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FUR PROGRAMMTERER
O Routinen für Windows
O Monitor für Basic-

Liebhaber
O Funktionen in 3-D

TURBO-PAS
O Toolbox ttSpeed.Libtt

im Test IO Listing mit Disketten- |l
routinen

O Umbenennen von
Subdirectories *

\KOMFORT cPc
O Benutzeroberfläche "GENO"

SUPER
LISTING:

MASTENCHIPGOLF
O mit Editor für eigene PläEe



Zeitanzeige:
M aschi nensprache- Uti I ity
zur permanenten Zeitanzeige
(3/87)

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

Analoguhr : Analoge Zeitan zeige
in Basic2 (4/87)

Apfelplantage : Simulation
in Basic2 (5/87)

Gefriergut-Verwaltung : I nd izierte
Datei (Basic2, 6/87\

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

Basic-Lister: Das List-Programm
des Schneider-Magazi ns.
I n Turbo- Pascal -Sourcecode
und als ausführbare Datei.
(7 /87)

Silicon-Test : Si m u lationsspiel
(7 /87)

Jetzt neu!
f

Der PC-Programmseruice des Schneider Magazins

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

Lotto: Spielen und Auswerten
(Basic2, 8/871

Kontoführung : Haushaltsbuch im
PC (Basic2,9/87'1

lcon-Editor: Zugriff auf die GEM-
lcons. Turbo- Pascal-Sourcecode
und ausführbare Datei (10/87)

3D-4-Gewinnt: Spiel in einer
3D-Version in Basic2 (10/871

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

Texhrerarbeitung : Program m iert
in Basic2 (11/87)

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

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

Disk-Label- Utility : Disketten-
aufkleber 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.
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Komplettpaket
lrir Dt 198.-
GPC 464, CPC O64,
cPc 6128, JOYGE,
PC1512,, PC1640

Flnanzbuchhaltung
mit frei aufbaubarem
Kontenplan, Kontenblätt€rn,
Summen- und Saldenbilanz,
Budgeti*ung, GuV,
Rohbilanz, BWA, Offenen
Posten, Mahnungen,
Etiketten, Forderungsliste,
Verbindlichkeitsliste, Kunden-/
Lielerantenumsatzstatistik

Lagerbedands-
führung

3
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D
2
o
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C
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mit Lagerbewegungsliste,
Lagerüestandsäs ei ereisiiste, !
Uinsatzstatistik, Bestell-
vorschlagsliste, Etikeüen C
Auftragrbearbeltung 1l
mit Lieferscheinen,
Einzelr€chnung,
Sofortfakturierung,
Artikelgruppenrabatt,
Kundenrabatt, Auft ragsrabatt,
frei aufbaubaren
Rechnungsformularen

fürDH 98..
GPC 4O4, CPC 664,
cPc 6128, JOYCE
mit Verbindung zum
kaufm. Komplettpaket,
Adreßdatenbank, Serien-
briefen, Nachfaßschreiben,
Etiketten, lnformationsdienst,
Auslandskorrespondenz,
Karteikarten, Taschen-
rechnerfunktion, Aufbau
eigener Rechenformeln,
Tabellenkalkulation,
Bausteinverwaltung.

Zum Lieferumtang gshören deutsche
Handbücher!

Bitl€ bestellen Sie mit folgendem Couponl

Hi€rmit bestell€n wir gegsn Nachnahme:

srück

- 

Klm. Komplettpaket
zum Preis von
DM 198.-

Maschin€

Textverarbeitung zum
Preis von DM 98.-

Liebe Leser,
Geduld ist eine Tugend. Wir

vom Schneider Magazin sind
froh, daß fast alle Programmein-
sender über diese Tugend verfü-
gen. Ungeachtet der Tatsache,
daß drei Mitarbeiter des Verlags
primär mit der Bearbeitung der
Programmeinsendungen befaßt
sind, wollen alle Programme erst
einmal in den Computergeladen,
gestartet und getestet sein.

Am leichtesten und schnell-
sten sind die Programme zu bear-
beiten, die ziemlich bald die Mit-
arbeit verweigern. Aber bei de-
nen, die brav laufen, und das ist
die überwiegende Mehrheit, hat
man dann die Qual der Wahl.
Fünf oder mehr Einsendungen zu
einem Thema werfen eine Un-
menge von Problemen auf. Jedes
Programm hat seine Stärken und
Schwächen, und nur eines kann
normalerweise abgedruckt wer-
den, um die Themenvielfalt nicht
zu vernachlässigen. Auch Super-
programme können wir oft nicht
veröffentlichen, da sie aus einer
Unmenge von Listings bestehen,
die zudem teilweise gigantische
Längen erreichen.

