5'L
Floppy-Laufwerk mit 708 KByte Spei-
cherkapazität + 10 leere 3,s'LDisketten
+ Laser Basic - Der Spiele-Generator
(Neupreis ca. 860.- DM) für 480.- DM
VB. Carsten Kissel, Bahnstr. 9, 6636
Überherrn 1, @ 06836/1573 (ab 17
Uhr). PS: Nur mit DDI-1 einsetzbarl

aO 30 Freiprogramme für 6128 Oa
5.- DM + Disk an:
FREE, PF 38, 7431 Bodelshausen

Verk. oder tausche Metrocross. Suche
sehr dringend Barbarian. a 051 36/
57 21 (ab 14 Uhr, Gerald verlangen)

Tausche neueste Softw. für alle CPGs
auf 3'rDisk. I 0 50 41 I 47 56

Systemwechsel! CPC 6128 + Gr.-N/bn.
+ Cass.-Laufw. + Okidata-Drucker + 2
Anschlußkabel + 17 Magazine + Disk.-
Box + 5 Joysticks + Profi-Painter + Tur-
bo-Pascal + iede Menge (60 bis 70)
Spiele + 15 Copy-Programme. Neu-
preis: 2900.- DM. Alles 1800.- DM.
a 02365/32742 (ab 19 Uhr), M.
Brombosch, Kamphoff 93, 4370 Marl.
Alter 1 Jahr!

Suche Tauschpartner für CPC!
3" und 5,25". Habe massig Games: Gry-
zor, Slap Fight, Trantor, BMX Sihulator,
Platoon, Game Over, California Games,
Ace of Aces usw.! Garantiert 100% Ant-
wortl Ulrich Lupprian, Buschstr. 36a,
4320 Hattingen 16, a 02324 / 4 1032

Verkaufe 3'LOriginalsoftware: Hanse,
Leviathan, Blueberryi, Tau Ceti, Zynaps,

ie 20.- DM, Six-Pack 10.- DM. Alle Ga-
mös m. Anl. + Verp. a 089/71445 53

Verkaufe Farbmonitor für CPC, 300.-
DM, außerdem 3 x Orig.-Spiele auf 3'L
Disk (Batman, Hiiack, Cyrus ll), zusam-
men 50.- DM. Suche Turbo-Modula ll
und Arnor-C! N. Rautenberg, Lindenstr.
31, 2940. Wilhelmshaven, I 04421 /
1 3381

Verkaufe Sharp Golor-Plotter CE-
516P + Grafikhandbuch + Kabel für
30O.- DM, Friedr. Koellen, Geschw.-
Scholl-Str. 3, 5024 Pulheim 2

Verkaufe Schneider 3TFloppy, neu,
orig.-verpackt, mit Garantie, 360.- DM,
CPC 464 + Monitor240.- DM, Dataseüe
für 6128 4b.- DM (anschlußfertig), CPC-
464-Keyboard 150.- DM, Vierfarb-Plot-
ter 1 20.- DM (für4641664/61 28), vortex
F1 -X s,2s"-Floppy (neu), für 464, 430.-
DM.a0ffi34/1513
Suche DDI-I + Disks. a 04202/25 95

Für Joyce: 2. Laufwerk, Schneider FD2,
neu, 1 MB, statt 598.- nur 340.- DM;
dBase 2, C-Basic, Dr. Graph, je 95.-
DM; Turbo-Pascal 3.0 120.- DM; Disk
3-DD, neu, 12.- DM; Computer Sharp
MZ 821 mit Assembler und Schach, fast
neu, 1 55.- DM oderTausch gg. Akustik-
koppler. Für CPC 464/664: Lager- + ln-
ventur-Disk, 60.- DM statt 298.- DM.
Postversand mögl. A 06022/21245
(ab 19 Uhr, Alex verlanlen)
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Ausgespielt! Daher mehrere Originale
(C/DI zu verkaufen oder zu tauschen.
Suche auch Tauschpartner (Disk), be-
vorzugt Militärstrategiespiele. Es lohnt
sich! a 08421 /4828

Suche für den CPC Hobbit, HDR, Trivial
Pursuit, Sidewalk, nur Original-Disks.
Außerdem MP2 für CPC 664 gesucht.

Angebote an: P. Bruckmann, Jülicher
Str. 45, 5354 Weilerswist, a 02254/
63 34

aaa Suche aaa
3'LFloppy DDI-1 (evtl. + Disk)

mit Anschlußkabel für CPC 464!
Preis nach Vereinbarung!

Frank Auerswald
Obere Bergstraße 38

7544 Dobel
a 0 70 83 /34 86 (ab 1 7 Uhr)

NLQ 4Ol + Kabel, CPC-Mouse-Pack
2.0 + Sybex Assembler-Kurs. VB
45O.- DM, auch einzeln! a 0&,42l
407 g7

Preisgünstig abzugeben: Joyce PCW
8256. R. Banzer, Matschils 791, FL-
9495 Triesen, a 075 / 21887 (Liechten-

stein)

a Public-Domain-User-Gruppe O
PD-Programme lür CPC, Joyce, IBM zu
geringem UKB abzugeben. lnfo 2 x 80
Pf, DOS-Catdisk 3 x 80 Pf, CP/M-Cat-
disk 10.- DM. PDUG, PF 1118, 6464
Linsengericht

Orig. dBase ll für CPC 6128/PCW 8256
Joyce, 89.- DM. a 021 51 / 30 4970

... ACHTUNG!"O
lch rüste lhren 464 zum 6128 auf. Spe-
zielle Hardware. PlO, SIO auch auf ECB.
ROM-Software. Tausche Software auf
Cass. und Disk. Verkaufe vortex SP 51 2

inklusive BOS 2.1. Hilfe für Anfänger.
Michael Gebhard, Bogenstr. 18, 4708
Kamen, g O23O7 /1 21 06 (ab 15 Uhr).
O Auch Reparaturl

Wir testen die Hitzebeständigkeit lh-
res Computers. lnfos bei: KOBOLD
Software, Weilburgerstr. 29, 6256 Vill-
mar 1

Tausche Software. PLK 030413 D,

6700 Ludwigshafen. CPC 464/664/
61 28!

aaa Hallo Leute! aaa
Suche Tauschpartner auf der ganzen
Welt. Habe Top-Software. Tausche auf
Disk (3")- Listen an: Andreas P. Kasa,
Lämmerspielerweg 33, 6050 Offenbach.
Bin zuverlässigl

Suche Games für Schneider PC 1512.
Tausche auch. Nennt eure Preise und
schreibt an: Stefan Rödl, Theodor-
Heuss-Slr. 1 6, 8466 Bruck

Drei 3-D-Super-Aktionspiele auf einer
3"-Diskelte für nur 25.- DM. lnfos bei:
KOBOLD Software, Weilburgerstr. 29,
6256 Villmar 1.

Es berät Sie: Boris Roth, a 06482/
1000

aoo cPc 6128 aao
Suche zuverlässige Tauschpartner
für 3'LDisks. Listen an: C. Wagner,
Altstadtstr. 2, 8741 Sulzfeld 1

aoa SucheTauschpartner O.O
Suche zuverlässige Tauschpartner
tür CPC 6128. Nur 3"-Disksl Habe
Spitzensoftware! Liste sofort an: C.
Wagner, Altstadtstr. 2, 8741 Sulzfeld
1. 10O% Antwort!

O" EINSTEIGER OO'
Verkaufe CPC 6128, Col., s,2s'Lzweil
laufwerk, 60 s,2s'LDisks + Box, 30 3'r
Disks, CPC Magazin + lnternat- ab 1/86,
10 Sonderhefte, Literatur (280 Maschi-
nensprachekurs für CPC 464, 664, 61 28
+ Sybex Systembuch + CPC 6128 für
Einsteiger + Adventures und wie man sie
auf dem CPC programmiert), 10 Origi-
nale auf Cassette, 4 Originale auf Disk.
Alle Hefte in gutem Zustand, da archi-
viert. VB 1600.- DM. a 0 80 32 / 55 09

a.a cPc 6128 aaa
.Verkaufe Original-Spiele: Quartet (C)
10.- DM, Sentinel (D) 15.- DM, lmpos-
saball (C) 10.- DM, Ballblazer (C) 10.-
DM, Parabola (C) 4.- DM- Voodoorage
(C), Climb-lt (C), Munch-lt (C), je 2.- DM.
Alles zusammen 35.- DM! Einsenden
an: S. M., Südring 23, 2300 Klausdorf/
Schw.

aaa VerkaufeCPC612S aOO
CPC 6128 + Monitor + Drucker NLQ
4Ol + Joyst. + Formulartraktor + um-
langreiche Profisoftware, mehr als
40O Progr. (dBase, Multipl., Wordst.,
Cobol, Forth, C, Pascal, Steuer, Buch-
führung u.a.l, 1650.- DM. a 0221 /
#4521
Wegen Systemwechsels! Verkaufe CPC
6128 mit GT 65, MP2, Dart-Scanner,
DMP 2000, Mez 5,25'rLaufwerk, Origi-
nal-Systemdisketten + Literatur, Texto-
mat, Datamat, Profi-Painter, XBC-Com-
piler, Schneider-Disks ab 1/87 + Hefte,
Gesamtwert 2800.- DM, für nur'1950.-
DM. Nur Komplettverk.! K. Röring,
a0209/35452

aao Billiger CPC 6128 oaa
Verkaufe CPC 6128, Monitor GT 65, mit
Drucker DMP 2000 + Handbücher +
Spiele + sämtliche Kabel. Alter: 1 Jahr,
VP: 800.- DM. Stefan Dirscherl, Situlistr.
55, 8000 München 40, a 32 81 49

Suche CPC-6128-Tauschpartner mit
aktuellen Games. Verkaufe Spielplä.
ne + CPC-Bücher. Listen anlbei: A.
Meyer, Am Weiher 3it, 896,8 Durach/
Allg.

aaoaaa cPc6128 aoaaoa
Verkaufe Stardatei 45.- DM (Original-
Programm)- Suche Programm zur Fest-
stellung d€s lntellig€nz-Quotient€n. En-
gelbert Schneider, Friedrich-Ebert-Stra-
ße 16, 8400 Regensburg, a 0941/
I69 59 (täglich bis 22 Uhr)

NEU! EINMALIGI OKKD, das Pro-
gramm, das D-Autokennzeichen be-
stimmt. Mit 530 DK, Ort, Plz, Datensä!
zen für alle CPCs. Disk 20.- DM, Cass.
10.- DM, gegen Vorauskasse. Detlef
Wächtler, Schloßweg 6, 8602 Schön-
brunn. 1 00% Bearbeitung!

Verkaufe CPC 664 (grün), 720-KB-Flop-
py (F1X), Drucker NLQ 401, Datarecor-
der, Speichererweiterung SP 64, dk'64,
ca. 70 Disketten, Zeitschriften und Zu-
behör. VB 1450.- DM. a 08033/25 1 1

(abends)

aao Hardware Oaa
CPC 464 mit vortex RAM-Card SP 256,

Grünmonitor, DDI-1 und vortex FD1 (1,4

MB), noch 6 Monate Garantie. DOS-Co-
py 50.- DM. a 0 6051 /7 37 45

Verk. wegen Systemwechsels CPC 464
(grün) + DDI-1 + DMP 2000 + 30 Disks +
1 5 Cass. + Schn. lnt. (2 J.) + Sonderhef-
te + ca. 300 Progr. + Utilities + User-
Progr- (Masterdisc, Super-Copy, Clone,
Tasword usw.) + Joy., Bücher (Data-

Becker, Markt & Technik), Scart-Fern-
sehanschl. NP: 2000.- DM. Abg. gegen

Höchstgebot. Andreas Grimm, 7215
Bösingen, a 07404/533 (Mo-Do, 18-
20 Uhr)

Verkaufe CPC 464 (grün), 1 Jahr alt' +
50 Spiele + Programme + Handbuch +

Joy.VBtl00.- DM. a 08236/1502

Verk. CPC 464, Farbmonitor, Drucker
NLQ 401 + Traktor, Bücher, Original-
software. I 0 83 42 /4 09 26 (ab 1 I Uhr)

... KOMPLETTANGEBOT'O'
CPC 664 + Speichererw. SP 512 + 2.

Laufwerk + Drucker NLQ 401 + Software
+ viel Literatur. VB 1200.- DM. a 08 41 /
83939

Verkaufe CPC 464 + 1 6 Disks + 24 Ta'
pes + DDI-1 + Laser Basic + AC-Basic +

Data-Becker-Bücher + Zeitschriften
und Screenvision. a 071 92l33 19 (ab

1s uho

Verkaufe CPC 464 + Grünmon. + DDI-1

+ Disks + Joystick + Cassetten + Bü-
cher für VB 600.- DM (auch einzeln!).
a 07227 / 21 33

Suche Tauschpartnerfür CPC 4el auf
3"-Disk (Spiele + gute Anwendercoft-
ware). Disks bzw, Listen an: Mezger,
Osloer Str. 99, lmo Berlin 65. 10O%

Antwort!

Verkaufe I OriginaFProgramme für CPC
464 auf Cassette, zwischen 5.- und 29.-
DM. Liste 0.80 DM. Peter Breuker,
Rektenstr. 10, 4930 Detmold

OPC 664 (320K), Farbmon., Reisware-
Mouse + 2 Joyst. + Präsident-Drucker,
Drucker- + Monitorständer + versch.
Verlängerungen, 2 Data-Becker-Bü-
cher, Budget Master + EMS-Datenverw.
+ viel Software u.a. div. Zub. (1% Jahre
alt), zus. 2000.- DM VB (850 / 1 80 / 35 /
35O / a,25 / a,15 I a,25 / 85 85 / 200).
a 0 88 41 /4 0346 (ab 18.30 Uhr)

ooo cPc 6128 aoo
Suche zuverlässige Tauschpartner für
3'LDisks. Listen an: C. Wagner, Altstadt-
slr.2,8741Sulzfeld 1

Verk. CPC 61 28 (Farbe) + 2. laufwerk +
CPC Mag. 11/86-4/88 + 17 x PC lntern.
+ 10 Sonderhefte + 5 Bücher + 100 Dis-
ketten für 1700.- DM VB. A 04602/
880

Verkaufe CPC 6128, viel Software, WS,
MP, DB, Spiele,40 Oisks, div. M +T-Bü-
cher, Hefte u.v.m. a 0 41 21 / 9 4O77 (ab
'17 Uhr). Preis: 1 000-- DM.

Verkaufe CPC 6128 mit Grünmonltor,
Monitor-Drehfuß, Monitor-Verlän9.,
5ü).- DM. Matrix-Drucker CPA-80 GS
500.- DM. dBase ll, Datamat usw.,5 M
& T-Bücher, Preis jeweils VS. Osen-
berg, a 0202/64223a (ab 19 Uhr)

LESERECKE

Verkaufe CPC 464 + GT 65 + DDI-1 +
200 Programme + 63 Hefte + 4 Bücher +
30 Disks + 30 Cass. + Speechsynth.
Neupreis 8697.45 DM, Verk.-Preis VS.
aOß21 /82708(ab 16 Uhr)

Wegen Systemaufgabe zu verkaufen!
CPC 464 mit Farbmon. CTM 640, vor-
tex-Doppelfloppy 3,5' , 1 ,44 MByte, vor-
tex Speichererw. SP 512 mit BOS 2.1,
Matrix-Drucker DMP 2000 + Handbü-
cher + Bücher + Zeitschriften. Neupr.
insges. 5000.- DM. Nur komplett bei
Selbstabh., VP 2000.- DM. Alles 1a-Zu-
stand. 8 09771 /98234, Wolfgang
Hartung, Gerhart-Hauptmann-Str. 33,
8740 Bad NeustadVSaale

OOa Verkaufe CPC 6128 aaa
+ Bücher + Disketten + Soltware
(WordStar, Colossus 4.0 Schach
usw.) O Tuöo-Pascal tür Joyce O
ao61 95/61659

aaa CPC 6128 gesucht OOa
mögl. Farbe- A 07364/8966

Verk. CPC-lnt. 6/85-12/86 für 45.- DM,
Databoxen 8-11/85 und 'l-4/86, ie 7.-
DM, Sonderh. 1/86 mit DB'sfür 15.-DM
und 2/86 für 5.- DM, CPC-Mag. 12185-
2/86 für 30.- DM, Sonderh. von Happy-
Comp. (1, 2, 4, 7J-, ie 5.- DM. Bücher: v.
DB. Tips und Tricks, CP/M-Trainings-
buch, je 25.- DM; Prax.-Buch 10.- DM.
a 0631 /96801

Verkaufe Originale! Auf Cassefte: Six-
Pack (22.- DM). Warlord (6.- DM), Je-
wels of Babylon (23.- DM), Kobyashi
Naru (6.- DM). Auf Disk: The Eidolon
(45.- DM). Alles zusammen 95.- DM.
Verkauf gegen Scheck bei: A. Erler, Uh-
landstr.2,7972 lsny

Verkaute: Originalspiele + Anwendun-
gen für SchneiderCPC aufCass. und 3'L
Disk (2.8. Elite, Vermeer, Silent Serv.
u.a.). Suche: Midway u.a. Strategie-
spiele, Compiler, Anwendungen. G. Ra-
dons. Kolbenzeil 1 8, 6900 Heidelberg

Suche CTM 640 für CPC 464. Wer ver-
kauft oder tauscht gegen GT65 mit Auf-
preis? Marion Lang, Bismarckstr. 15,
8500 Nürnberg 20, a 0911 /537782
(ab 17 Uhr)

aOO Supergünstig OOO
Grünmonitor 130.- DM. SP 128 / SP 256
(Data Media) für CPC 464 80.- / 130.-
DM. Div. Spiele (2.8. Wintergames,
Know), Anw. (2.8. Platinenkit, Copyma-
ster), Bücher von Sybex, lnterest usw.
Listen gegen 0.80 DM in Briefmarken.
M. Tietien, Hohensteinstr. 1, 8091 Altei-
selling

Verkaufe PC 1512 DD mit Maus und
Matrix-Drucker Schneider DMP 3000
und Handbüchem,2400.- DM VB, Bj.
1/87. a O40/39rO59

Verkaufe Original-3'f,Disks für CPC
6128. Ping-Pong, Supertest, Boxing,
Squash und Pool, alles auf einer Disk fiir
nur 20.- DM. A. Mank, Lange Acker 16,

7306 Denkendorf

Verkaufe CPC 6128 + Farbmon. + vor-
tex-5,25'LFloppy + Disks + Joystick +
Progr. für nur 800.- DM (Topzustand).
JoachimAlber, Axtlestr. 4, 7000 Stutgart
70 (Birkach), a 07 1 1 /45 2955
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Software-Paket für PC mit Festplatte:
Finanzbuchhaltung, Lager' Kunden'
Text und Rechnung, ab DOS 2.1.