Eine Rücksendung hat also im
allgemeinen keine Aussagekraft
über die Qualität eines Pro-
gramms. Dennoch will jede Ein-
sendung getestet, jede Zuschrift
gelesen und jede Frage beant-
wortet sein. Und das dauert
eben, obwohl mit den Leserfra-
gen immerhin 9 Mitarbeiter be-
schäftigt sind.

Entstanden aus dem Rücksen-
dungsfrust ist der Public-Do-
main-Service. Sicher haben Sie
schon die blauen Kästchen mit
dem Titel "die Idee" im Schnei-
der Magazin entdeckt. Hier fin-
den Sie Programme, die von der
Qualität her zum Abdruck geeig-
net sind, aber aus Platzgründen
nicht berücksichtigt werden
konnten. Im Laufe der Zeit wird
so ein starkes und vielschichtiges
Gegengewicht zum kommerziel-
len Programmangebot entste-
hen. Und es darf nach Herzens-
lust kopiert werden.

Viel Spaß mit dem neuen
Schneider Magazin wünscht Ih-
nen

Ihr
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Das rtchttge ttComputetgeltlhl' slelft cleh ltlr manch elnen nur
eln, wenn er kaum yerl,2ändltche KIIrzel elnflppen kann. DaB es
auih anwenderlrcundllcher gehen kannt zelgt t'GENOt\ elne
Benukercberfl äche ltlr Cftc Ig I 8t.

FAr Gotlhounde glba es elnlge Slmulatlonen 2u kaulen. De.
*hnetdel' nagazln bletet thien dletmal eln Llsöng zum Ab'
ilppon, dac zudhttch auch noch elnen GollPlaEedlbrenthält
(s32).

GENO
Benutzeroberf läche f ür CPCs

TurbofürTurbo-Pascal
Die Toolbox "Speed.Lib" im Test

Star Kontor Dateiverwaltung
Ein weiterer Baustein zu einem preiswerten Paket

Projekt PAGMAN, Teil3
Noch einmal Unterroutinen

Die Sache mit der Diskette
So gewinnt man die lnformation

Der unbekannte Assembler
Assemblerkurs 8086/8088, Teil 17

Tuöo-Plot
Funktionen dreidimensional dargestellt

PC 94 Grafikgags rleil2T
Abakus, Klaviel und Domino

18 Bank0enthliilt
lnteressanter lnhalt eines RAM-Bereichs

22

CPG-Micro-GAD
Dreidimensionale Körper drehen und verschieb€n

40 Zeichen in 16 Farben
Mit dem RSX-Befehl IWRITE in Mode 0

Schnelle Zeichen in

PC 82

PC 85

PC 90

29

32

mit Ausgabe in jedes der achi
doppelter
Fenster

cPlM 56

59

60

64

66

68

69

71

72

Höhe

CP/M-Plus-BiOS
So findet man die richtigen

patchen
Routinen

Master Chip
colfsimulation mit

Golf
Platzeditor

Hardcopy für Seikosha GP-50O CPC
Update zum Programm aus Hoft 4/87

Death Driver
Eine "Tron"-Version für CPC

Routine zum Fensterln
Entwicklung von Window-Load- und -Save-Routinen

BASMON
Monitor f ür Basic-Programmierer

TEST TIPS UND TRICKS

SERIEN

LISTINGS DES MONATS

4 | SchnelOer trtaearln o/ss

46 Svstemroutinen nutzen
Sdwerden die Zweitregister in Ordnung gehalten

cPtlt2.2 75
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Zeichensätze editieren
Eine elegante Lösung mit Convert

Rechnenlemen
Grundrechenarten in GWBasic oder EBasic
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Strings, Integer und Real
Turbo-Pascal-Prozeduren zum Einlesen ohne UO-Enor

PC 98
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MARKT

AudioVideo 88
mit umfqsse[.
dem Angebot

Die Bereiche HiFi bis High
End, Video und Computer' Sa-

telliten sowie mobile Kommuni-
kation zählen zu den herausra-
genden Schwerpunkten auf der
AudioVideo 88. Die Messe fin-
det vom 26. August bis 1' SeP-

tember 1988 in Düsseldorf statt.

Auf dem Ausstellungsgelän-
de, in Informationszentren und
in Workshops werden für Ver-
braucher und Fachbesucher die
aktuellen Themen der Informa-
tions- und Kommunikations-
elektronik aufbereitet. In einer
Video- und Computer-Schau
können die Verbraucher die
handlichen Camcorder selbst

einsetzen und den ComPuter
nutzen lernen. Das Interesse an

High-End-Produkten wird im
HiFi-Teil akustisch und visuell
geweckt und vergrößert. Und
daß die Elektronik im Auto
nicht beim guten Klang auflrört,
will die Ausstellung der Unter-
haliungs- und Kommunika-
tionselektronik rund um das

Auto demonstrieren.

Das Messeangebot sieht
ebenfalls Spezialveranstaltun-
gen fürden Radio- und Fernseh-

Fachhandel sowie für Pädago-
gen und MedienexPerten vor.

Düsseldorfer Messegesellschaft mbH
Stockumer Kirchstraße 61

4000 Düsseldorf 30
Tei.m11l4560-01

Trackball für
GPGs und PGs

Ein hervorragender Ersatz

für Mäuse sowohl am CPC wie
auch am PC ist der Marconi
Trackball RB2. Er ist vor allem

für Computer, bei denen kleine
Schreibtische den Einsatz der

Maus be- oder gar verhindern,
eine willkommene Bereiche-
rung des Bedienungskomforts.
Das Gerät steht fest neben der

Tastatur und wird mit dem zuge-

hörigen Kabel am JoYstick-

bzw. Maus-Port angeschlossen.

Wenn'c det nauc zu eng wltd, hllft der ltackDg,ll welbn Dle Be'
wegung der Kugel elretzt das Heramlahren mlt der llau*

SHAMROCK.CAD Kostet
495.- DM und ist in drei Versio;
nen erhältlich, ftir Rechner mit
EGA-Karte (monochrom), für
Rechner mit CGA: und Hercu-
les-Karte und für Olivetti-PCs.

Für 20.- DM ist von SHAM-
ROCK eine Demodiskette für
das Programm erhältlich.

SHAMROCK SOF|W'ARE
Vertrieb GmbH
Karlstraße 35
8000 Mitnchen 2
Tel.089 I 5117-377

Microsoft RBase
Mit dem völlig neu überarbei-

teten "RBase System" will Mi-
crosoft im bundesdeutschen
Datenbankmarkt neue Akzente
setzen. Im Gegensatz zu her
kömmlichen Programmen kann
man nun durchgehend menüge-
steuert arbeiten. Diesen Kom-
fort ermöglicht das neue Ex-
press-Modul.

Der Unterschied zum be-
kannten "RBase" liegt aber
nicht nur im vergrößerten Be-
dienungskomfort, sondern vor
allem auch in der entschieden
höheren Leistungsfähigkeit :

- "RBase System" ist netz-
werkfähig.

- Mit dem File Gateway kön-
nen Daten mit anderen wich-

' tigenAnwenderprogrammen
ausgetauscht werden.

- Das Express-Modul, das der
einfachen menügesteuerten
Bedienung von "RBase"
dient, läßt sich individuell er-
weitern.

- Das Programm ist schnell.

Mit dem neuen "RBase SY-

stem" will Microsoft dem Preis-
werten "RBase", das auch wei-
terhin lieferbar sein wird, ein
benutzerfreundliches und
gleichzeitig professionelles Da-
tenbankprogramm ztrt Seite
stellen. In den USA, wo es unter
dem Namen "RBase System V"
vom Microsoft-Partner Micro-
rim vertrieben wird, wählte es

die Zeitschrift Info World zur
"Software des Jahres 1986".

Microsoft GmbH
Erdinger Landstr. 2
8011 Aschheim

Es verfügt über drei Tasten und
eine auf der Oberseite des Ge-
häuses eingelassene Kugel.

Die Mausbewegung wird da-
durch erzeugt, daß man die Ku-
gel, die bei einer Maus durch
Herumschieben des Gerätes auf
der Tischplatte bewegt wird, di-
rekt mit den Fingern steuert.
Die Steuerung des Mauspfeils
ist auf diese Weise um einiges
einfacher durchzuführen als mit
einer normalen Maus, da sich
der Standpunkt des Gerätes nie
verändert und die Hand daher
nie weit von der Tastatur ge-

nommen werden muß.