8o 63 ?1 /6 28rxt oder 0531 /6 9461i

Tausche Public Domain
für Schneider PG und Kompatible'
auch andere Programme' Hartmut
Bülow, Teschensudberg 418' 5600
Wuppertal 12

Ola Joyce OaO
Günstig zu verkaufen, ToP-Zustand,

komplett mit Wordstar 3.0. R. Banzer'

Meierhofstraße 791, FL-9495 Triesen,

I O 7 5 / 2 18 87 (Liechtenstein)

Verkaufe: CPC 664 + SP 64, Farbmoni-
tor, Zweitlaufwerk FDD, Drucker Seiko.
GP 500 CPC, Joystick, dazu dBase,
WordStar, EMS-Datenprogr., 30 Disket-
ten mit Programmen, ca. 50 Hefte,
Schneider Magazin, div. Sonderhefte
und Bücher. VB 1 700.- DM. I 05 51 /
61431, H. Rzepka, Holtenser Landstr.
63 A, 3400 Göttingen

CPC 6128 (Color) + Tape + Literatur +

Joyst. + Spiele (c/D) für 850.- DM zu
verkäulen. W. Huth,. Gartenstr. 16'

5090 Leverkusen 3

CPC 6128 + Farbmon. + Drucker DMP
2000 + 20 Leerdisketten + 6 Orig.-Ga-
mes + 38 Fachzeitschriften + 2 Bücher
(CPC 6128 für Einsteiger + Maschinen-
sprachebuch 464) + Stereokabel für
1300.- DM zu verkaufen. a 061 73l
68050 (Kronenberg im Ts.)

Wir tippen lange Listings billig ab!
Schickt Listings mit Disk/Tape (CPC).
Pro angefangene Seite 5.- DM (inkl.
Rückporto)! Kai Kemmler, a O7121 /
66364

Verkaufe Diskette mit 7/8 Spielen für
36.- DM (inkl. Rückporto)! Markus
Maier, a 071 21 /3301 &l

Oaa Aptelmännchen aoa
Mandelbrot- und Juliamengen,
schnellstes Programm für CPC!
Cass. 20.- DM, Disk 30.- DM, Vor-
ausz. Gerhard Knapienski, Fraunho-
ferstr. 8, 3(X)O Hannover 1, Postgiro-
konto Han.:4711 13-309

Suche Tauschpartner für CPC. 100%
Antwort. Schickt eure Software-Listen
an: Sören Krieger, Karlsruher Str. 28,
6832 Hockenheim. Nur 3'LDisks!

Vokabellemprogramm für CPC, mit
10000 Wörtern Englisch und Deutsch,
Wörterbuch, Test und erweiterbar. lnfo
bei Bernd Blum, A 0 22 04/6 62 08

Verkaufe Zweitfloppy FDI für 250.-
DM. 4 030/261 2495 (abends)

3'tDiskfürCPC + Joyce von Dataceven-
tura mit Garantie, 4.99 DM/Stück. Ver-
sand per NN oder Euroscheck + 5.- DM
Porto. a 08322/5923

a Barcodes drucken mit PC/CPG O
lnfo gegen Rückporto von: Holger
Pellmann, Klusmoor 3, 4512 Wallen-
horst

Verkaufe Herkules-Grafik-Karte für
Schneider PC 1512, komplett mit
Umrüstelektronik für MM HC 1512,
300.- DM. Postfach 1 651 , 2160 Stade

Verkaufe Sharp PC 1403für200.:DM.
a 061 31 /541 27

Suche gebr. DMP 2000 oder DMP 2160
und lmage Scanner von Dart Electro-
nics. a 0 73 81 /21 38 (Martin Schrode)

aOO Verkaute aOO
SP 512 (64K) = 24.- DM, CPC, Tips &
Tricks = 12.- DM, Sybex Assembler-
Kurs = 19.- DM. Bernd Kelz, Trathstr.3,
8901 Kissing, a 08233/2759 (15 bis
18 Uh4

Verkaufe MP 2 + GT 65, 150.- DM.
Tausche Software auf 3" (CPG 6128),
Anwendungen und Spiele. l0O% Ant-
wort! A. wandschneider, Lühe 26,
2155Jork '

OOO Systemwechsel OOa
Verk. für CPC 6128 ComaFModul mit
div. Büchern, 80.- DM + Elite + Tau Ceti,

ie 2O.- DM + Laser Basic, 30.- DM. R.

Klein, a 071 50/41639

Suche 256-KByte-dk'tronics-Spei-
chererweiterung für CPC 464. MöS-
lichst im Raum Bonn. I 02281
U4378. PS: Auch 64 KByte!

Suche Drucker für meinen cPC 464 +
Kabel bis 400.- DM und Abdeckhaube
für Tastatur '10.- DM, California Games
30.- DM. a 02624 / 5103 (ab 19 Uhr)

Verkaufe
PC 1640 MD, 1 LW., SW-Monitor, MS-
DOS 3.2, GEM-Software, Maus, Hand-
bücher, inkl. 3M Happy Text, wegen Sy-
stemwechels, noch Garantie. 1500.-
DM VB. Anita Pospisil, Pf. 1523, 5480
Remagen,802642/21626

a Schneider PC 1512 User-Club O
Der Treffpunkt lür alle PO-Benulzer.
Wir aöeiten überregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. lnfo von: Rolf Knorre,
Postfach 2001 02, 5600 Wuppertal 2

Mache Deinen Gomputer zu Gold!
50 starke ldeen zum Geldverdienen
mit dem Computer. Solange Vorrat
reicht. 30.- DM in bar oder Scheck an:
Krimkowski, Försterstr. 31, 50O0 Köln
30

aOO Hallo Freaks aOO
Sücht ihr gute Sofiware? Dann müßt ihr
mii schreiben! Michael Plein, Ler-
chenstr. 6, 5520 Matzen, 6 06561/
12440. Nur3'LDisk!

OOa Latein-Vokabel-Trainer OOO
zu Cursus Latinus, alle Wortspeicher
Cursus l! (Gurs. ll, lll, Wortk. in Vor-
ber.). 3" = 25.- DM, S,25"-vortex = 15.-
DM Vorauskasse {s. + 5.40 DM
Nachn.). Oliver Strangfeld, Salzstr. 3,
8952 Marktoberdorf

Bilder-Komprimierer + Basic-Compiler
+ Super-CAD-Programm! Für nur 26.-
DM gibt es jetzt ein Programm, das Bil-
der von 17 KByte auf ca. 5 KByte ver-
kürzt + eines, das Basic-Programme in

Maschinencode umwandelt + das CAD-
Programm der Superlative. (Haben Sie
schon einmal eine Fahrt um einen lau-
fenden, gigantischen Tiger gemacht?
Das ist nämlich die beiliegende Demo.)
Anrufen bei oder schreiben an: Matthias
Söhulz, Austraße 38,6670 St. lngbert,
a06894/51958

Verkaufe Software für alle CPCs. Cas-
seüen: Atlantic Challenge, lkari War-
riors, Murder On The Atlantic, Neveren-
ding Story, je 10.- DM. 3'LDisks: Turbo
Esprit, Peepshow, Master Disc, JRT-
Pascal & Assembler-Paket, je 15.- DM.
Bestellung (bar/Scheck) bei: Thomas
Hahn, Limburgstr. 7, 7311 Bissingen-
Teck

Suche Tauschpartner auf dem CPC.
Verkaufe auch Spiele. Habe z.B. Spiele
wie Thundercats, Basil. Listen an: Chri-
stian Braun, Schützenstr. 6, 8473
Plreimd

O Hallo Einsteiger/Tauschfreaks a
Über 200 Tauschadressen + Kopierpro-
gramm zum Erstellen von sicherheits-
kopien auf 3'rDisk. Nur 20.- DM
(Schein/Scheck) oder Leerdisk und 1 0.-
DM. Tausche Spiele und Anwendungen
(nur 3"). Schickt DiskVlisten an: G. Zuz,
Akazienweg 5, 5448 Kastellaun

O Public Domain O CPC a Deutsch a
Jede 3'LDiskette 10.- DM, Porto-, Ver-
sandkosten 5.- DM, Tausch auf Anfrage
(Liste!). lnfo: fr. Rückumschlag / 1 .- DM.
Programmiert von: D. Müller, Schobeke
58, 4900 Herford

AchtungOHaltOStopaAchtungaStop
Suche dk'tronics 64K-Speichererweite-
rung, Version 464/664, mit Software.
Zahle bis 50.- DM bei Funktionsfähig-
keit. Bitte melden bei: Peter Breuker,
Rektenstr. 10, 4930 Detmold. PS: Wer
verschenkt Computerschrott?

Verkaufe vortex F1-X 5,25'-Floppy für
CPC 464 + 20O Spiele + Anwenderpro-
gramme für nur 398.- DM, Datasette
für 6128 + Kabel 30.- DM, DDI-Floppy
340.- DM, CPC 464 + Zubehör 220.-
DM, Plotter für alle CPCs 119.- DM,
Faömonitor CTM 640/644 370.- DM,
Bücher, je 10.- DM und anderes.
a 08{134/ 15 13. C|AO!

Verkauf e wegen Systemwechsels
CPC 464 + GT 64 + DDI-1 + 26 Disks +

Cassetten, Zeitschriften usw. Preis
700.- DM VB. I 061 21 /46 48 38

CPC 464 (grün) + Software 250.- DM,

vortex FDI Doppelfloppy 700.- DM,
vortex SP 512,256K, best. 225.- DM,

DOSCopy, verarbeitet MS/PC-DOS-
Disketten 50.- DM. a 0 6051 /7 37 45

Verkaufe: 464 + CTM 640 (Preis VS);
DDI-1 30O.- DM; F-lX + 120 Disks
(5,25")600,-DM (fastneu); F-1D, ganz
neu, 1 x gebraucht f. 999.- DM; 40 3':
Di6ks m. Supersoftware, zus' 28O'-
DM, einzeln 8.- DM; SP 512 mit Bos
2.1, kaum benutzt, 320.- DM; Basic-
Lernkurs, Zeitschr., Diskboxen 3' +

5,25", VHB; 4 Superioyst. L. m. m. han'
deln. a O 70 41 /26 96 (Markus verlan-
gen)

Verkaufe CPC 664 (Color), Datamat,
Profi Painter, Mastercopy, 15 Spiele, 3

Joysticks, 21 Leerdisketten, Schneider
Magazine 12/85-7/88. Komplett 750.-
DM. Thomas Müller, a 09443/5989

O Verkaufe CPC 6g a
mit Farbmonitor, wenig benutzt; wegen
Zeitmangels für 750.- DM abzugeben.
Ole Richter, Travemünder Allee 32b,
2400 Lübeck 1, I 0451 /34869

aaa Hallo cPc-Freaks oao
Tauschen Top-Games, Haben neue-
ste Software auf 3"-Disk. Unsere
neuesten Games: Platoon, Buggy
Boy, Rampage, Light Force usw.
Schickt Listen an: Megalith, PLK
039644 C,2960 Aurich 1.100% Rück-
antwort!

O Public-Domain-Software für CPC O
Jede 3'LDisk unter 20.- DMI Liste bei:
Peter Breuker, Rektenstr. I 0, 4930 Det-
mold. Es lohnt sich sehr!

Wenn Du Altes auf Cass., Neues auf
Disk und vielleicht auch einen Screen-
Compr. hast, dann schreib an: Michael
Fischer, Forststr. 29,3441 Berkatal 2,
@05657 t 1272

Suche für CPC 464 (Tape) Spiele!
Schickt eure Listen an: Peter Hel-
mich, Sandhatterstr. 7, 29(X Kirch-
hatten.

aOO Newest Stuff aOO
Tausch + Verkauf

WCF, Postlagernd,3002 Wedemark 1
'ooo 3L + s,2s',LDisks Oaa

Orig.-CPC-Cassetten + 3'LDisks zu
günstigsten Preisen, außerdem diverse
Zeitschr. für CPC. Liste gegen Rückpor-
to (0.80 DM) von: R. Klein, Finster-
heckstr. 22, 6580 ldar-Oberstein. PS:
Suche Tauschpartner für CPC-Disks !

O CPG-Tauschpartner gesucht a
Schickt eure Listen oder Disks (3") an:
OCS, PLK 01 1 320 C, 5090 Leverkusen
1. Wrile soon! 100%ige und schnelle
Antwort!

OOO Programme aao
Schreibe Anwenderprogramme nach
Wunsch (nur3", CPC 6128, nur Basic).
Thomas Altmann,t]t 083421 4O7 97

Suche Tauschpartner für 3'LDisks
(CPC)! Habe z.B. Peepshow u.v.m.!
Schickt eure Listen an: Dirk Manske,
Eggersweide 45, 2000 Hamburg 72,
61040/6437638

Public-Domain-Software f ür CPC ! Jede
3'LDisk unter 20.- DM! Liste bei: Peter
Breuker, Rektenstr. 10, 4930 Detmold.
Es lohnt sich sehr!

Verkaufe CPC 464 m. Grünmonitorfür
250.- DM. Flr 02938/204i1

OOO Verkaufe OOo
wegen Systemaufgabe CPC 464 (grün)
+ Drucker + Bedienungshandbücher +

12 x Schneider Magazin (boi B€darf) +
ca. 100 Spiele (davon 11 Originale) +

Adressen. Alles zusammen 900.- DM

VHB. ai 0 7669/256 (ab 17 Uhr), Sven
Wehrle, 7811 St. Märgen (Näfe Frei-
burg)

CPC 464 + Grünm. + DDI-1 + 5,25'L
Zweitlaufw. + 64K-RAM-Erweiterung +

Maus + MP-2 + Seikosha-Drucker + 3
Joysticks + 1 20 Disks + 400 Anwendun-
gen und Spiele + Computerlisch + Zu-
behör, neuwertig, für 2000.- DM.
a 02 0214031 99

Verk. Super-CPC-464, Farbe, Drucker +

Farbbänder + Papier, massenw. Hefle,
über 200 Spiele/Anw., 2 Joysticks, Ab-
deckhauben, Verl. (Mon-Key), Poke-
Heft für VHB 1000.- DM. a 06233/
4 03 
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CPC 6128 mit Farb'und Grünmonitor.
F1 -X vortex, 5.25'rDisklaufwerk. HR'10
Brother, Thermotransferdrucker. TCM-

2 Sony, Cassettenalaufwerk. lnkl' 30 x
3,L und l50 x s,2s'LDisks mit mehr als
'1500 Prg. (2.T. mit Handb.), Joystick
und allen notwendigen Kabeln für
1700.- DM. Originalprg' auf 3"-Disket'
ten: Wordstar, Starwriter, Turbo-Pas-
cal, dBase 2, Nevada-Fortran, CoPY-

Shop, Suspect (lnfocom), The Pawn

und zehn Originalcass. lür alle CPC
laufl,, z. B. Reisende im Wind, Winter-
sports und 22 Cassetten lür 380.- DM.

12 Bücher fÜr 300.- DM. EPROM'
Brenner rtoü!, Doppertin (464), mit
Software für 180.- DM. Topangebot:
Alles tür VHB 2650'- DM' Schubert'
s4 D 061 421 621 46

verk. cPc 61 28 + vortex F1 X 5,25" + 3',!

Zweitlaufwerk + WordStar, Multiplan,

dBase, DOS-Copy, Datamat, CoPY-

shop, Devpac, Discovery+, alles Origi-
nale, + viele Games + Sonderh. + CPC-
lnt. tür 1600.- DM, auch einzeln! *4'

0881 /64872. PS: StarWriter CPC 99.-
DM.

Verkaule CPC 6128 mit Farbmonitor,
Literatur + ca. 100 Spiele + Anwen'
der-Software. NP ca. 2000.- DM, jetzt
nur noch 900.- DM. *rr 0581 /6537

a Wer sucht CPC 6128 + Zubehör? o
Gebe ab: CPC 6128 + Farbm., eingeb.
A-B-Drive umsch. + Resett.; 5,25" 2. Lw.
kompl., 3" 2. Lw. ohne Stromv., DMP

3000, ca. 80 zeitschr., div. BÜcher u. je-

de Menge Sonstiges. lnformat. bei: H.-
M. Altenberg, Gustav-Stresemann-Str.
3, 7218 Trossingen, +4'07425/4545
(ab 19 Uho

OOO Public Domain aOO
CPC-Disk. ie 12.-1 Liste anfordern.
aCPLaPF1451 o6363BadVilbel O G

Gratisliste für alle CPC-Typen
bei Friedrich Neuper, Postfach 72,8473
Pfreimd. Preiswerte Software! G

US-Public Domain für PC 1512
Deutsche Freesoft!

Alle Programme ausführlich
auf Schneider PC1 51 2 getöstet.

Liste mit ausf. Beschreibung gegen
DM 2.- in Briefm. bei

EDB-SOFTWARE, Edwin Bleich,
KnooperWeg 146, D-2300 Kiel-1 G

I Public-Domain-Software für I
r CPC + Joyce. Liste 0.80 DM. I
I Fa. Frenzel, Am kl. Rahm 101, I
f 4030 Ratingen G r
aoaa cHtNEstscHEs aaao
oaooo HOROSKOP OaaOO

Prof. Astrologieprogramm.
Pro Horoskop ca. 5 DIN-A4-Seiten,

Bildschirm- o. Druckerbetrieb.,
inter. Nebenverd. Disk DM 69.-
.O BIORHYTHMUS - TOTAL OO

Pro Monal ca.8 DIN-44-Seiten,
plus Texte für ieden Tag,

plus Partneranalyse. Disk DM 40.-.
Oder beide Progr. kompl. DM 89.-.

R. Hilterscheid, Postf. 80 04 43,
2050 HH-80. lnfo Tel. 040/7 30 1 7 67 G

aaa öSTERRETCH aaa
3-Zoll-Nachschub zum Süperpreis!
Maxell CF2 nur ÖS 49.-
No Name 3" nur ÖS 39.-
Vorausscheck oder Nachn. (+ Ös 22.-)

Computer Studio Pirnbacher
Wanghausen 196, A-5122 Ach/Salzach G

Oaa Public Domain OOa
Unglaublich billige PD-Software von
O.T,O. Public Domain, Boelckestr. 12'
1000 Berlin 42. Info anfordem!

Verkaufe Zeitschriften für CPC! 5 ASM =
6.- DM,6 Schn. Aktiv = 9.- DM,4 Hap-
py-Computer = 5.- DM, 8 Po-lntern. =
10.- DM, 2 PO-Sonderh. = 6.- DM, 6
Happy-Comp.-Sonderh. = 15.- DM, 20
Schn. Magazine = 32.- DM. Bernd Kelz,
Trathstr. 3, 8901 Kissing, a 08233/
27 59 (15 bis 1 I Uhr)

Suche dringend das Spiel Uridium aut
3"-Disk! a 030/88221 99. Preis VS.

Verkaufe Software! 3": Assemblerkurs
(Sybex) = 19.- DM, OCP-Artstud. = 16.-
DM, AMx-Pagemaker = 18.- DM, Out-
run = 19.- DM, Der Blaue Kristall = 24.-
DM. Cassette: Starglider = 1 2.- DM, En-
duro Racer = 6.- DM, MGT = 6.- DM,
Werner mach hin = 8.- DM. Bernd Kelz,
Trathstr. 3, 8901 Kissing, A 08233/
27 59

Suche Tauschpartnertür CPC (5,25" +

3"). Listen an: Bemhard Zwick,
Hauptstr. 40, 8069 Güntersdorf . 1 00%
Antwort!

LESERECKE

Verkaufe CPC 464 (Color), DDI-1, Spei-
chererw. SP 512 (BOS 2. 1 ), Panasonic-
Dr. KX-P1 090, dBase 2, 3 M + T-Bücher,
Po-lntern. S.-Hefte 1-6 mit Disk-Data-
box, 3 lnfocom-Games, Discology, Tex-
tomat, Fast, 3 Joysticks, 24 Leerdisket-
ten. Komplett 1650.- DM. Thomas MüF
ler, c 0 94 43 /59 89

OaO Suche Tauschpartner aOO
für CPC 6128. Habe geile cames, z. B.
Pirates. Listen oder Disks an: Ronald
Grandy, Thalheim 16a, 8851 Bissingen,
A 09008/534. Verk. Gamesl

lndividuelle Software-Entwicklung in
Basic für CPC. lnfo bei: Stefan Schlesin-
ger, Am Eichenkamp 23, 5060 Berg.
Gladbach 1

Suche 5,2s"-Zweitlaufwerk für CPC
6128. Schriftl. Angebote biüe an
B. Pasternak, Bierringbrostr. 104, 2367
Wahlstedt. 1 00% Antwort!

Verkaufe Formula 1, F. B. Boxing,
Block Busters und Yie Ar Kung Fu
(Originale) auf Tape für ieweils 5.-
DM. Suche Tauschpartner auf Disk. A.
Heöolsheimer, Sebastian-Kneipp-
Str. 41, 3551 Endbach

IBM-PD-Software, auch 3,5", ab 2.70
DM.a069/869499 G

Verkaufe Originalsoft! CPC 6128, 3L
Disk. MiamiVice, Batman, Werner, Mis-
sion Elevator, Antiriad, Enduro Racer,
Five 5 Star, Barbarian, Konami's Coin up
Hits, They sold a Million: 25.- DM. Fin-
gerschonend 6/87 bis 1/88, Codex 1-31

Tausche ca. 200 Games!! a 0911/
67 45 70 - Org. Soft. und 20 DM!

oao CPC-6128-User aao
Suche Tauschpartner für CPC 6128,
nur 3"-Disk. Anwenderprogramme
bevorzugt, aber auch neue Spiele.
Schickt Listen oder Disks an: K. Ba-
de, Postfach 1249,2972 Borkum

Suche Tauschpartner für CPC (3').
Schickt eure Listen mil Disks an: T. El-

storpff , Hausenet Slr. 1 4, 7 21 4 Zimmem
1, Fr 07 4 l / 328 57. 100% Antwort!

Suche Bob Morane 1/2/3tür CPC6128.
Kaufe oder Tausche. Angebote an:
Frank Reifenrath, Kirchstr. 20, 5241 Elk-
hausen

Verkaufe auf Disk: Sam Fox Poker, Top
Ten Collection, 5 Star Games l, 1942, Fi-
re Trap, je 20.- DM. Frank Koschanin,
Hugo-Junkers-Str. 12, 8500 Nürnberg
10. PS: Tausche Anleitungen!

Tausche Software! Habe z. B. Reisen-
de im Wind, Gryzor, Gombat School.
a 06561 /3227 (nach Frank Schmitz
fragenl

aOa Günstige Original-Games oOO
Disk ab 10.- DM, Cass. ab 8.- DM! Nur
bei: Frank Koschanin, Hugo-Junkers-
S1r. 12, 8500 Nürnberg 10. Liste gegen
Porto!

Suche Software auf 3'rDisk, MP-2 so-
wie deutsche Spielanleitungen (CPC
464). Verkaufe Originalspiele auf Cas-
setle, z. B. Fairlight, Ghostbusters. Li-
sten an: R. Dillmann, Klosterstraße 3,
6501 Klein Winlernheim

Gomputer Dictlonaty
Wörlsbuch und Sprachtrain€r für
Engli$h/Detsch - Deutsh/Eng-
li$h. Einzigartig m Sottwar€markt,
über 20000 (40000) test gespeicher-
te Vokab€ln, eine @hte Bareicherung

iedfl Softwaremmlung. Aut Oiskst-
te fü CPC, Joyce, PC DM 9O,- plus
5.- DM lür Potto und verpackung.

7821 Bern.u.s 07675/298{ib lSUhr)
B & S -Versa nd, L, Kö pf e r ; arcnr ont zo.

Bestellschein für Kleinanzeigen
Bitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgende Anzeige: --

MeineAnzeigesollin 1D 2tr 3 C Ausgabenerscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen
bitts entsprechenden Mehrfachbetrag beilegen.

VoF und Zuname

Straße

Pt2/On

Datum Unte@hrift

Bittg ankreuzon:
o Privato Kleinanzslge:

proz€ilo 1.- DM
O Gowerbllche Klelnanzelge:

promm 2.70 DM + 14% MwSt,
Bei mehroren Klolnanzsiggn bitt€ BestglF
schein kopisrsn. DEn Betrag ln Bdetmarken
oderalsScheckzu3ammonmitderKlalnan-
zelge einsonden. Bel gowoöllchon Klelnan-
zelgon ist keins Vorauszahlung notwendlg.
Hlor erhaltgn Sie nach Abdruck oino Roch-
nung.
Schneldor ilaguln
Rsdaktion, Postfach l64Oi 7518 Bretten
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Hallo, Iieber Spielefreund!

Herzlich willkommen bei der
zweiten Ausgabe unseres neuen
Spieleteils "Megagames". Auch
diesmal gibt es wieder Testbe-
richte zu den neuesten Compu-
tergames, Tips zu kniffligen
Problemen, News und einen tol-
len Wettbewerb. Activision ver-
lost 30mal das hervorragende
Flugrennen "GeeBee Air Ral-
ly". Im nächsten Schneider Ma-
gazin geben wir die Gewinner
des Wettbewerbs der letzten
Ausgabe bekannt.

Auch in diesem Monat warten wir wieder auf Ihre Meinung zu
"Megagames". Schreiben Sie uns doch bitte, was Sie davon hal-
ten. Über möglichst viele Zuschriften würden wir uns sehr freu-
en. Ihren Brief oder Ihre Postkarte senden Sie an folgende
Adresse:

Schneider Magazin
z. Hd. Herrn Borgmeier
Melanchthonstr. 75/ I
T5lU Bretten

Viel Spaß bei der Lektüre von "Megagames" wünscht Ihnen

Carsten Borgmeier

ftil:lg'*"rehaus

o
und

o

o Tipt

Sie ab!

Spieler

und pokes

O .letzt
Spielg...

o Spiele,

im cornpater
O Gornies

4 -+ F?::r<f

3i
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fH'N

--..-.6
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Neue Gompilations
Elite bietet in der "Top Ten

Collection" 10 erfolgreiche Ti-
tel vergangener Jahre an. Dar-
unter befinden sich "Airwolf",
"Saboteur", "Critical Mass",
"Thanatos", "Bomb Jack 2",
"Turbo Esprit", "Combat
Lynx", "Saboteur 2", "Sigma
7" und "Deep Strike".

Info: Leisuresoft

-$u: ^*'

Von Imagine kommt mit
"Kortarni Arcade Collection"
ebenfalls eine sehr interessante
Compilation. Toptitel wie "Yie
Ar Kung Fu", "Ping Pong",
"Yie Ar Kung Fu II", "Mikie",
"Jackal", "Jailbreak", "Hyper-
sports", "Nemesis", "Shao
Lin's Road" und ein indiziertes
Spiel sind in dieser Sammlung
enthalten.

Info: Leisuresoft

Vier exzellente Spielhallenti-
tel bietet die Sammlung "Arca-
de Force Four" von U.S. Gold.

Il-Boot-Simulation t "H unt lor the Red Octobertt

Es handelt sich um "Road Run-
ner", "Metrocross", "lndiana
Jones" und "Gauntlet". Hier
sollten Sie zugreifen, solange
der Vorrat reicht.

lnfo: Leisuresoft

Die "Four Great Games" von
Micro Value sind nicht gerade
"great". Sie dürften nur für aus-
gehungerte Spielefans in Frage
kommen. Grafik und Sound
sind bei allen vier Programmen
nicht sonderlich gelungen.

Info: Leisuresoft

Kurzgesichtet
"Hunt for the Red October"

heißt eine U-Boot-simulation
von Argus Press Software. Als
Kommandant eines russischen
U-Boots haben Sie beschlossen,
in den Westen überzulaufen.
Quasi als Mitbringsel wollen Sie
dem Westen lhr Schiff anbie-
ten. Das mögen die Russön aber
gar nicht gerne. Man macht also
Jagd auf Sie. Na denn, Mast-
und Schottbruch !

Info : Leisuresoft, Ariolasoft

"Bubble Bobble", das Spiel
der zwei Brontosaurier, die 100

94 | Scrrneiae. uagazin 7/s8
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tötdertscht t,Platoon t

Level durchreisen wollen, ist
jetzt auch für den Schneider zu
haben. Ziel ist es immer wieder,
niedliche Bösewichter auf ver-
schiedenen Plattformen einzu-
bubbeln. Sie verwandeln sich
dann in leckeres Obst, das die
beiden Saurier nur noch auffres-
sen müssen. Dies ergibt Punkte
und macht unheimlich viel
Spaß. An diesem unterhaltsa-
men Action-Spiel können auch
zwei Personen teilnehmen.

lnfo: Ariolasoft

Ocean hat aus dem Anti-
kriegsfilm "Platoon" ein mörde-
risches Spiel gemacht. Es muß
derart genletzelt und gesclios-
sen werden, daß man sich fragt,
ob das Programm den Krieg
nicht gar verherrlicht. Das ist si-
cherlich nicht jedermanns Sa-

che. zumal die Sprites wie
Schießbudenfiguren äussehen.

Info: Ariolasoft

"samantha Fox Slrip Pokettt ielzlt zum kteinen Preis

Neue Low-budget-
Spiele

Codemasters veröffentlichte
ein tolles Autorennen mit vielen
Hindernissen. Ihnen muß der
geschickte Spieler ausweichen.
Der Sound stammt von David
Whittaker.

Info: Leisuresoft

Mastertronics "Rollaround"
ist ein guter und zudem noch
preiswerter Verschnitt von
"Spindizzy". Man steuert eine
Kugel durch eine Reihe von
Räumen, die allesamt aus Qua-
draten bestehen, und sammelt
Kreuze ein.

Info: Leisuresoft

"Samantha Fox Strip Poker"
gibt es jetzt für nur 9.95 DM.
Ziel des Spiels ist es, den schla-
gersingenden Nackedei durch
geschicktes Pokerspiel um seine
Kleidungsstücke zv bringen.

Man spielt so lange, bis Saman-
tha nichts mehr anhat.

Info: Leisuresoft

viel Spaß. Als einziger
Schwachpunkt läßt sich das ruk-
kelige Scrolling anführen.

Info: Leisuresoft

Hinter dem interessanten Ti-
tel "Werewolf Simulator" von
Top Ten verbirgt sich ein
schlichtes Adventure mit Zwei-
Wort-Parser. Jedes Bild wird
langsam aufgebaut, und mit
dem Wortverständnis ist es auch
nichtuj'eit her. Das Spiel ist nicht
einmal seinen Preis von 9.95
DM wert.

Info: Leisuresoft

"Desert Fox" von Power
House führt Sie in die Wüste.
Als Feldherr versuchen Sie,
feindliches Territorium zu er-
obern. Strategie und eine
schnelle Hand am Joystick sind
hier gleichermaßen gefragt.

Info: Leisuresoft

In "Ninja Scooter Simulator"
von Firebird düst derSpielermit
einem Roller über einen Hin-
dernisparcours. Dabei wird er
von einem fetzigen Sound be-
gleitet. Wenn er den Kurs in der
vorgeschriebenen Zeit mei-
stert, geht es auf einer Strecke
mit neu zusammengestellten
Hindernissen weiter. Das Pro-
gramm erinnert sehr an "Metro-
cross" von U.S. Gold. Firebirds
neuestes Billigspiel macht sehr

',Ninja Scoobr Simulato/', ebenfalls ein Low-budget-Spiel

Schn€ider Masbzin 7rc4 | 95

rjl**t
!:

Richten Sie lhrc
Zusehriften an:

Schneider ßlagazin
Postfach {640
?518 Bretten

hlllrl.-l$ EFRf,tTFEl
t+TSIFIULFlTüEr<<

a
t

D'DIIIIII IINFÄ-irl

FLAI'ER t
urJüüiitü

FLAtf€R2
ü{i\}oriilii

IA
!



MEGAAAflIES

Entscheiden Sie sich bitte für
Ihre Verteidigungswaffe und
versuchen Sie, mit FEUER ins
Visier zu treffen. Sollte das

Flugzeug auf Sie schießen, müs-
sen Sie genau beobachten, was

Ihr Radar anzeigt. Außerdem
ertönt ein Warnsignal. .Wenn
das R leuchtet, drücken Sie die
Taste C und schießen eine
Leuchtkugel ab. Bei Anzeige
von H betätigen Sie die Taste F
zum Schießen. Hier noch ein
kleiner Tip: Wenn man nicht
ganz sicher ist, welche Taste (C
oder F), drückt man Taste 3.

Zuvor merkt man sich aber die
Radaranzeige. Nun kann man
in Ruhe nachschauen. Außer-
dem befindet man sich nun im
Terminal Screen. Mit Taste 1

lassen sich die Funktionen über-
prüfen; Taste 2 malt die Karte.
Wenn man die feindlichen Sta-
tionen angeflogen hat, landet
man dort.

Anschließend geht es dann
weiter.

Infiltrator:
Naples, Dweesil, Seth, Whipp-
le, Haymish, Gizmo, Gomer,
Geoff

Overlord:
Buss, Scum, Rhambow, Boo-
mer, Rattie

Für weitere Auskünfte stehe
ich Ihnen gerne zur Verfügung.