Weeske
Potsdamer Ring l0
7150 Backnang
Tel. 0 71 91 / 15 28

Schaltbild-
Zeichnen auf
dem PG

Weniger als 500 DM kostet
bei SHAMROCK das Zeichen-
programm SHAMROCK-
CAD, ein Software-Paket mit
professionellen Leistungsmerk-
malen. Das Programm erfor-
dert einen PC mit mind. 256
KByte RAM. Die Steuerunger-

folgt über Cursor-Tasten oder
mit einer Microsoft-kompati-
blen Maus.

Zum Zeichnen stehen die
Grundelemente Linie, Kreis,
Kreissegment und Text zur Ver-
fügung. Zum Lieferumfang ge-

hören aber auch mehrere Bi-
bliotheken mit den 400 gängig-

sten TTl-Symbolen nach der
aktuellen IEC-Norm. Andere
Schaltzeichen können aber auch

selbst erstellt, erweitert oder
verändert werden. Die Schalt-
zeichen lassen sich vor der end-
gültigen Plazierung mit einem
flimmerfreien Fadenkreuz dre-
hen, verschieben, vergrößern
oder verkleinern. Bis zu 5 Bi-
bliotheken können gleichzeitig
aktiviert, aber auch jederzeit
gewechselt werden. Eine auto-
matische Justierfunktion er-
laubt das punktgenaue Anset-
zen an vorhandenen Linien.

SHAMROCK-CADkannal-
le marktüblichen Plotter steu-
ern. Die Ausgabe kann in bis zu

acht Farben und mit wählbarer
Strichstärke erfolgen. Als Be-
helf ist natürlich auch die Aus-
gabe 4uf einem IBM- oder Ep-
son-kompatiblen Matrix-Druk-
ker möglich. Hierbei kann aber
eine exakt maßstabsgerechte
und verzerrungsfreie Wiederga-
be nicht garantiert werden.

6 I sorrn.,ot m.gadn 3/88



Unter dem Namen "Easy-
Shop" gibt es eine vollständig
menügesteuerte Auftragsver-
waltung für kleine und mittel-
ständische Betriebe. Das Pro-
gramm zeichnet sich vor allem
durch seinen Leistungsumfang,
die hohe Verarbeitungsge-
schwindigkeit und die äußerst
einfache Bedienung aus,

Dank einer neu konzipierten
Benutzeroberfläche ist es auch
dem absoluten EDV-Laien
möglich, innerhalb kürzester
Zeit effiziefi mit "Easy-Shop"
zu arbeiten. Eine ausgeklügelte
Menüsteuerung führt den An-
wender zielsicher über die ent-
sprechende Menüwahl bis zur
erforderlichen Eingabemaske.
Der einheitliche Bildschirmauf-
bau und die konsequent durch-
gehaltene Tastaturbelegung
machen die Bedienung zu ei-
nem Kinderspiel.

Ungewöhnlich an "Easy-
Shop" ist neben dem hohen Be-
dienungskomfort auch der Lei-
stungsumfang, der sich durch-
aus mit Systemen der gehobe-
nen Preisklasse messen kann.

Das papierlose Büro bleibt
auch 1988 noch eine Utopie.
Darum ist es jetzt wieder soweit.
Mit dem neuen Jahr beginnt in
allen Unternehmen ein neuer
Ablegezeitraum, und damit
werden auch neue Ablegemap-
pen erforderlich. Von den über-
all stehenden PCs werden Li-
sten und Tabellen produziert,
und wer damit arbeiten will,
muß diese endlose Papierflut
schon richtig bändigen.