Andreas Sadjak
l-orettosiedlung 13
A-9360 Friesach

lnfilttator
Zunächst muß man die Ta-

sten B, S und I drücken. Dann
wartet man, bis 2340 RPM er-
reicht wurden, und zieht den
Joystick zurück, bis ein neuer
Screen (Landschaft) erscheint.
Solange man sich unter 200 FT
befindet, ertönt ein Warnsignal.
Bei 315 FT drückt man die Taste
A, um den Radar zu program-
mieren. Man tippt dafür die
Zahlen'1 ,2 und 8 hintereinan-
der ein. Nach SPACE erscheint
wieder das Cockpit. Man be-
schleunigt nun und achtet dar-
auf, daß das Symbol vom künst-
lichen Horizont immer nach
oben zeigt. Sollte am Screen
plötzlich ein Flugzeug auftau-
chen, drückt man sofort (!) Ta-
ste 4. Dann betätigt man Taste
5, um folgendes zu senden:

Request ID <ENTER>

Später meldet sich das Flug-
zeug mit einem Codewort (2.B.
Gizmo). Dann drückt man wie-
der Taste S und sendet folgen-
des:

Infiltrator für einen Fretrnd

Overlord für einen Feind

Nun verschwindet das Flug-
zeug vom Screen. Sollte man ei-
nen Fehler machen, beginnt der
Feind zu schießen. Drücken Sie
dann schnell Taste H, und Sie
sehen ein Visier am Bildschirm.
Nun können Sie zwischen zwei
verschiedenen Waffensystemen
wählen:

TasteM Lenkwaffe (nur 4
Stück)

Taste4 Kanonen

"Guild offhieves", der Lösung 2. Teil

Guild of Thieves
Hier nun der zweite Teil der

Komplettauflösung von Horst
Wangelin:

lm Courtyard angelangt,
kann man sich die Olympioni-
ken anschauen oder gibt Z ein.
Die graue Ratte sieht wie derge-
borene Verlierer aus, hat aber
die höchste Wettquote. Da es

heißt, wer wagt, gewinnt, und
wir dringend 55 fergs brauchen,
setzen wir trotzdem auf die
graue Maus (bet note on grey
rat). Alsdann machen wir beim
Weinkeller weiter, aber hier
müssen die "netten" Viecher
erst ersäuft werden. Mit "pull
pipe, open stopcock, g pipe, clo-
se stopcock" ist das auch schon
erledigt. Im Weinkeller öffnen
wir die rote Weinflasche und
klauen den Rubin nebst derTips zu'lnlilVatoPt

Champagnerflasche. Da man
nun fast nichts mehr tragen
kann, geht es ab in Richtung
Junk Room. Der Müll ist beisei-
te zu räumen. Dann gehen wir
nach Süden, öffnen den Safe, le-
gen "ruby, fossil, oil painting"
hinein und schließen ihn wie-
der.

Jetzt geht es ins Oberge-
schoß. Im Müllraum dürfen wir
nicht vergessen, den "cube"
mitzunehmen. Vom Korridor
laufen wir nach Süden zum
Main Bedroom, räumen das
"abstract painting" beiseite und
öffnen die Vitrine. Dann setzt
man sich aufs Bett und drückt
mit dem Rohr den "top button".
Jetzt ist man im Geheimlabor,
legt "eye, heart, berries, skin,
cube" in den Kessel und öffnet
den Beutel mit dem Puder.

Hallo
J oysti c k- N<ro b ate n, Ab e nte u te r u n d
Rollenspieler!

Wer sitzt nicht gelegentlich
haareraufend vor seinem
Computer, weil es einfach
nicht gelingt, das dritte Bild zu
erleben? M it Ausdauer und et-
was Glück ist aber auch man-
che Entdeckung möglich, die
Anleitung oder Handbuch
verschweigen. Damit nun
nicht jeder in seinem stillen
Ktimmerlein das Rad neu er-

finden mulJ, wollen wir hier
Hilftsuchende und Experten
unter unseren Lesern zusam-
menbringen.

Schildern Sie uns die Pro-

bleme mit lhren Program-
men. Schreiben Sie uns lhre
Entdeckungen. Wir sind sehr
an Pokes, Kurztips, Kom-
plettlösungen, Lageplänen
usw. interessiert. Bitte ver-
wenden Sie für Ihre Briefe eine
Schreibmaschine oder einen
Drucker; Sie erleichtern uns
damit die Arbeit. Ihre Fragen
und Spieletips senden Sie an

folgende Adresse:

Schneider Magazitt
Kennwort: Spieletips
M ela ncht ho nst raf e 7 5 / I
7518 Brenen
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Superspiele aus
deutschen Landen

Magi c-Bytes-Chef Thomas Meiertobehrens
im Interuiew

f n der Goethestraße 1, im

I H.rr"nvon Gütersloh, lie-
fgen oie Büroräume von Ma-
gic Bytes. Dieser Spieleherstel-
ler ist mit seinen Produkten in
Deutschland und auf vielen aus-

ländischen Märkten tonange-
bend. Wenn man dem jungen

Team einen Besuch abstattet,
fällt gleich die ungezwungene

und freundliche Atmosphäre
auf . Man fühlt sich sofort pudel-
wohl, auch wenn Hähnchen-
knochen und andere Lebens-
mittelreste auf den Tastaturen
herumliegen. Der Aufräum-
dienst ist streng organisiert,
doch wenn die ersten Sprites
hüpfen, kümmert sich kein
Mensch mehr um seine Arbeits-
stätte. Daß die Programmierer
von Magic Bytes aber in diesem
Chaos durchaus kreativ sein
können, beweisen internationa-
le Hitparadenstürmer wie "Mis-
sion Elevator", "Werner",
"Western Games", "Clever &
Smart", "Vampires Empire"

7M.'Alles fing mit "Mission
Elevator" von Rolf Lahkämper
an. Rolf hatte das Spiel so weit
fertigprogrammiert, daß wir
zwei deutschen Vertriebsfir-

deutschen Software-Hauses. Es
konnte einen riesigen Erfolg er-
zielen, mit dem wir anfringlich
gar nicht gerechnet hatten. Das
Spiel brachte uns Gewinne ein,
so daß wir es uns leisten konn-
ten, weiter hauptberuflich Ga-
mes zu entwickeln. In unserer
Branche gibt es nämlich ein Pro-
blem: Geld bekommt man erst,
wenn das Programm veröffent-
licht worden ist. In den Ent-
wicklungsmonaten muß man
von Reserven leben oder am
Hungertuch nagen.

Mit den Gewinnen aus "Mis-
sion Elevator" gründeten Rolf
und ich die Firma, die viele Spie-
le-Freaks unter dem Namen
Magic Bytes kennen. Nun such-

ten wir nach einer neuen Idee
für unser nächstes Programm.
Da wir begeisterte Leser der
Werner-Comics sind, kam uns
der Einfall, Werner als Vorlage
zu nehmen. Wir setzten uns mit
dem Semmel-Verlag in Verbin-
dung und .fragten, ob wir eine
Computerumsetzung der Wer-
ner-Comics machen dürften.
Nach anfänglichem Mißtrauen
waren die Herren begeistert.
Brösel, der Werner-Zeichner,
wollte die Grafiken für unser
Spiel selbst anfertigen. So kam
er zu uns nach Gütersloh.

SM.'Brösel und seine Wer-
ner-Comics dürften den meisten
Lesern ein Begriff sein. Erzähle
uns doch, was für ein Mensch
Brösel ist.

Clever&Smart

7M.'Brösel ist genauso cool
wie Werner in seinen Comics.
Man könnte sagen, er ist nicht
gerade für die Arbeit geboren.
Wir mußten große Verzögerun-
gen hinnehmen, weil er unbe-
dingt in den Sommerferien für
sechs Wochen Urlaub machen
wollte. Da die meisten Pro-
grammierer noch schulpflichtig

r{
I
:

Lockete Atmosphäre und Kteatlvllät bel "Hagic Bytest'

und "Pink Panther" (Test in die-
ser Ausgabe). Der Chef der
Truppe, Thomas Meiertobeh-
rens, gab unserem Mitarbeiter
Carsten Borgmeier bereitwillig
Auskunft auf seine Fragen.

SM.'Wie ist Magic Bytes ent-
standen?

men, nämlich Rushware und
Ariolasoft, Demoversionen
vorlegen konnten. Anschlie-
ßend ließen wir uns Angebote
unterbreiten und verkauften die
Rechte dann an den Meistbie-
tenden. In diesem Fall war das
Rushware. Mittlerweile werden
unsere Programme von Ariola-
soft vertrieben.

"Mission Elevator" war das
erste größere Projekt eines Pink Panther

Schneider Masarn ? ml99



MEGAGAilrtES

waren, konnten wir erst in den
Sommerferien richtig loslegen.
Es fehlten dann lange ZeitGra-
fiken. Als Brösel aus dem Ur-
laub zurückkam, haben wir ihn
eine Woche in seinem Hotel-
zimmer eingeschlossen und ar-
beiten lassen. Während seiner
Schaffensphasen braucht er viel
Freizeit. Wir mußten jeden
Abend mit ihm feiern gehen
sonst war er todunglücklich. In
dq. Morgendämmerung
schleppte er sich ins Hotelzim-
mer Zurück und arbeitete wei-
ter. Wir hatten eine Merige
Spaß mit ihm.

Der Streß hat sich aber ge-
lohnt. In Deutschland konnten
wir ca. 50.000 Exemplare von
"Werner" losschlagen. Nach
"Ghostbusters" war "Werner"
damit das meistverkaufte Spiel
hierzulande. Danach folgten die
neuen Magic-Bytes-Spiele
"Western Games", "Clever &
Smart", "Vampires Empire"
und "Pink Panther", die ja erst
kürzlich erschienen sind.

SM; Wie viele Mitarbeiter
hat Magic Bytes momentan?

TM: Zur Zeit haben wir 40
Mitarbeiter, von denen acht
hauptberuflich für Magic Bytes
tätig sind.

SM.'Warum liegt der Anteil
der hauptberufl ichen Mitarbei-
ter so niedrig?

IM; Solche Leute sind sehr
teuer. Die finanziellen Voraus-
setzungen, die für mehr als acht
festangestellte Mitarbeiter nö-
tig wären, bietet die Branche
noch nicht. In der Aufbaupha-
se, in der wir uns befindbn, ist so
etwas nicht möglich. Auf denl
internationalen Markt gibt es

nur sehr wenige Firmen, die
ausschließlich mit festangestell-
ten Programmierern arbeiten.
Meines Wissens tun das nur
Gremlin Graphics und Ocean.

SM; Bei den Magic-Bytes-
Spielen fällt auf , daß im Titel oft
Namen bekannter Comic-Cha-
raktere auftauchen. Warum
haltet ihr an diesem Konzept
fest?

7M.' Comics wie Clever &
Smart und Pink Panther kennt
fast jeder. Da stehen die Chan-

cen gut, daß man auch unser
Spiel kauft. Die Umsetzung be-
kanntei Comic-Figuren auf den
Computer ist jedoch kein Zuk-
kerschlecken. Finanziell gehen
wir bei jedem Programm ein
großes Risiko ein. Die Lizenzen
für die Charaktere sind teuer.
Außerdem müssen wir den Li-
zenzgebern hohe Stückzahlen
garantieren. Das ist bei einem
nicht einmal fertigg-estellten
Spiel sehr schwierig.'Bei den
Verhandlungen zu "Pink Pan-
ther" hatten wir mit Gremlin
Graphics einen finanzkräftigen
Mitbewerber, der die Kosten in
die Höhe trieb.

SM: Ihr verkauft eure Spiele
nicht nur in Deutschland, son-
dern auch in England, Frank-
reich, Spanien und den USA.
Habt ihr entsprechende
Marktanalysen gemacht ? Wenn
ja, was habt ihr herausgefun-
den?

TM: Wir haben tatsächlich
Marktanalysen betrieben: In
England sind die Computer-
spieler sehr jung. Ihr Durch-
schnittsalter liegt bei ca. 12Jah-
ren. Die Kids dort wollen haupt-
sächlich Actiongames, in denen

In Frankreich herrscht ein
ganz eigenwilliger Markt. Aus-
ländische Konkurrenten haben
es dort sehr schwer, Vertriebs-
wege für ihre Spiele zu finden.
Die französischen Software-
Häuser halten zusammen wie
Pech und Schwefel. Wir haben
nach langem Hin und Her er-
reicht, daß Infogrames unsere
Produkte vertreibt. In Frank-
reich sind der bei uns relativ un-
bekannte Thomson und der
Schneider weit verbreitet. Für
den deutschen Markt lohnt sich
die Produktion von Schneider-

SM.'Und in Amerika?

TM:Dort sind die Personal-

computer sehr weit verbreitet.
Das liegt daran, daß viele Er-
wachsene, die beruflich mit
Rechnern zu tun haben, einen
PC für den privaten Gebrauch
kaufen. Diese Leute wollen na-

türlich auch mit Spielen ver-
sorgt werden. Sie haben selbst-

verständlich kein Interesse an

plumpen Ballerspielen. Dage-
gen sind Simulationen in Ame-
rika sehr beliebt.

SM.'Wie beurteilst Du den
deutschen Markt?

TM: Der deutsche Markt ist
sehr offen. Es gibt junge und al-
te Spieler. Außerdem haben al-
le Genres gleichermaßen ihre
Anhänger.

SM.' Welche Spiele dürfen
wir in Zukunft von Magic Bytes
erwarten?

7M: Als nächstes darf man
mit "Tom und Jerry" rechnen.
Das Programm orientiert sich
an den gleichnamigen Comic-
Figuren. Der Spieler schlüptt in
die Rolle von Jerry. Auf der
Flucht vor Tom muß er versu-
chen, der fiesen Katze ein paar
Fallen zu stellen. Danach wol-
len wir ein Spiel namens "Sub-
urbia" veröffentlichen. Es lehnt
sich an den Film "Westworld"
an ünd handelt in der Zukunft.
Außerdem wollen wir ein Pro-
gramm entwickeln, das in den
Orient führt. Mehr kann ich da-
zu aber nicht sagen, weil das
Konzept noch nicht feststeht.

SM.' Ich bedanke mich für
dieses interessant'e Gespräch.

geballert wird und Blut fließt.
Die Software-Firmen stellen
sich mit ihrem Angebot auf die-
se Wünsche ein. Daher kom-
men die meisten Action-Spiele
aus Großbritannien. Die ver-
breitetsten Rechner in diesem
Land sind Spectrum und C 64.
Für uns ist der englische Markt
der wichtigste, da man dort die
meisten Spiele verkaufen kann.
In England gibt es viel weniger
Raubkopierer als bei uns.

Spielen kaum noch. Gäbe es

den großen Markt in Frankreich
nicht, würden die deutschen
Schneider-Freaks nicht mehr in
den Genuß unserer Spiele kom-
men

SM.' Welches Spielgenre do-
miniert in Frankreich?

TM: Am beliebtesten sind
dort aufwendige Adventures in
Buchverpackung.
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Verzweifelt setzte ich zwei
Freunde, die leidenschaftliche
Spielefreaks sind, vor den CPC
und bat sie, sich das Programm
näher anzusehen. Nachdem die
beiden nach einer Stunde Spiel-
zeit ebenfalls entnervt aufga-
ben, las ich mir noch einmal die
Anleitung zum ersten Level
durch. Dort ist zu lesen: "Im
Verlauf dieser Episode entwik-

t I

Comichelden in Computer-
spielen zu vermarkten, ist nichts
Neues. Werner wurde umge-
setzt, und ebenso erging es Cle-
ver & Smart. In diesem Monat
präsentieren wir gleich drei
Vertreter dieser Spielegattung.
Die französische Software-Fir-
ma Coktel Vision hat die Rechte
für die sehr beliebten Figuren
Asterix, Lucky Luke und Blue-
berry aufgekauft. Zujedem Co-
micband, der neu heraus-
kommt, wird in Zukunft auch
ein Computerspiel erscheinen.
Ich habe mir die drei Games et-
was genauer angesehen.

Luclv Luke
Die Verpackung dieses Pro-

gramms machte mich sehr neu-
,gierig. Sie besitzt das gleiche
Format wie das Comicheft.
Nachdem ich den riesigen Kar-
ton ausgepackt, die Diskette so-
wie das spärliche Anleitungs-
heft herausgeholt und den Da-
tenträger ins Laufwerk gelegt
hatte, bewunderte ich die herrli-
chen Grafiken auf dem Cover,
die von der Atari-ST-Version
stammen. Als das Spiel geladen
war, glaubte ich, meinen Augen
nicht zu trauen. Die CPC-Gra-
fik hat nichts mit den ST-
Screenshots auf der Verpak-
kung zu tun. Was sich da meinen
Augen bot, war schlicht und er-
greifend grausam.

Auf dem Bildschirm er-
scheint Lucky Luke in einer
Stadt mit ein paar Gebäuden.
Alles ist aus der Vogelperspek-
tive dargestellt. Folglich sieht
man eigentlich nicht Lucky,
sondern nur seinen Hut. Von
den Gebäuden sind nur noch die
Dächer zu erkennen. (Diese
Perspektive war wohl am ein-
fachsten zu realisieren!) Ganz
rechts befindet sich der Bahn-
hofdes kleinen Städtchens (bes-
ser gesagt, Dörfchens!), auf
dessen Gleisen ein Zug steht.
Auf der linken Seite liegt ein
Flüßchen, auf dem ein kleiner
Dampfer an der Anlegestelle
schwimmt.

Als ich mich vom ersten Gra-
fikschreck erholt hatte, begann
ich, das Männchen durch die
Gegend zu steuern. Bis auf ein
paar Latschgeräusche von dem
laufenden Hut bietet das Spiel
soundmäßig nichts. Aber was
verzeiht man nicht alles, wenn
das Spielprinzip wenigstens in-
teressant ist. So wanderte ich
mit dem Hut durch die Gegend
und versuchte, Häuser zu betre-
ten. An zwei Stellen in diesem
Level tut sich wirklich etwas.
Wenn man ins Waffengeschäft
will, um sich dort eine Knarre zu
besorgen, erscheint eine Tafel
auf dem Bildschirm. Dort ist zu
lesen, daß man ohne Erlaubnis-
schein keine Waffe erhält. Also
laufe ich weiter mit dem Hut
durch die Straßen. Ein Erlaub-
nisschein ist nirgends zu bekom-
men. Es tut sich überhaupt
nichts. Die anderen Gebäude
kann man nicht betreten. Also
versuche ich, mit dem Schiff ab-
zuhauen. Das geht nicht! Es ist
überhaupt nicht möglich, auf
den Kahn zu gelangen. Lang-
sam verliere ich die Geduld. Ich
gehe zum Bahnhof und will
mich mit dem Zugverdrücken.
Wieder erscheint eine Tafel. Sie

verkündet, daß dieser Zugkei-
ne Personen befördert. Also
klappere ich nochmals alle Ge-
bäude ab. Man kann aber keines
betreten .
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Yon Luclq Luke ist nur der llut zu sehen
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kelt Lucky Luke eine Aufsicht
der Stadt. Er wurde gerade vom
Präsidenten der Zentral Pazifik
zü sich gerufen. Danach wird
noch die Steuerung ausgeführt,
und daswar's dann auch schon."
Ich setzte mich an den Joystick
und rückte "Lucky Luke" noch
einmal zu Leibe. Als sich nach
einer halben Stunde. immer
noch nichts getan hatte, forma-
tierte ich die Diskette.

Als Fazit kann ich nur sagen,
daß "Lucky Luke" eines der
schlechtesten Schneider-Spiele
ist, das ich seit langem gesehen
habe. Die Anleitung ist mangel-
haft. Schade um das Papier und
die Diskette!

System: CPC 464166*161,28
Hersteller: Coktel Vision
Info: Bomico

Bluebeny
"Blueberry" ist im Vergleich

zu "Lucky Luke" wesentlich
besser gelungen. Sound ist zwar
wieder kaum vorhanden, aber
bei den Grafiken hat man sich
wenigstens Mühe gegeben. Das
Spielprinzip ist mit dem von
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'Bluebenyv, hanzösischer Comic- lleld, im Computercpiel
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"Reisende im Wind" vergleich-
bar. Auf dem Monitor sieht man
ein großes Fenster, in derir meh-
rere Charaktere dargestellt
sind. Mit einem Pfeil steuert
man eine Spielfigur an. Am obe-
ren Bildschirmrand erscheint
der Text, den die gewünschte
Person von sich gibt. Manchmal
kann man auch durch Drücken
einer Zahlentaste unter ver-
schiedenen Handlungen wäh-
len. Zwischen den diversen Bil-
dern, die man auf diese Weise zu
Gesicht bekommt, tauchen Ac-
tion-Szenen auf, in denen man
sich des Joysticks und des Feu-
erknopfs bedient. So muß man
beispielsweise einige Banditen
mit einem Fadenkreuz nieder-
schießen.

Blueberry ist ein Comichgld,
der im Gegensatz zu Asterix
und Lucky Luke in Deutschland
nicht sonderlich bekannt ist. Es
handelt sich um einen Cowboy,
der im Wilden Westen viele
Abenteuer zu bestehen hat. Im
vorliegenden Spiel muß er das
Gespenst mit den goldenen Ku-

geln in die ewigen Jagdgründe
befördern. Dabei läßter sich auf
eine Verfolgungsjagd in der
Wüste ein, wo ihm Indianer,
Klapperschlangen, der Durst
und ein Verräter namens Luk-
ner schwer zu schaffen machen.
Blueberry und sein treuer Be-
gleiter Jimmy MacClure müssen
eine Indianersiedlung errei-
chen, in der sich das böse Ge-
spenst versteckt hält.

Die CPC-Version von "Blue-
berry" haut zwar keinen Bären
vom Barhocker, macht aber
trotzdem sehr viel Spaß. Auf
den Spieler warten viele Über-
raschungen und Rätsel, die man
erst einmal bewältigen muß.
Hier liegt ein intelligent ge-

machtes Computerspiel vor.

System: CPC 464166416728
Hersteller: Coktel Vision
Info: Bomico

AstertximMotgenland
Das originelle Spielprinzip

und die Steuerung entsprechen
denen bei "Blueberry". Ledig-
lich die Protagonisten, die Hin-
tergrundgrafiken und die Story
sind anders gewählt. Ein Fakir
namens Erindjah ist mit seinem
fliegenden Teppich bis zu Aste-

rix' Dorf gedüst. Die gefährli-
che Reise nahm er auf sich, weil
ihm zu Ohren gekommen ist,
daß dort ein zauberkundiger
Druide leben soll. Einen sol-
chen Mann kann der Fakir gut
gebrauchen. Der gemeine Guru
Daisayah hat nämlich des Fakirs
liebliche Tochter Orandschade

entführt und droht, sie umzu-
bringen.

Asterix, Obelix und derDorf-
barde brechen mit dem Fakir
auf, um Orandschade zu befrei-
en. Standesgemäß bewegt sich
Erindjah mit seinen Gefährten
auf einem fliegenden Teppich
fort. Unsere Helden müssen
viele Abenteuer bestehen. Rö-
merlager, Wildschweine und
viele andere Dinge, die man aus

den Comics kennt, spielen auch
in diesem Programm eine große
Rolle.

Die Grafik ist für CPC-Ver-
hältnisse recht gut. Das Spiel
macht Spaß. Leider sind die in
der Anleitung versprochenen
Action-Szenen nicht sehr zahl-
reich vorhanden. Trotzdem ist
"Asterix" ein gelungenes Ad-
yenture, das man guten Gewis-
sens empfehlen kann.

System: CPC6128
Hersteller: Coktel Vision
Info: Bomico

Carsten Borgmeier
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SixPacklll
Trantor
TargetRenegade
TopTen
Arkanoid ll
CombatSchool
SolidGold
Pirates
Huntforthe
Red Octobre
OutRun

Elite
GO!
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Elite
l;nagine
Ocean
U. S. Gold
Microprose

Arguspress
U. S. Gold

Gelungener Computer-Comic : rtAsterix im torgenlandtt

Und wieder hat es zwei Titel eruvischt. Die Jagd der Bundes-
prüfstelle für jugendgefährdende Schriften war erfolgreich.
Platz 'l und 4 der letzten Ausgabe wurden indiziert. Wir haben
diese deshalb nicht mehr berücksichtigt. ln der Gunst der
Spieler hat es dafür der rteue Spitzenreiter "Six Pack lll" von
Elite geschafft. Aber auch "Top Ten" vom gleichen Software-
haus schnellte von 0 auf 4.

Ansonsten hat die Sampler-Mania etwas nachgelassen.
Lediglich "Solid Gold" konnte sich noch halten. "Arcade For-
ce Four" klopft allerdings schon rege an die Pforten.

Wenn Sie bei der nächsten Top Ten ebenfalls mitmachen
wollen, müssen Sie nur lhr Lieblingsspiel auf eine Postkarte
schreiben und ab geht die Post an das

Schneider Magazin
Stichwort Top Ten
Postfach 16 40
75',l8 Bretten

Unter den Einsendern werden 5 Buchpakete mit den drei
Bänden " CPC 464 / 664-Praxis" verlost.

Hier die Gewinner vom letzten Mal

Die 5 Buchpakete gehen an:

Gerd Tauschek, Riesstr., 6,8860 Nördlingen

Charly Gareis, Rangaustr. 5, 8500 Nürnberg 60

Heinz-Werner Moog, Dornmannweg 6,4330 Mülheim (Ruhr) 1

Thomas Sontag, Horchheimer Höhe 39, 5400 Koblenz

Andreas Goos, Hohensteinstr. 15,7537 Remchingen 1
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Falcon

Hettorragende
Flugsimulation

Wenn es darum geht, Flugsi-
mulationen zu testen, stellt sich
bei mir immer eine Befürchtung
ein: Schon wieder ein Pro-
gramm, das im Zeitlupentempo
dahinschleicht, durch eine unge-
heuer komplizierte und umständ-
liche Steuerung aber dafür sorgt,
daß die geringe Geschwindigkeit
immer noch zu schnell ist. Solche
Spiele sind eben nur für Leute
unterhaltsam, die sich mit der
Fliegerei auskennen.

"Falcon" läßt diese trübseligen
Gedanken schnell vergessen.
Hier ist es tatsächlich gelungen,
eine schnelle und realistische
Flugsimulation zu programmie-
ren. Die 3-D-Grafik der Umge-
bung und die detaillierte Darstel-
lung der Instrumente machen ei-
nen sehr guten Eindruck und las-
sen schnell Spielfreude aufkom-
men. Ebenfalls positiv ist die
Steuerung, die über Joystick und
Tastatur erfolgt. Sie ist so ausge-
legt, daß einerseits der Anfänger
nicht gleich überfordert wird, an-
dererseits der fortgeschrittene
Spieler sein Können durch zahl-
reiche Sonderfunktionen weiter
ausbauen kann.

Das Objekt der Flugsimulation
ist ein Düsenjet vom Typ F 16.
Das Eingangsmenü, das wie alle
anderen Programmteile in engli-
scher Sprache gehalten ist, bietet
zwölf verschiedene Aufträge.
Zum Kennenlernen der Maschi-
ne und deren Bedienung gibt es
einige einfache Aufgaben, die
außer Start und Landung nur den
Anflug auf ein Ziel und den Ab-

wurf einer oder mehrerer Bom-
ben verlangen. Schon an dieser
Stelle muß man einiges an Zeir
investieren, bis man mit allen
wichtigen Bedienungselementen
und deren Wirkungsweise ver-
traut ist. Dabei steht einem das
ca. 130 Seiten starke Handbuch
hilfreich zur Seite. Ein prakti-
sches Feature ist die Pausentaste,
die es erlaubt, das Programm
zwischenzeitlich anzuhalten.

In den niedrigen Stufen muß
man sich nicht um einen ausrei-
chenden Vorrat an Waffen, Sprit
usw. kümmern. Mit wachsendem
Schwierigkeitsgrad wird die Si-
mulation immer realistischer.
Bei sehr starken Richtungsände-
rungen wird der Pilot plötzlich
für kurze Zeit bewußtlos. Feind-
liche Düsenjäger tauchen auf.
Wenn durch ungeschicktes Ma-
növrieren die Strömung an den
Tragflächen abreißt, trudelt die
Maschine wie ein Stein in die Tie-
fe. Nach jeder erfolgreichen Mis-
sion erhöht sich der Dienstgrad
des Piloten. Damit steigen auch
die Anforderungen, selbst wenn
der gleiche Auftrag nochmals ge-
wählt wird.

Das ausgesprochen gute
Handbuch zeigt ausführlich, wel-
che Manöver die F 16 durchfüh-
ren kann und wie diese zu be-
werkstelligen sind. Alle Missio-
nen, Waffensysteme und Bedie-
nungselemente werden detail-
liert erläutert. Eine Kurzrefe-

renzliste ist beigefügt und leistet
während des Fluges sehr hilfrei-
che Dienste. Allerdings ist dar-
auf hinzuweisen, daß alle Texte
nur in englischer Sprache vorlie-
gen.

Aufgrund der hohen Ablauf-
geschwindigkeit wird "Falcon"
zu Recht als Echtzeit-Simulation
angeboten. Es ist mit Sicherheit
eines der besten Programme sei-
nes Genres. Vom moralischen
Aspekt einmal abgesehen, stellt
die Luftkampfsimulation eine
echte Bereicherung dar, die man
bei anderen Spielen dieser Art
nicht findet. Die Grafik ist gelun-
gen, insbesondere die sehr detail-
lierte Darstellung des Cockpits.
Die der Umgebung erfolgt etwa
in der Auflösung, die auch "Ad-
vanced Flight Simulator" bietet.
Das Programm kann alle gängi-
gen Grafikkarten, also CGA,
Hercules und EGA, benutzen.

"Falcon" weist jedoch noch ein
ganz besonderes Feature auf:
Zwei Spieler können auf jeweils
einem Rechner gegeneinander
antreten. Dazu müssen die Com-
puter über die V.24-Schnittstel-
len miteinander verbunden wer-
den. Diese Möglichkeit besteht
meines Wissens bei keinem ande-
ren Programm dieser Kategorie.

System: MS-DOS-Rechner mit mind. 256
KByte, EGA-. CGA- oder Hercules-
Karte

Hersteller: Spectrum HoloByte
Info: Ariolasoft

H.-P. Schwaneck

T

Fliegenwieim
rtchtigen
Lebent
Flugsimulator
ttFalcontt
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Prcdator

Huskelmann mit
Panzerfaust-
bald indizierl?

Mister Ijniversum Arnold
Schwarzenegger spielt nicht nur
im Film, sondern auch in diesem
Computerspiel die Hauptrolle.
Als stählerner Söldner Major
Alan Schäfer hat er einen Spe-
zialauftrag von höchster Stelle
bekommen: Ein Hubschrauber,
an dessen Bord sich drei enge
Vertraute des Präsidenten befan-
den, ist über einem unübersicht-
lichen Dschungelgebiet abge-
stürzt. Die Clubsesseltypen sind
der Wildnis natürlich schutzlos
ausgeliefert; wilde Tiere, tropi-
sche Krankheiten und eine Un-
menge Guerillas bedrohen ihr
Leben. Wo andere Angst haben,
fühlt sich Alan Schäfer erst rich-
tig wohl, Aus diesem Grund er-
hält er mit sechs seiner Kamera-
den den Auftrag, die drei hohen
Funktionäre aus dem Dschungel
zu befreien.

Ein Hubschrauber landet di-
rekt in der Wildnis, Schäfers Mit-
streiter seilen sich aus der Luft
ab. Als auch er den Boden er-
reicht, sind seine Teamgefährten
schon vorausgeeilt. Nach kurzer
Zeit entdeckt Schäfer den total
zertrümmerten Hubschrauber.
Von den Vertrauten des Präsi-
denten ist jedoch keine Spur zu
finden. Seine eigenen Leute lie-
gen tot am Boden. Blutlachen
färben das Gras rot. Hier ist Vor-
sicht geboten, denn Guerilla-
kämpfer feuern plötzlich ihre
Maschinengewehre auf Schäfer
ab. Dieser wehrt sich natürlich
und metzelt mit seinem eigenen
Maschinengewehr alle Gegner
nieder.

Btultrielendes GemeEeI auf dem Bildschirm

Auf dem Bildschirm sieht der
Spieler eine Dschungelland-
schaft. Er steuert den Major vom
linken zum rechten Rand; das
Bild scrollt. Schon nach kurzer
Zeit tauchen die ersten Guerillas
auf, die man mit dem Maschinen-
gewehr niedermähen muß. Da-
bei sollten Sie darauf achten,
nicht zu viel Munition zu ver-
schwenden, denn diese ist be-
grenzt. Neue erhält der Spieler
erst wieder, wenn er herumlie-
gende Maschinengewehre ein-
sammelt.

Der Major ist aber nicht nur
mit einer Bleispritze bewaffnet.
Drückt man auf die SPACE-Ta-
ste, wirft der Superheld Hand-
granaten. Sie sind gegen die ziel-
sicheren Guerillas einzusetzen,
die sich in Schützengräben ver-
schanzt haben. Im wilden
Dschungel lauern aber noch wei-
tere Gefahren auf den schießwü-
tigen Söldner. Ein gchcimnisvol-
les Wesen visiert ihn mit einer
schrecklichen Waffe an. Wenn
sich der arme Major in seinem
Fadenkreuz befindet, bedeutet
das seinen Tod. Also Joystick in
die Hand nehmen und laufen, so-
weit die Füße tragen. Das ist die
einzige Möglichkeit, zu entkom-
men. Auf der Flucht darf natür-
lich herzhaft weitergeballert wer-
den.

Sadisten unter den Computer-
spielern werden ihren Spaß mit
"Predator" haben. Es fließt Blut,

Leichen liegen auf dem Boden,
und man darf nach Herzenslust
auf Menschen ballern. Alle ande-
ren sollten sich aber gut überle-
gen, ob sie an einem solchen
Blutbad teilnehmen wollen. Gra-
fisch liegt "Predator" knapp über
dem Durchschnitt. Die Spielidee
ist aber alles andere als originell.
Menschen brutal niederzumet-
zeln, kann man wohl kaum als
unterhaltsam bezeichnen. Wenn
schon harmlose Computerspiele
für eine Indizierung im Gespräch
sind, dann muß die Bundesprüf-
stelle für jugendgefährdende
Schriften "Predator" erst recht
aus dem Verkehr ziehen.

System: CPC 464166416128
Hemteller: Activision
Info: Leisuresoft. Ariolasoft

Carsten Borgmeier

Jinxter

Die Geschichte dieses Spiels
beginnt eigentlich ganz harmlos.
Nachdem Ihr Auto infolge eines
sehr merkwürdigen Unfalls sei-
nen Geist aufgab, bleibt Ihnen
nichts anderes übrig, als mit dem
Bus nach Hause zu fahren. Beim
Verlassen des Busses merken
Sie, daß Ihr Schlüsselbund fehlt.
Ein aufmerksamer Fahrkarten-
kontrolleur hat ihn jedoch gerade
noch rechtzeitig gefunden und
wirft ihn durch die geöffnete Tür.
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Leider sind Sie unaufmerksam
und können die Schlüssel nicht
fangen, so daß sie auf die Straße
fallen. Sie bücken sich danach.
Leider haben Sie nicht auf den
von hinten herannahenden Last-
wagen geachtet. Dieser kommt
nicht mehr rechtzeitig zum Ste-
hen und überfährt Sie.

Normalerweise endet ein Spiel
an dieser Stelle, und man darf
nochmals von vorn beginnen.
Nicht so bei "Jinxter", dem neue-
sten Adventure von Magnetic
Scrolls, den Herausgebern des
Klassikers "The Pawn". Hier
geht es nach dem tödlichen Un-
fall erst richtig los. Es erscheint
ein Wächter der Zauberwelt.
Man hat Sie auserwählt, das ma-
gische Armband des Zauberers
Turami zufinden. Es diente dazu,
die bösen grünen Hexen mit ih-
rem dämonischen Treiben von
der Zauberwelt fernzuhalten.
Doch nun ist es verschollen, und
wenn es in die falschen Hände ge-
rät, wird Unglück über die ganze
Welt hereinbrechen.