Folgende Möglichkeiten stehen
zur Verfügung:

1. Verkauf/Verwaltung: Bar-
verkauf, Angebote, Rechnung,
Auslandsrechnung ( Proforma-
Invoice), Reparaturrechnung,
Werkstattauftrag, Lieferschei-
ne, Auftragsbestätigung, Mah-
nung, Kostenvoranschlag, Pro-
visionsrechnung, Gutschrift

2. Lager I G eschäf tA/erwal-
tung: Bestandserfassung,
Warenetiketten, Zugänge,
Preisänderungen

3. Adreßverwaltung: Adreßli-
sten, Rundschreiben, Etiket-
ten, Werbebriefgestaltung,
"WordStar"-Mixdruck

4. Listen: Preislisten, Verkäu-
fer, Bestellempfehlungen, Arti-
kellisten, Artikel-Hitliste, FI-
BU-Listen, EK./VK-Listen,
Umsatzauswertung

5. Statistiken

Da "Easy-Shop" für Kapazi-
täten von bis zu je 10000 Kun-
den, Lieferanten, Artikel,
Rechnungen und Dokumente
konzipiert wurde, sind alle Da-
tenbankzugriffe direkt in "dBa-

Leymann edv, ein Spezialist
für EDV-Orgamittel, bietet da-
zu eine breite Palette von Able-
gemappen: angefangen bei der
bewährten Standard-Mappe
mit flexiblem Deckel für 12"-Pa-
pier (375 x 12") über Mappen
mit festem Papierdeckel in fünf
verschiedenen Farben, Kunst-
stoffmechanik und Hängeschie-'
nen bis hin zu Spezialausführun-
gen zum kombinierten Ablegen
von Listen und Disketten sowie
anderem Schriftgut. Prospekt
und Preisliste können direkt an-
gefordert werden.

Leymann Computerbedarf
Hans-Böckler-Str. 20
3012 Langenhagen
TeI.0511/7805-0

se III" geschrieben. Dies eröff-
net Anwendern, die bereits mit
"dBase III" arbeiten, zusätzlich
die Möglichkeit, alle "Easy-
Shop"-Dateien auch anderwei-
tig zu nutzen.

"Easy-Shop" ist in der
Grundversion zum Preis von ca.
670 DM erhältlich. Eine erwei-
terte Version, mit der mehrere
Artikel miteinander verkettet
werden können (2.8. bei Bau-
teilen), kostet ca. 790 DM. Die
netzwerkfähige Mehrplatzver-
sion liegt bei rund 1700 DM.
"Easy-Shop" ist ab sofort ver-
fügbar. Interessenten bietet der
Hersteller die Möglichkeit, für
30.- DM eine Demoversion ein-
schließlich Handbuch zu bezie-
hen. Das Programm läuft auf al-
len IBM-PC, XT, AT oder
Kompatiblen mit mindestens
512 KByte Hauptspeicher, 10-
MByte-Festplatte und MS-
DOS 3,1 oder höher.

Computer Marketing + Beratung
Am Salzpfad 30
6382 Friedrichsdorf
'lel, O6OO7 179 19

Softuranepaket für kleine und mittelständische ttPdisktt deutsch
Unternehmen

1988 noch kein papierloses Büro

MARKT

"Pdisk" ist eine Sammlung
von 10 verschiedenen Tools, die
eine rationellere Verwaltung
großer Mengen von Daten auf
Festplatte ermöglichen. Mit der
deutschen Version wird ein Pro-
grammpaket vorgestellt, das die
Kapazität und Schnelligkeit ei-
ner Festplatte voll ausnützt.

Die Utilities erlauben eine
verbesserte Datensicherung,
die auch das Backup auf Disket-
te wieder attraktiv erscheinen
lassen soll. Das Programm er-
gänzt MS-DOS um neue Befeh-
le, die den Umgang mit Directo-

ry-Bäumen erleichtern. Ganze
Bäume lassen sich damit auf ein-
mal bearbeiten. Ein weiteres
Utility verbessert den Zugrtff.
auf Disketten, indem oft ge-
nutzte Sektoren resident im PC
gehalten werden, so daß zeitin-
tensive Diskettenzugriffe ent-
fallen.

"Pdisk" arbeitet auf IBM-
PC- oder -AT-kompatiblen
Computern ab MS-DOS 2.0.
Das Programm wird für 399.-
DM angeboten.

ComFood Software GmbH
Rohrbusch 79
rl400 Münster
Tel.02s3417093

SchnoldorMaga:lno ml7



MANKT

Datensicherung
Ein wichtiges Speicherme-

dium im EDV-Bereich ist im-
mer noch die Floppy-Disk. Um
Schreib- und Lesefehler zu ver-
meiden, empfiehlt es sich von
vornherein, gutes Diskettenma-
terial zu benutzen. Die 5,25"'
Disketten der Firma Boeder ha-

ben von der Stiftung Warentest
in dcr Zeitschrift Test, Heft 9/

87, die Auszeichnung sehr gut
erhalten. Die Disketten sollen
mindestens 50 Millionen KoPf-
passagen pro SPur vertragen.
Die Mindestamplitude liegt bei
60% und damit über der Norm
(DIN 40% ). Die Disketten sind
in verschiedenen Ausführungen
und in farbigen Jackets zu erhal-
ten.