So weit die Beschreibung der
Story. Die aufgebaute Adventu-
re-Szenerie ist bizarr und my-
stisch. Zusammenhänge kristalli-
sieren sich erst allmählich im
Verlauf der Handlung heraüs.
Der benutzte englische Wort-
schatz ist entsprechend dem Ge-
schehen relativ exotisch. Hinzu
kommt die Verwendung von
Slang-Ausdrücken und Dialek-
ten. Das übliche Schulenglisch
reicht hier nicht aus. Ein sehr gu-
tes Wörterbuch ist unerläßlich.
Der Eingabe-Interpreter arbei-
tet, wie man es von Magnetic
Scrolls gewohnt ist, sehr komfor-
tabel. Er kommt mit ganzen Sät-
zen genausogut zurecht wie mit
stichwortartigen Befehlen oder
Abkürzungen.

Für Besitzer einer EGA-Karte
präsentiert sich "Jinxter" als
Grafik-Adventure mit wirklich
sehenswerten Bildern. Das liegt
mit Sicherheit daran, daß dieses
Spiel zu den wenigen gehört, die
die hohe Auflösung der EGA-
Karte auch voll nutzen und nicht
mit bloßen Umsetzungen des Co-
lorgrafikadapters arbeiten. Zu-
sätzlich erschließt man sich damit
eine grafische Benutzeroberflä-
che, die sich über die Maus be-
dienen läßt. Ohne EGA-Karte
muß man sich mit einem einfa-
chen Text-Adventure begnügen.

Dem Programm beigelegt sind
eine deutsche Bedienungsanlei-
tung und ein "Wächterblatt", das
die Zustände im Zauberland ein
wenig beleuchtet. Der Auftrag
des Spielers befindet sich in ei-
nem Umschlag und ist nur in der
englischen Ausführung vorhan-
den. Positiv ist zu bewerten, daß
die beiden Programmdisketten
im Sinne der Benutzerfreund-
lichkeit nicht kopiergeschützt
sind. Zusammenfassend würde
ich "Jinxter" vor allem Besitzern
eines EGA-PC empfehlen, da
hier alle Features des Programms
voll zur Geltung kommen.

System: MS-DOS-Rechner mit mindestens 256
KByte. optional EGA-Karte und Maus
Hersteller: Magnetic Scrolls
Bezugsquelle: RSE Schuster

H.-P. Schwaneck

Tetramex

Eetten Sie die Erde!

Professor Eyestrain sah das
Unglück schon vor 20 Jahren vor-
aus. Ein Asteroid wird auf die
Erde stürzen und sie vernichten.
Damals lachten ihn alle Gelehr-

ten dieser Welt aus, so daß der
verhöhnte Professor sich in sein
Labor ztrickzog, das sich an ei-
nem abgelegenen Ort irgendwo
auf der weiten Welt befindet. Da
nun tatsächlich ein Asteroid auf
die Erde zurast, könnte man die
Hilfe des Gelehrten gut gebrau-
chen. Er ist der ein/ige, der das
Unheil noch abwenden kann.
Der Spieler hat also die Aufgabe,
Professor Eyestrain zu suchen
und ihm beim Bau eines Asteroi-
den-Ablenkgerätes zur Hand zu
gehen.

Im Spiel läuft man durch eine
Abenteuerwelt, springt auf Bäu-
men herum oder fliegt mit einem
Staubsauger in den Himmel.
Wenn der Professor gefunden ist,
verlangt er bestimmte Gegen-
stände, die er benötigt, um den
Asteroiden auf eine andere Bahn
zu lenken. Diese muß der Spieler
herbeitragen. Man bewegt sich
dann wieder durch die Abenteu-
erwelt, hüpft und springt, sam-
melt die Gegenstände ein und
bringt sie dem Professor. Wenn
man mit viel Mühe etwas ange-
schleppt hat, sagt dieser auch
schon, was er als nächstes
braucht. Die Jagd nach den wich-
tigen Bauteilen macht unheim-
lich viel Spaß.

Wenn Grafik und Sound ein
paar Klassen besser wären,
könnte "Terramex" vermutlich
ein Hit werden. Mit seiner ausge-
sprochen grobkörnigen Grafik ist
das Spiel aber nur durchschnittli-
che Software-Kost.

System: CPC 464166416128
Hersteller: Grand Slam Entertainments
Info : Ariolasoft. Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Prolessor
Eyestrain
bnucht Hitfe
für dle Eettuna
derEtde

I
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GeeBee Air Rally

Auf re g e n d e s Wettre n n e n

Wir schreiben das Jahr 1932.
Ein paar verrückte Liebhaber
von riskanten Flugabenteuern
veranstalten einen Cup, um den
fähigsten Piloten der Welt zu er-
mitteln. Als Spieler von "Gee-
Bee Air Rally" sind Sie natürlich
mit von der Partie und können
sich dabei mit Ruhm bekleckern.
Das Programm basiert auf histo-
rischen Tatsachen. Deshalb zu-
näihst einige Informationen zur
Geschichte des Doppeldeckers.
GeeBee war eines der schnell-
sten und für Piloten auch gefähr-
lichsten Flugzeuge der 30er Jah-
re. Die. Gebrüder Granville, da-
mals führende Flugzeuginge-
nieure, gaben ihm den Namen
GeeBee (von Granville Bro-
thers). Berühmt wurde es 1932,
als Jim Doolittle alle Rekorde
brach und die begehrte Trophäe
der Thompson Ralley gewann.

1988 können vielleicht Sie auf
dem Siegertreppchen stehen. Sie

müssen dazu nur das vorliegende
Programm von Activision kau-
fen. Für den Wettbewerb steht
natürlich kein Düsenjet zur Ver-
fügung. Sie müssen gcnau wie in
den guten alten Zeiten mit dem
Propellerflugzeug GeeBee vor-
liebnehmen. Die Maschine wur-
de extra für das Flugrennen ent-
wickelt. Böse Zungen bezeich-
nen GeeBee auch als "fliegenden
Sarg" oder "fliegende APfelton-
ne". Aber lassen Sie sich nur
nicht davon abbringen, an dem
rasanten Rennen teilzunehmen.
Dieses wird zu einem KamPf ge-

gen die Zeit. 250 Schwierigkeits-
stufen und 16 verschiedene

Teilnehmer gesucht für den Wettbewerb im "fliqenden *tg"
Strecken sind zu bewältigen. Das
ist natürlich kein leichtes Unter-
fangen, zumal man ständig dar-
auf achten muß, nicht vom Kurs
abzukommen. Zwischendurch
sind auch noch Spezialprüfungen
zu bestehen. Dort muß man dann
im Tiefflug Ballons abstechen
oder Markierungstürme im Sla-
lom umfliegen. Während des
Spiels ist auf dem Bildschirm das
Cockpit dargestellt. Durch ein
Fenster schaut man auf die Gee-
Bee und einen Teil des Kurses.
Wie bereits erwähnt, ist darauf
zu achten, daß man nicht die
Orientierung verliert oder gar
andere Flugzeuge rammt. Dabei
geht nämlich sehr viel von der oh-
nehin begre nzten Zeit verloren.

Vom Spielprinzip her ist "Gee-
Bee Air Rally" mit einem Auto-
rennen vergleichbar. Man muß in
bestrnöglicher Zeit einen Kurs
bewältigen und dabei seine Kon-
trahenten überholen. Die ent-
sprechenden Manöver sind hier
ebenfalls möglich. Man kann
rechts oder links, aber auch über
untl urtter dem Flugzeug des

Gegners vorbeifliegen. All dies
wird durch die perfekte 3-D-
Scrolling-Grafik unterstützt.
Nach zwei Kollisionen mit einem
anderen Flugzeug wird ein Bild
des abgestürzten Piloten gezeigl'.
er befindet sich in einem Schwei-
nebottich.

"GeeBee Air Rally" ist ein
spannendes Wettrennen, das je-
den Spielefan zu begeistern ver-
mag. Leider hat es auch ein Paar
Schönheitsfehler. Der Sound ist
nur schwacher Durchschnitt.

Aus dem Amstrad ließe sich we-
sentlich mehr herausholen. Beim
Überfliegen des Kurses sind am
Erdboden nur braune Streifen zu
sehen. Auch dies ist schade; ein
paar Häuschen und Bäume hät-
ten das Spiel grafisch noch ab-
wechslungsreicher gestaltet. Ein
weiterer Nachteil ist, daß man
nicht zu zweit spielen kann. Trotz
dieser geringfügigen technischen
Mängel bleibt "GeeBee Air Ral-
ly" ein ausgezeichnetes Pro-
gramm.

System: CPC 464166416128
Hersteller: Activision
lnfo: Ariolasoft

Carsten Borgmeier

Hier noch ein Hinweis: In die-
ser Ausgabe verlost Activision 30-
mql das Spiel "GeeBee Air Ral-
ly". Schauen Sie doch einmal auf
Seite 113 nach. Es lohnt sich!

Lesetrge;tYfre
Folgende Großhändler geben

Ihnen Auskunft, woSie die ge-
testeten Programme in Ihrer
Nähe beziehen können. Unter
jedem Spiel ist in einem Info
vermerkt, welches Unterneh-
men dieses Produkt zur Zeit des
Redaktionsschlusses in seinem
Sortiment ftihrte.

lnfoadressen

Ariolasoft GmbH
Postfach 1350
4830 Gütersloh I
Tel.0 52 41 /80 3871

Leisuresoft
Indusniestraße 23
4709 Bergkamen 5
TeI.02389/6071

Profisoft
Sutthauser Str. 50/52
45S Osnabrück
Tel.054l/53905

Rushware Micro-
handelsgesellschaft
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel.02101/6070

El

B
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Flintstones 25.90/37.90

Beyond
lcepalast 25.90/37.90

Gharlie
Ghaplin 25.90/37,90

Shackled 25,90/37.90

lmpact 25.90/37.90

Karnov 25.90/37.90

StreetSports
Basketball 25.90/37.90

Dream
Wanior 25.90/37.90

Der$eedklng tlegü in
derliand wle eln Watte:
btuschchen.
Ilur berl unslllr

Scate Cnzy 25.90137.90

Taryet
Renegade 25.90/37.90

llebulus 25.90/37.90

t5ach Ill 25,90/37.90

Rolling
Thunder 25.90/37.90

llunt for the
Red Octobre
lengtl 37.90/49.90

lmpossible
Mission ll 25.90/37.90

9uper-Joyrtlckc zu den
" llbl I chenr DIABOLO- Prcl*n.
Dertagnumko.tet
be.tunsläpptrr'he
29.-Iüä*erl

tr Nachnahme(zuzüsllch
D Vorauskasse (zuüglich 3.- DM W@ndkGten,

ab 100 OM Bstdlwed vsMdk6ltrtrd)
EJ€i Vmuskas bitle Schek b€il€ge..
Sorlware ltl yom Umtautdt eu.go*hlow'

4SilASH HITS 25.9013?.90
Exolon, Zynaps, Uridium ll, Rana Bama

G tE€Er.ilATCl{ 37.90/49.90
10 Sportgames auf 4 Cass./2 Disk.: W. S.
Bßeball, W. S. Basketball, Super Soccer,
Hyperlorce, Pong Pong, D. Thompson's
Supertest, Konami's Tennis, Boxing, Squash,
Konami's Snooker

EPrcrS EPIX 25.90/49.90
Worldgames, Wintergames, lmpossible
Mision, Supercycle

PRESTIGE
cottEcfloil 25.90/37.90
Koronis Fift, Ballblder, Rescue on Fractalus,
The Eidolon

sran GAilES il 5.90/-
The Eidolon, Highway Encounter, Knlght
Games, Trailblaer, Avenger, Ballblaer

soUD GOrD 25.90/49.90
Gauntlet, Ace of Aces, Leaderboard,
Winter Games, lntiltrator

rHE PIÄYER'S iet9.90/24.90
DREAilI l+ll+lll 55-/70-
Alle 3 im Pack

foPtEN 25.90137.90
Saboteur l, Saboteur ll, Sygma lll, Critical
Mass, AiMolf, Deep Strike, Combat Lynx,
Turbo Esprit, Thanatos, Bombjack ll

Der neue
Sup*grnpter 25.90/49.90
fucade Foree Fourvon OCEAI{
Road Runner, Gauntlet, lndiana Jones,
Metrocross 25.90/49.90

Gary Lineker Superstar
Soccer 25.90/37.90

ilatch Day
aa 25.90/37.90

Footballer of
theYear 14.90/-.-

ffi
Coupon auschneiden, aut Postkarte kleben
und eirend€n an:
Diabolo-Vorsand, PF 1640, 7518 Itotton,
Elm Allollqqg dd Itod.gE Rät-E:b€rlo GdbR'

Buggy Boy
Basil - Mouse Detective

Calilorniacames .....
CombatSchool ......
Despotic .

Firetrap . .

Gauntlet ll

Guadal€nal
lnt. Karate +

Knight Orc
Nemesis .

Out Run .

Slapfight .

Solomon'sKey......
Starglider
Starider ll

SuperHangOn......
Star Waß
Trantor ..
Weslerngames (engl.) .

Wizball . .

Arkanoid ll

Gryzor

Rygar

Tetris

Pirates
16128l

Gee Bee
Airrally

Advanced
Technical
Fighter

GrazyGarc

37.90

37.90
37.90

37.90
37.90
37.90

37.90
49.0q

37.90

44.90
37.90
37.90
37.90
37.90
37.90

25.90137.90

25.90/37.90

25.90/37.90

25.90137.90

-.-/49.90

25.90/37.90

25.90/37.90

25.90/37.90

25.90

25.90
25.90
25.90

25.90

25.90

2s.90

25.90

25.90
25.90
25.90

33.90
25.90

25.90

25.90
25.90
25.90

Achtung! Auf dgr Diskettenversion sind os nur 5.Spiele. Das Spi6l "Escaps lrom
Singe's Castlo" befindet sich nur aut der Cass€tt€nveBion!

Sel bstverständ I ich könnt rhr
auch außerhalb unserer Geschäftszeiten beim Diabolo-Ver-
sand bestellen. Unser Anrufbeantworter nimmt die Bestel-
lungen jedezeit entgegen. Uns selbsterreicht lhrvon Montag
bis Freitag von 8.00 bis 12.00 und von 13.00 bis 16.30 Uhr.

E o72s2te66ee
Softwar€- B€ste I lsc h e i n
Kunden-Nurhmer
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software

sM 7/88

AEahl

Mq

lch wünsche folgends

* DerVersand mitdenteuflischen Preisen! *

fi
ttlJ I iirr,. lli't:i lJl
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nctazyCattn,
elnAutotonnen

ohneden
rlchügcnDrtue

Crazy Qats

Schlappes Autotennen

"Crazy Cars" heißt ein enttäu-
schendes Autorennen vom fran-
zösischen Software-Newcomer
Titus. Das Spektakel findet
nicht, wie gewohnt, auf einer
Rennpiste statt; Highways müs-
sen dafür herhalten. duch stehen
keine rasanten Formel-l-Flitzer
zur Verfügung, sondern Luxus-
gefährte wie Mercedes, Porsche
91 1, Lamborghini Countach oder
Ferrari GTO. Das Rennen be-
ginnt mit einem Mercedes.

Sobald das Programm geladen
ist, läuft dieZeit.In 65 Sekunden
muß man den ersten Abschnitt
meistern. Aber bereits dies ist
tödlich fangweilig. Man tuckert
mit seinem Mercedes über den
Highway. Ab und zu sind ein
paar Fahrzeuge zu überholen.
Manchmal veranlassen Boden-

wellen den Wagen zu gewaltigen
Luftsprünge n. Die Zeitläuft wei-
ter und strebt langsam, aber si-
cher, genau wie die Motivation,
gegen Null. Man muß sich jedoch
keine Gedanken machen; der
Streckenabschnitt ist in der vor-
geschriebenenZeit leicht zu mei-
stern. Wenn man den Joystick
beständig nach vorne drückt, be-
trägt die Höchstgeschwindigkeit
automatisch 200 Stundenkilome-
ter.

Als beim Test noch 10 Sekun-
den Zeit verblieben, blendete
das Programm sehr zu meinem
Arger "Game over" ein. Mißmu-
tig drückte ich den Steuerknüp-
pel nach vorne, und siehe da, der
Mercedes fuhr trotzdem weiter.
Obwohl der Computer mein
Spiel schon für beendet erklärt
hatte, ließ sich die Strecke noch
bewältigen. Insgesamt fuhr ich
sieben Abschnitte, ohne daß et-
was Neues geschah. Selbst wenn
sich irgendwann einmal das grob-
körnige Hintergrundpanorama
ändert und man einen neuen Wa-
gen steUern kann, ist "Crazy
Cars" langweilig. Auf den ersten
Blick sieht das Spiel allerdings
recht interessant aus. Ein gra-
fisch gut gestalteter Mercedes
steht auf einer grauen Asphalt-
straße und warfet nur darauf, ins
Rennen geschickt zu werden.

Dann kommt jedoch keine Freu-
de mehr auf. Das Brummen, das
unentwegt aus dem Lautsprecher
dröhnt, ist nervtötend. Glückli-
cherweise verfügt der CPC über
einen Drehregler, mit dem man
den Sound ganz leise stellen
kann.

"Ctazy Cars" ist ein Autoren-
nen, auf das man getrost verzich-
ten sollte. Die Atari-ST- und
Amiga-Version ist weitaus besser
gelungen. Doch was nützt das ei-
nem CPC-Spieler? Ihm kann
man das vorliegende Programm
nicht empfehlen.

System : CPC 464166416128

Hersteller: Tutus / EH Productions
Info: I:isuresoft

Carsten Borgmeier

Note:3

Venom S'trikes Back

Dordrttte SArelblr

Beim englischen Software-
Haus Gremlin Graphics scheinen
eingefleischte Fans der Science-
fiction-Comicserie "Mask" be-
schäftigt zu sein. Nach "Mask"
und "Mask II" folgt mit "Venom
Strikes Back" das dritte Spiel,
das sich an dieser Vorlage orien-
tiert. Hier muß der Spieler gegen
den Oberschurken Venom antre-
ten. In "Mask II" raste man mit
Spezialfahrzeugen über eine
Landschaft und mußte dabei Ve-
noms Schergen, die mit Militär-
fahrzeugen durch die Gegend dü-
sten, eliminieren. Als ich dieses
primitive Game spielte, habe ich

T
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schon damit gerechnet, daß
Gremlin die Drohung wahr-
macht und noch solch ein Pro-
gramm auf den Markt wirft. So

befürchtete ich bei "Venom Stri-
kes Back" also das Schlimmste.
Dies sollte sich jedoch als unge-
rechtfertigt erweisen.

Zu Beginn des Spiels donnert
ein bombastischer Sound aus

dem Lautsprecher des Amstrad.
Was der Programmierer dem
CPC da an Effekten entlockt, ist
schon bemerkenswert. Auch bei
der, Anleitung hat sich Gremlin
Mühe gegeben. Die Instruktio-
nen präsentieren sich in Form ei-
nes Comics. Venom hat den Bru-
der seines Gegners entführt. Der
arme Scott Tracker befindet sich
nun in der Gewalt des Böse-
wichts, und Sie müssen ihn be-
freien. Dabei tuckert man aber
nicht, wie in "Mask II", mit ir-
gendwelchen Speziaffahrzeugen
über eine Landschaft und schießt
Militärkarren zu Schrott. "Ve-
nom Strikes Back" wurden viel-
mehr Züge eines Arcade-Adven-
tures mitgegeben. Auf heißen
Sohlen läuft unser Held, der
Ahnlichkeit mit einem Astronau-
ten hat, durch die Gegend. Dabei
muß er Raketen und anderen ge-

fährlichen Geschossen auswei-
chen, die Venom auf ihn abfeu-
ert. In dem riesigen Territorium
sind Waffen versteckt, die man
nur einsammeln muß, um sich
damit seiner Haut zu wehren.
Berührungen mit dem Feind sind
zu vermeiden, da sonst lebens-
wichtige Energie verlorengeht.

Alles in allem ist "Venom Stri-
kes Back" ein interessantes Ac-
tion-Spiel mit durchschnittlicher
Grafik und einer Sound-Orgie im
Vorspann. Negativ fiel allerdings
auf, daß nur ein Bildschirmleben
zur Verfügung steht. Damit ist
die schwierige Aufgabe wohl
kaum zu bewältigen. Ständig ist
man Gefahren ausgesetzt, die
unweigerlich zum Energieverlust
führen.

System : CPC 4641(ß4l6l2t\
Hersteller: Gremlin Graphics
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Flugobjekt getroffen, läßt es ei-
nen Teil seiner Ladung fallen.
Die gestohlenen Gegenstände
müssen "nur" eingesammelt wer-
den. Dummerweise schießt der
Feind unentwegt auf Sie. Mit
fünf verschiedenen Waffen, die
durch die Zahlentasten aktiviert
werden, können Sie sich aller-
dings zur Wehr setzen.

"Cybernoid" macht SPaß. Far-
benprächtige Grafiken, ein rok-
kiger Sound und viele gemeine
Tücken im Labyrinth sorgen da-
für, daß es nicht langweilig wird.

System : CPC 4641664/6128
Hersteller: Hewson
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Becaeralss€'in
Yotgängert'taskllt,
tYenomStdkes
Backt als
Fortselz;ungder
llask-tlp'rle

Wellraum,
Labyrlntü und
unenfivogtet
Gelg,llerctnGybmoId,

@ernoid
Piraten im All

Piraten haben ein wichtiges
Depot im Weltraum überfallen.
Dabei erbeuteten sie Mineralien,
Juwelen, Munition und die neue-
sten Kampfwaffen. Der Spieler
erhält nun die wichtige Aufgabe,
die gestohlene Fracht zu finden
und so schnell wie möglich zum
Depot zurückzubringen. Die Pi-
raten haben unglücklicherweise
alle Verteidigungsanlagen im All
aktiviert, was die Verfolgungs-
jagd erschwert.

Sie fliegen mit [hrem Raum-
gleiter durch eine Art Labyrinth,
schalten die Verteidigungsanla-
gen aus und ballern Piratenschif-
fe ab. Wurde ein feindliches
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ttEreakouttt
lndrcl

Dlmenslonen.
ttBallbroaker ll,

Ballbrcaker II

Breakoutin
3-D-Ausführung

Es ist wieder einmal Breakout-
Zeit. Das überaus simple und
dennoch faszi nierende Spielprin-
zip beschäftigt die Hersteller
schon seit Monaten. "Arkano-
id", "Ballbreaker I" und "Krak-
out", in allen Spielen stellt sich
dieselbe Aufgabe. Ausgerüstet
mit einem Schläger, muß man ei-
ne aus vielen Backsteinen beste-
hende Mauer mit Hilfe einer Ku-
gel zerstören. Wenn die Kugel
trifft, verschwindet ein Stein von
der Bildfläche. Hat man auf diese
Weise eine Mauer abgeräumt,
geht es weiter zum nächsten Le-
vel. Hier ist die Wand nun anders
zusammengesetzt. Manchmal
fallen Bonussymbole aus der
Mauer, die sich auf den Schläger
des Spielers zubewegen. Man
muß sie nur einsammeln, und
schon verfügt der Schläger über
besondere Fähigkeiten. Entwe.
der verwandelt er sich dann in ei-
ne Laserkanone, wird kleiner
oder größer usw.

"Ballbreaker II" unterscheidet
sich von anderen Breakout-Spie-
len. Durch seine 3-D-Darstel-
lung wird ein Raum suggeriert,
an dessen rechter Seite der Schlä-

afrewiloa lgt eln einzlgarllges Advenlurc mil hettoragender Gratik

dargestellt. Mit wahnsinniger
Geschwindigkeit rast die Kugel
über den Bildschirm und prallt
gegen die Wand. Wenn ein Stein
abgeräumt wurde, sacken die an-
deren nach. Auch mit der Laser-
kanone kann man Steine entfer-
nen. Sie ist von Anfang an in den
Schläger eingebaut. Um weitere
Extras zu erhaschen, muß man
bestimmte Steine treffen. Wel-
che Vorzüge sie dann bieten,
wird im Vorspann erklärt. Eine
Anleitung ist im Programmpaket
nicht enthalten. Man muß also
mit den Informationen auskom-
men, die der Vorspann liefert.

"Ballbreaker II" verwöhnt den
Spieler mit einer exzellenten
Grafik. Der Sound im Vorspann
ist zwar nur sehr kurz, dafür aber
gut gelungen. CRL konnte die
Schwachpunkte des ersten Teils
beseitigen. Der Schläger ist nun
nicht mehr so schwierig zu steu-
ern. Negativ fiel allein auf, daß
das Spiel an einigen Stellen ziem-
lich frustrierend wirkt. Die Kugel
flitzt mit einer derartig hohen
Geschwindigkeit über den Bild-
schirm, daß man oft keine Mög-
lichkeit hat, sie mit dem Schläger
zu treffen. Ansonsten ist dieses
Programm cin gclungcncr
Breakout-Verschnitt.

System: CPC6128
Hersteller: Coktel Vision
Info: Bomico

Carsten Borgmeier

MeviIo

Ei n " a u sg eze i c h n etest'
Adventuro

Dem ehemaligen französi-
schen Premierminister Jacques
Chirac hat "Mevilo" von Coktel
Vision anscheinend sehr gefal-
len. Anläßlich der Veröffentli-
chung des Adventures verlieh er
der Autorin Muriel Tramis die
Silberne Medaille der Stadt Pa-
ris. Monsieur Chirac hat einen
guten Geschmack bewiesen. Das
lehrreiche Abenteuerspiel ist
wirklich einzigartig.

"Mevilo" führt auf die Insel
Martinique. Als berühmter Pa-
rapsychologe erhält der Spieler
die Aufgabe, das Geheimnis ei-
nes Zombies zu lüften. Im Hause
seines Auftraggebers Destou-
cltes spukt es närrrlich. Geheim-
nisvolle Geräusche aus dem Jen-
seits, dumpfes Klopfen und an-
dere unheimliche Ereignisse ver-
setzen Destouches in Angst und
Schrecken. Sie sind der einzige,

Ict ted beg'er 
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der den Zombie fassen und hin-
ter die Wünsche der Spukgestalt
kommen kann. Das Programm
stellt den Spieler vor viele Rätsel,
die alle beantwortet werden müs-
sen.

"Mevilo" bietet exzellente
Grafiken. Alle Bilder präsentie-
ren sich detailliert unä farben-
froh. Das Programm kommt
ganz ohne Parser aus. Texteinga-
ben sind kaum erforderlich. Die
Aktionen des Parapsychologen
erfolgen mit Hilfe einer Icon-
Steuerung. Dabei wird ein Ge-
genstand angeklickt, und der
Computer beschreibt die Situa-
tion. Je länger man spielt, desto
mehr erfährt man über die Ge-
heimnisse der Insel. "Mevilo" ist
kein Spiel für Eilige. Zeit muß
man mitbringen, um weiterzu-
kommen. Alle Unternehmun-
gen, die Ihren Ermittlungen die-
nen, werden mit Punkten be-
lohnt. Wenn Sie 99 Punkte er-
reicht haben, ist das Spiel gelöst.
Während des Abenteuers ist man
damit beschäftigt, die Bewohner
der Insel auszufragen und wichti-
ge Informationen schriftlich fest-
zuhalten. Man kann mit dem Jen-
seits in Verbindung treten, Ge-
genstände untersuchen, in der
Stadt spazierengehen und dabei
die Umgebung kennenlernen.
Dabei erfährt man viel über die
Geschichte der Insel Martinique.

Wer erst einmal in den Bann
dieses Spiels geraten ist, kommt
so schnell nicht mehr vom Moni-
tor los. "Mevilo" versteht es,
langfristig zu unterhalten. Ein so
bezauberndes Game gab es
schon lange nicht mehr. Es wäre
zu wünschen, daß alle Software-
Häuser so anspruchsvolle Com-
puterspiele herstellen. "Mevilo"
ist sein Geld wert. Neben der
Diskette und dem Anleitungs-
heft erhält man als Zugabe noch
eine Cassette mit französischer
Musik und ein Rezept für ein
Spezialgericht der Insel Martini-
que.

System : CPC 464 I 6Ul 6128
Hersteller: Coktel Vision
Bezugsquelle: Profisoft

Carsten Borgmeier

Pirates

Kaperlahrten aulden
slehen Meeren

Micro Prose ist ein Markenzei-
chen für qualitativ hochwertige
Simulationen aus den Vereinig-
ten Staaten. Auf dem deutschen
Markt hat das amerikanische
Software-Haus allerdings Pech
gehabt. Sein Hubschrauber-
kampf wurde von der Bundes-
prüfstelle als so4ialethisch des-
orientierend eingestuft. Damit
ist das Spiel fürJugendliche unter
18 Jahren verboten. Die neueste
Simulation mit dem Titel "Pira-
tes" spielt nicht im militärischen
Bereich. Sie führt in das Reich
von Piraten auf den sieben Mee.
ren. Leider läuft das Programm
nur auf dem CPC 6128. Besitzer
eines 464 oder eines 664 können
also nicht in den Genuß dieses
Spiels kommen.

Als Piratenkapitän müssen Sie
auf unseriöse Weise so viel Geld
zusammenraffen wie nur irgend
möglich. Dabei kommt es zu auf-
regenden Kaperfahrten gegen
englische Handelsschiffe und zu
packenden Fechtduellen. In den
Häfen können Sie Handel trei-
ben. Aber auch mit Spionage, ei-
ner desertierenden Piratenbesat-
zung, Riffs, Sandbänken und vie-
len anderen Uberraschungen
muß man sich auseinanderset-
zen. Bei "Pirates" handelt es sich
um eine gelungene Mischung aus
Action-, Strategie- und Simula-
tionsspiel. Damit es auch lange
Zeit Spaß bereitet, besteht die
Möglichkeit, zu Beginn zwischen
verschiedenen Epochen zu wäh-
len. So wird man zu manchen
Zeiten unerbittlich gejagt und
kann sich vor Auseinanderset-
zungen mit Piratenjägern kaum
mehr retten. In anderen Epo-
chen dagegen kann man es ruhig
angehen lassen und die englische

Handelsflotte ohne Schwierig-
keiten ausplündern.

Auf dem Bildschirm werden
Tafeln eingeblendet, auf denen
die jeweilige Situation (leider nur
in Englisch) beschrieben ist. In
einem Aktionsfenster sieht der
Spieler, wie er auf dem Meer her-
umkreuzt oder ein Schiff entert.
"Pirates" ist sehr vielseitig. Scha-
de nur, daß Besitzer der "klei-
nen" Amstrads nicht in den Ge-
nuß dieses Superspiels kommen
können.

System: CPC 6128
Hersteller: Micro Prose
Info: Leisuresoft

Carsten Borgmeier

Einfinlkelne
Slmulationvon
lllcrcFrose.
Eei tPilzlter'n
kommtAction
undStrebgie
in'sSpiel,
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tPlnk Panütey'' brlngt Paulchen ln exzellenter Verla*ung aul den Cft

Pink Panther

Paulchen Pantherc
Diebestour-
Zeichentrick aul dem
Schneider

Der Superhit des Monats
kommt aus dem Gütersloher
Software-Haus Magic Bytes. Der
Held des neuesten Spiels dieser
jungen Crew ist der bei jeder-
mann bekannte und beliebte
Paulchen Panther. Vor einigen
Jahren war er bereits in einer
Zeichentrickserie im ZDF zube-
wundern. Jetzt gibt es den witzi-
gen Panther auch als Computer-
spiel.

Paulchen ist mal wieder völlig
pleite. In seiner Post findet er nur
unbezahlte Rechnungen und
Mahnungen. Einen Job, der viel
Geld bringt, müßte man haben!
Paulchen hat natürlich eine Idee:
Er könnte sich als Hausdiener bei
einem Millionär anstellen lassen,
tagsübcr für ihn putzen und
nachts, wenn der Reiche pennt,
das Haus ausräumen. Also geht
er in den Supermarkt und kauft
einen Zylinder; der Hausherr
legt nämlich Wert auf das äußere
Erscheinungsbild. Dann schlen-
dert er zum Arbeitsamt und läßt
sich als Diener vermitteln.

Alles läuft nach Plan. Tags-
über wischt Paulchen Staub,
trocknet Geschirr ab und verrich-
tet alle anfallenden Hausarbei-
ten. Schon in der ersten Nacht

will er das Haus ausräumen.
Doch da muß er feststellen, daß
sein Arbeitgebör Schlafwandler
ist. Der Spieler muß ihn also in
der Rolle des Rosaroten Pan-
thers durch das Haus bugsieren
und gleichzeitig alle Wertgegen-
stände einsammeln, die nicht
niet- und nagelfest sind.

Bei der Plündertour muß man
aber darauf achten, daß der
Hausherr beim Schlafuandeln
nicht gegen eine Wand läuft oder
über den Teppich stolpert. Paul-
chen kann den Schlafuandler mit
Hilfe eines Glöckchens auf eine
andere Bahn locken. Außerdem
hat er die Möglichkeit, verschie-
dene Gegenstände aufzublasen.
Dies sind beispielsweise Sprung-
federn oder Gummipanther, die
dem schlafuandelnden Haus-
herrn dann über Hindernisse hin-
weghelfen. Wenn das ganze
Haus ausgeräumt ist, kann man
in einem anderen "weiterarbei-
ten". Insgesamt fünf Häuser hal-
tcn Paulchcn in Atem. Wcnn cr
alle ausgeplündert hat, darf er
sich auf einer Südseeinsel zur Ru-
he setzen.

Also, auf zum Joystick ! Helfen
Sie Paulchen, damit er seine
Träume verwirklichen kann. Sie
werden bei diesem nervenaufrei-
benden und grafisch perfekt in
Szene gesetzten Spiel viel Spaß
haben. Paulchen ist hervorra-
gend animiert, die Hintergrund-
grafiken sind detailreich und far-
benfroh. Die Schneider-Version

dieses Programms bietet einen
Sound, der mit zu den besten
Kompositionen gehört, die bis-
her auf diesem Computer erstellt
wurden, "Pink Panther" ist eins
der gelungensten Spiele dieses
Jahres.

System : CPC 46416641 6128
Hersteller: Magic Bytes
Info: Ariolasoft

Carsten Borgmeier
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Gewinnspiel für die Leser
des ttschneider Magazinstt
MachenSie mit!

30 mal
vedost der

Hensteller Activision
ttGeeBee Air Ralle/t unter den

Einsendern der riclrtigen Antrrorten
auf die Fragen in unserem Gewinnspiel

Auherksamen Lesern von ttMegagamestt wid es ein leichtes sein, die nachstehenden
Fngen zu beantrrorten.

Die Gewinnfr':agen
1. War GeeBee, das schnellste und gefährlichste Flugzeug der 30er Jahre,

tr ein Zeppelin ! ein Doppeldecker U ein Düsenjet?