Um aber auch die Schreib-/
Leseköpfe im Bestzustand zu

halten, empfiehlt sich der Ein-
satz des Reinigungssets. Dieses

besteht aus zwei Reinigungsdis-
ketten und 125 ml SPezialreini-
ger. Auch für 3,5"-Laufwerke
ist ein entsprechendes Set er-
hältlich.

Döbbelin & Boeder GmbH
Papier und Folienwerk
6093 Flörsheim am Main
Te|.06145/502-0

Gesucht wird
der 5000Oste
Anrufer

Sie läuft und läuft, die erste
gewerbliche Mailbox in Mün-
chen (089/83 1288), und zwar
seit dem 1.6. 1985 ohne Unter-
brechung, wenn man mal den
Blitzschlag vergißt, der die Box
teuer abstürzen ließ, oder die
Beate, die unbedingt mal Strom
für den Bürostaubsauger
brauchte.

Knapp 50 000 Anrufer waren
bis heute in der Box. Da gibt es

coole Profis, die sich neben den

allgemeinen Computerinfor-
mationen auch die Reiseinfo-
Seiten anschauen, Freizeit-
Hacker, die auch mal in Urlaub
fahren und sich die Sonderange-
bote anschauen, streitbare Ata-
ri-Besitzer, die sich mit den
ebenso streitbaren Commodo-
re-Fanatikern megabitlange
Schimpfduelle liefern, aber
auch konstruktive Hacker, die
alles an Informationen tau-
schen, was es gibt: von TAN'
Nummern bis tÜv-tatrigen
Rostlauben.

50 000 Anrufer, da lassen wir
was springen. Eine schöne Dau-
nenweste, genau richtig für die
kalte Jahreszeit, erwartet den
50 000sten User. Bei runden
Zahlen haben wir noch nie ge-

knausert. Die letzte Entschei-
dung fiel laut Protokoll nachts
um 3.00 Uhr! Mal sehen, wann
es diesmal soweit ist.

Lauche & Maas OHG
Expeditions-Ausrilstung
Alte Allee 28
8fi)0 München 60
Tel.089/880705

Videotext-
generator

Auf der internationaler,
Funkausstellung 1987 wurde
der FET-Videotextgenerator
vorgestellt. Basierend auf ei-
nem Schneider CPC 6128 er-
möglicht diese Konfiguration
Schrift- und Grafikeinblendun-
gen in Videoaufnahmen. Die
Mischung des Original-Videosi-
gnals mit dem, des Computers
erfolgt im Gerät, so daß kein zu-

sätzliches Mischpult erforder-
lich ist. Für professionelle An-
wendungen ist ein RGB-Aus-
gang vorhanden.

Ein zusätzliches Software-Pa-
ket ermöglicht auch Animatio-
nen. Das Gerät enthält als wei-
teres Feature einen Videodigiti-
zer zur Digitalisierung in Echt-
zeit. Der Preis für die komplette
Ausrüstung beträgt 2998.- DM.
Bereits vorhandene CPCs 6128

lassen sich nachrüsten.

Creative Video
Postfach 1501

8520 Erlangen
Tel.09l95 12728
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Schnelder PC für Elnslelger hllfl lhnen bolm Stort
ln dle Po{r/o|t. Dos Buch lst ober nlcht nur €ln
Elnsllog ln dle Grundfunktlonen des Rschnorg
sondern beschdftlgt slch ouch lntenslv mlt onde-
ron wlchllgon Dlngon: z. B. mlt Soflwore wie den
sogenonnfen GEMdnrvEndungen. Von GEM-
PAINI, dos zum Ueferumfong gehört, bls GEM-
WRITE. Wos könngn dlo Poket€, !rc setzt mon
sle eln usw. Endllch eln Buch, mlt dqm mon rc'
Zukuntl plonon konn.
Schndd.r PC lft llnrlolget
Honlcovlr, El2 Eolltn, Dlil {0,-