2. Wergewann im Jahre 1932 die begehrteTompson Tropae?

3. Wer gab GeeBee seinen Namen?

4. Das ACTIVISION-ACTION-ABENTEUER hat 

- 

verschiedene
Rennstrecken eingebaut, verftigtt über 

- 

Schwierigkeitslevel und ist
in ausgezeichneter -Grafik geschrieben.

Name:

Straße:

PV:
Tel.:

Ort:

lch möchte "Ge€BeeAir Ralley" auf
! Gassette tr Diskette gewinnen.

Bitte ausschneiden und einsenden an: Schneider Magazin
Spieleredaktion, Kennwort "Acttulslon", Postfaoh 1MO, 7518 Bretten

I

i
.*?i'

,-! l rY.\

I
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Die Topprogramme

VORSCHAU

"Gold Hunter" heißt das "Spiel des
Monats" von Thomas Stein, der
auch schon dds Diamantenfieber
mit Steinschlag in den CPC einpro-
grammiert hat. Auch dieses Mal ist
nichts für Freunde von Ballerspielen
entstanden. Tod und Verderben
droht nur dem Roboter, den der
Spieler steuert. Banden von Rost-
teufeln treiben in modrigen Gängen
ihr Unwesen und können nur über-
sprungen werden. Dabei sollte man
aber nicht unbedingt auf einem ver-
gessenen Sprengsatz landen. Eine
Herausforderung an jeden Höhlen-
forscher.

"Die Anwendung des Monats" ist
das nächste Mal das Demopro-
gramm für lhren CPC-Atari, also der
"Maus Painter". Bis dahin wird wohl
auch jeder seine persönliche Maus
besitzen. Wer aber keine Lust hat,
eine solche zu benutzen, weil sonst
immer die Katze vor dem Computer
hockt, braucht nichts zu fürchten.
Das Programm läßt sich auch über
die Tastatur bedienen. Wozu hat
man denn die Cursor-Keys.

"Der Tip des Monats" beschäftigt
sich mit der Erzeugung von Sprites.
Das sind aber nicht, wie bisher üb-
lich, einzelne Bildchen, sondern ani-
mierte Sprites und deshalb heißt
das Programm auch "Animation".
Ein solches Sprite besteht aus bis zu
vier Teilsprites, die die einzelnen
Phasen einer Bewegung enthalten.
Diese kann schon während des Ent-
wtrrfs getestet werden. Für Spiele-
programmierer und Grafik-Fans ein
Leckerbissen, der schnell abgetippt
ist.

Viele Schneider-MaQazin-Leser ha-
ben ihren CPC 464 inzwischen in ei-
nen CPC 6128 umgemodelt. Alldie-
se und vielleicht auch die Besitzer

eines echten CPC 6128 wird es si-
cher interessieren, wie man denn
nun die zweiten 64K des CPC 6128
bzw. die dk'tronics-RAM-Erweite-
rungen ansteuert, um sie auch für ei-
gene Programme nutzen zu können.
Die Details über Ports und Bits er-
fahren Sie in der nächsten Ausgabe
des Schneider Magazins.

AffiftY
Plus!

re*

lntegrierte Software-Pakete sind
Programme, die dem PO-BeÜeiber
mehrere Anwendungen zur Verfü-
gung stellen. Ein Kernprogramm
steht im Speicher und steuert den
Zugritt auf die verschiedenen An-
wendungen. Für nur 500.- DM (Sen-
sation) umfaßt "Ability Plus" folgen-
de Teile:

- Text-Editor
- Tabellenkalkulation

- Datenbank

- Grafik

- Kommunikation
-Präsentation

Ein gewichtiger Vorteil ist die Da-
tenkompatibilität zwischen den ver-
schiedenen Anwendungen. Ein wei-
terer Punkt für den Komfort ist die
Möglichkeit, zwischen den einzel-
nen Programmen per Knopfdruck
umzuschalten. Also Text schreiben,
schnell mal eine Adresse rausge-
sucht, und wieder zurück zum Text.
Der umfangreiche Bericht mit vielen
lnformationen zum Thema "inte-
grierte Software" ist mit ein Grund,
um sich die nächste Ausgabe des
Schneider Magazins zu holen.
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Supercopy
Das DlskattmkoFtelprograrm d6r Slpor-
ldivolürden CPC464, 664, 6128 und
den Joycal

3" Diskette für CPC's 65,--
3" Diskette fürJoyce 85i-

Multiface ll
Vollständigo Kopiereinrichtung l0r Ka6sel-

tsn und Diskettenl

Adapterfür6128 39,..

Software

-Scanner
Wmn Sie Beitrereinc
CPC's und oires DMP 2m0
6ird, habtr Sio mit dom Dan-
Scannor di€ M(blichkeil,
Bildor und Graliksn ln Vdbin-
dung mil dn€m komplstlff
Grdilgrogr. in den Conputer
einzulsml Mit deulsc{r. Anl.l

cec+e+, eea, erza 249,--

Adaptorlür CPC 61ee 39r--

MasterScan &
MasterPalnt
Scanner einlach aul Druc'l(or-
kod stekm und lc goht'sl

MasterScan 278,--
MasterPaint
Paketpreis 318,-
Handy-Scanner
für IBM PC / XT/ AT

incl. lnterlae

Trackerball
Präzba Posit'ronkrung des Cußors lm CADV
CAM Berelch sowie ln der Texlverarbei-

tung ...
.ftiralleSchneiderPC 198,-

Trackerball lür CPC
lm Lielerumlang enthallan das h€ivor-
ragenda Grdilgrograrm EASIART von
Microdrar, mit allan nciw€ndigen Ljlllhiosl

komplett lür nur 298,-
IGndler- ud !tränrhtl

JoyceScanner Marconi RB2

nur DM 178,- anfordern!

Headline 198,-
Basic Compiler 139,-
TurboAdress 98,-
Turbo Faktura 148,-
varDAT 199,-
Joyce-Spiele:
Batman 59,-
Strike Force H. 69,--
S.A.S. Raid 59,-
Tomahawk 79,-
Clock Chess 88 69,-
Colossus Chess 69,-
Football Fort. 69,-
KnightOrc 69,--
Match Day 2 49i-
Witness 89r-
Col. Bridge 53,-
Tetris 65i-
Bounder 49,-
Bridge Player 59i-
Fairlight 59,-
F.B. Boxing 69i-
PSI 5 Trading 49,-
Blagger/Guard. 59,-
Jewels of Darkn. 89,-

Head over Fleels

Pawn
Wishbringer
Spellbreaker
Jinxter

Arnor:
Prowort 219,--
Protext Diskotto 94,-
Protext EPRoM 124,--
Maxam Diskstto 94,-
Maxam epnoL,t 124,--
Maxam ll erea 239,-
Prospell 70,-
CPC-Adventures
ln deulsch
. Diamat von Rabonlels
(Graphic). Drachenland
(Texl) . Reise durci die Zeit
(Toxl) . Shorlek Holrnes
(Graphic). Aultrag in det
Bronx (Graphic). lnssl der
Srnaragde (Toxt). Das
Pharaondgrab (Toxl)

l(/D DM 39,--149,-

Public Domain
Nr.15:
Nr.16:

Nr.17:

Wordstar-Utilitkrs
Litoratuwsilaiung
l0r dBasa ll
C-lnlorptoler - ints.-
aklivC lernm
MacroPack/ 280
Tdekornm;nlkaion
nit MEX

Jede Dlsk. 30,-

Mehrals 700 Disk. mit
über 10000 Program-
men sofort liefeöarl

Llste anfordernl

Jede Disk. 8,-

PI!'1Oer BlöckE:
4 Blöcke mitjeweils l0
hervorragend zusam-
mengestellten Disket-
tenl

Block 1{ le 68,-

PC 1512:
MD/SD 1.299,-
MD/DD 1.599,-
cD/sD 1.699,-
cD/DD 1.999,-

Port.-PC 512:
3,5'Laufw. 1.699,-
2Laufra. 1.999,-

PCW 9512
Neull 1.699,-

499,-
599,-
899,-

299,-
449,-

198,-
198,-
499,-

49,-
89,-
89,-
89,-
79,-Iuldd I:Ifl['" i3::.Arnor: Kalkurem 7g,-

Verschledenes:
DBase ll 198,-
Multiplan 198,-
Tasword eom 148,-
Prospell ast. 50,-
Small C 99r-
LocoScript ll 168,-
LocoMail ll 211,-
LocoSpell ll 168,-
Vokabeltrainer 59i-
Verbentrainer 49,-
RH-DAT 98r-
Turbo Pascal 225,-
Turbo Tutor 106,-
DR-Graph 198,-
DR-Draw 198,-
Datamat 99,-
Prompt 69,--
Prompt Druck 39r-

Prowort 219,-
Prospell 79r-
Maxam ll 239,-
STAR.DIVISION:

Statistik€tar 98r-
Star-Mail 98i-
Datei-Star 98r-
Mailing-Syst. 189,-
Star-Base 198,-
Business-Star 298,-
FibuStarPlus 298,-
VAN DER ZALM:
Adrescomp 58i-
Comform 48,--
Datenrem 68r-
Etatgraf 58r-
Fibucomp 136,-
Lagdat 68,-

136,-

Minl Otfice ProL
Sdtwarspaksl: Textvar
arbeitung. DFü . Daton-
bank. Tabellokalkulat .

Über tOoo Public-
Domain Programme

Jede Disk. 2O,-

Llste anlordernt

PD mitdeutschem
Handbuch
Nr.1: Pascal-Corpil€r (JRT)

Nr. 2 :280 Assenbbr, Dis-
assenüler und Linker

Nr.3: lntorpretsrl0rUspu.
Prolog

Nr.4: C-Compilor (Small c)
Nr.s: Forlh-83
Nr.6: CP/M-Hillsprog.armo
Nr.7: CPGAöehsbuct
Nr.8: CaveAdvmture
Nr.g: CPC Disk Utiltid
Nr.10: BizBasic
Nr.l 1 : Basic Ecornßiler
Nr.12: lnline G€retalor
Nr.13: Progr.ausJoy€

plogtamrftorsn
Nr.14: Prg.CPeDateivefl.

Nr.18:
Nr.19:

G6cMltsgralik

nur DM 1

.51l4Zoll

Fleelstreel Edilor

VlDl-Digitizer
vm ROMBO

Diskettenlaufwerke
fi,ir Joyce:
480 Tracks. 72O KB. an-
6cilu ßlsrtig . Malallgohäuss
.3,5Zoll 348,-

Lightpen
von El€Kric Sludio 278,-

ROMBOX 11

VlDl vuooigitizer
von ROMBO

Mirage lmager
Vollständige Kopi€teinrich-
tung lot Kassenen und Ois-
kotlen I

Adapterl0r6128 39,-
nut

Dlsketlenlaufwerke
Itir CPC:
.3Zoll 298,-
.3,5 Zoll 398,-

29,80
19,80
'19,80

29,80

148,-
98i'
148,-
119,-

69r'
129,-
129,-
248,-
39i'

PC 1640:
MD/SD 1.699,*
MD/DD 1.999,-
MD/HD2o 2.599,-
cD/sD 2.099,-
CD/DD 2.399,-
cD/HD20 2.999,-
ECD/SD 2.699,-
ECD/DD 2.999,-
ECD/HD2o 3.599,-
Super ll

PCW 82s6
PCW 8512
CPG 6128 srun
CPC 6128color

CPC 464 srun
CPC 464 color

Drucker:
. LQ 3500 (zq ruaooD

. LQ 5000 (z+ tlaosD

Wir haben für Sie bei AMSTRAD einsekautt

1

AMX Seitengestalter
(StopPress)
Super DsKop-Publishlng-
Progranm aus Englandl

StopPress 178,-
+ Maus

AMX-MausJoyce
Adapter 3(),- DM

Gerdes Mouse
mit Gralilprooramm. RS 232

6dorderllcil 1

Gralpad lll

Margln Maker
Papierl0hrung, Joyc6.Drucker

nur DM 29,95

464/664:
Speech Synh. (ROM)
Speech Synfr. (l(as.)
Lighpen (Kas.)
Lighpen (ROM)
64k Eruveiterung
256k Enreiterung
256kSilicon Disk
Uhrenmodul (neu!!)
für 6128:
256K Enveiterung'

Silicon Disk-

Bildschirmfilter
Papierftihrung
RS 232
Schaltplan 29,80
Loco 15 Treiber
SD l5Typenra4
drucker

Abdeckhauben:
Konsolo 481,
@1,6't28
Monltor gron, colot
DMP 20m/3@0
DD1, FDl, Vortex

AMX Seitengestalter
nit dtsch. Handb. 1

AMX Mouse
rit dtsch. Handb.

198,- Gerdes Maus 179,-

+

ggg,-

1.299,-

7gg,-
1.099,*

399,-
699,--

. oMP 2160

. DMP3160

. DMP4000

Laufwerke:
FD1(CPC)
FD2, FD3, FD4, FDSIE

cPs 8256 (RS232)
cPc RS232
DD1

le
ie
le
ie

.51l4Zoll
Minl

19,80
cPc464t6&t6128
cTM 644/640
GT 6/v65
PC 1512/1640
Monito16 PC

29,80
19,80
16,80

Speech Synth.(ROM)'
Lightpen (ROM).
64KSilicon Disk'
Uhrenmodul (neu!!) -

ftlr Joyce:
Joystick-Controller'
Joyst.-Contr.+Sound*
Echtzeituhrenmodul'
256 k Enreiterung
Adaptero

le
ie
!ü
i,
je

899,-
1.399,- MP1, MP2 49,- / q9,..

dk'tronics Prod.148,-
98i'
68,-
98,"
148,-
349,-
378,-
128,--

348,-
379,-



Darf's ein Programm mehr sein?

itteb I
I

Die besten Anwenderprogramme auf GODEX 4 und die tollsten Spiele auf
PLAYER'S DREAM 4 aus den zurückliegenden Schneider- Magazinen. Eine
geballte Ladung Software zu einem günstigen Preis.

CODEX

1
Hexmonitor (12l85), Sprites mit
Ediror (12/ 85), Kalender (12185),
Datenverwaltung (1 /86), DIR-Doc-

tor (Directory-Editor) (2/86), Mini-Monitor
(3/86), Mathematik (3/86), Statistik (4/
86), Baudcopy (4/86), Hidump (Hardco-
py) (a/86), Bücherdatei (5/86), Labelas-
sembler ASSO (6/86), Notizblock (Sidek-
lick) (6/86), Basic-Compiler(8-9/86), Dis-
assembler (10/86)

A Softwareuhr (12/a5l', Disk-Dok-
Z tor (1 /86\,CPC Orgel (1 /86), Data-

generator (2/86), Taschenrechner
(3/86), Painter (3/86), Periodensystem
(3/86), Elektro-CAD (5/86), Scrollbremse
(6/86), Copy??right!l V2.0 (6/86), 3-D-
Prozessor (7/86), Digitalisierer (7/86), Ta-
stenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-9/86),
Symbol--Editor (.10/86), Fast-Routine (10/
86), DFU (10/86), Datei (12186), Neues
Hl-Dump (1/87)

4t Allgemeines: Mini-Texter (l I /86),
1) Haushalt (1/87) Sound: Hüll-

kurven (1/871, Musik-Compiler
(3/87), lslam (8/87) Grafik: Mini-Movie
(8/86), Fractals (4/87), Top-Grafik (5/87)
Programmiersprachen: Forlh-Compi-
ler (1 1 /86), Basic-Logo-Translalor (12/
86) Utilitys: RSXINFO (8/86), File-Ex-
aminer (10/86), Windows (10/86), Win-
dow Creator (1 1 /86), GIGADUMP (3/87),
Strukto (3/87), UNERASE.COM (3/87),
Suche (3/87), XREF (7/871, REM-Killer
(8/87)

Plevefs Drcall
a Darts (12185), Senso (12185),

I Showdown (l/86), Jump Over (2/
86), Pingo (2/86), Zentus (5/86),

Steinschlag (6/86), Centibug (7/86), Jolly
Jumper (8-9/86) und Pyramide (10/86)

6 Sepp im Hochhaus (4/86), Ufe (5/
I AA\ Minigolf (7/86), Tennis (1 1 /86),

Astronaut (12186), Suicide Squad
12/871, Royal Flush (3/87), Flowers (4/
87), Roulette (4/B7l und Buggy Blaster
(cK 10/85)

^ 
Partnertest (2/87), Memotron (5/

rl ez), nitterxunioeriiolgz), soft-eall
(7/87), Skat (8/87), Labyrinth (9/

87), Frogger (10/87), Bulldozer (11/87],,
DowJones(l2187)

Es ist wieder soweit.
Ab sofort sind die Neuausgaben von GODEX
und von PLAYER'S DREAM erhältlich. Und
hier die Programme im Einzelnen:

coDEx4

Player's Dream +

Schach Archiv (1 1 /86), Kio-Fox-Assembler (4/87), Super Painter (6/87) Topcalc (7 /
87), SuperEdit 1.1 (7/87\, Girokontoführung (9/87), Entwurf (10/87), Stemenhimmel
(12187), Soundmaschlne (12187), TurboPlot (3/88), Almonitor (4/88), ASClldatei-
Wandler (5/88)

O-PFJtl2112/87l,3DSnakes (1/88), Blasted Squares (1/88), JumpAround (2/88), Golf
Master Chip (3/88), Diggler (4/88), Kalahari I + ll (4/88), Ghosts (5/88), Hanseat (5/88),
Pang (6/88)

Natürtich bleibt unser PaketangebOt
Player's Dream l-lll und Godexl-lll bestehen.
Hier noch einmal die Preise auf einen Blick:

Gassette'DM 19.90
Player's Dream l-lll
Player's Dream l-lll
Godex l-lll

Diskefte DM 24.90
Gassette DM SS._
Diskette DM 7O.-
Diskette DM 7O.-