BASIC progrommlersn unter GEM - dos große
BASlGBuch zum Schnoldor PC zelgt lhnort wlo
ss goht, Vom ersten KontoK mlt BASIC2 zum
orslen Progromm, vom ersten Splel zur profss-
slonellsn Anw€ndung. Dobel lornon Sle proxls-
n0h 0ll0 Befehle dlesos GEM{rientlerton BASICS

kennen, Not(lrllch kömmen ouch Tlps und Trlchs
zu dgn unlsrschledllchston Berelchon der BASIG
Progrommlorung ouf dom Schnelder PC n6ht zu
kuz, Alles ln ollem: lnformotlonon rundum.
Dor g!!lc IAQIC-tuch ilm Schn.ldlr PC
HorücovQt,38f Sioltcn, Dlil le,-

Aus dgm Schnsldgr PC konn mon noch mehr
horousholoD ols Slg vlollolcht vsrmutol hobon.
We dos geht? Dos sogt lhnen Schnelder PC
Tlps & Trlcks. Wos konn mon mll D0$ GEM,
BASIC odor ouch onderen Progrommlorsprochen
mochen? Hlsr gln poor Anregungen: elnen Ro
grommgsnerotor, olns ngue Tostolurbelegung,
3-D€rollk mlt Shodlno elno Dlolog-Bo,C slne
RAM-Dlsk slnon Mlnl-Notlzblock mlt Botchver-
orbeltung.., Mehr d6mndchst ln dlosom Buch:
Schnd&r PC fln I ltlcl(!
l{onlcov.t,2l! Srllen, Dt 10,-

BASO MS.DOg DOS.
PLU$ GEM - unmögllch,
Syntox und Poromotor
oller Bofehlo und Funkllo-
nen zum Schnelder PC
lm Kopf zu hoben. Aber
dos lsllo ohnehln nlcht
nöllg, Dof0r glbfs
schlleßllch den DATA
BECKER Führor zuM
Schnelder PC, Dos Noch-
schlogewerk zu lhrem
Rechner.
DAIA BECKER IIIhTO'
zum Schneldel P0
2ll Ssllen,
DM 20,80

Dos große Buch zu MS-DOS/
PGDOS vermlttelt lhnen dos
Delollwlssen, mlt dem Sle
dos Betrlebssystem optlmol
for lhre tögllche Arbell nut-
z€n können, 0b zur Botch-
Dotel, zum Debugger oder
zur Konflgurotlonsdot€l -
mlt dlesem Buch wlssen Sle
lmmer, worouf es onkommt,
Egol, mll welcher DOS.Ver-
slon Sle orbellen, Denn eln-
schlleßllch der Verslon 3,3
werd€n olls Kommondos
ousführllch mlt Syntof Er-
klürungen und Belsplelen
oufgeführt, thher lst dleses
Buch nlchl nur eln relnes
Arbeltsbuch, sondern ouch
6ln ldeolos, hllfrelches Noch-
schlogewerk,
Dq3 grcßo Buch zu
irs.Dos/Pc.Dos .t
Hotücover,
427 Sollen, DM 49,-
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Hewson hat heute einen
wohlklingenden Namen bei den
Computerspielern. Dabei be-
gann alles ganz klein, und zwar
im Schlafzimmer von Andrew
Hewson mit einem ZX 81, je-
nem schon legendären Rech-
ner, der für die damalige Zeitei-
ne sensationelle Leistung zu ei-
nem ebenso sensationellen
Preis in die Wohnstuben brach-
te.

Andrew Hewson schrieb Bü-
cher, unter anderem "Tips und
Tricks für den ZXBt" und "Die
40 besten Maschinensprache-
Routinen für den ZX-Spec-
trum". Der Vertrieb seiner
Werke erfolgte von besagtem
Schlafzimmer aus per Kleinan-
zeigen in Computerzeitschrif-
ten. Jede dieser Offerten ent-
hielt einen Vermerk, in dem
Hewson den Lesern anbot, ihre
selbstgeschriebenen Program-
me zu begutachten und zu ver-
treiben. Hauptberuflich war er
damals noch beim hydrologi-
schen Institut in Wallingford be-
schäftigt. Das erste Spiel, das

eintraf, war "Pilot" von Mike
Male für den ZX 81 . Freilich wa-
ren die damaligen Games noch
weit entfernt vom heutigen
Standard. Nur grüne und rote
Bildschirme gaben den Hinter-
grund ab, Dennoch war dies der
Beginn einer steilen Aufwärts-
entwicklung von Hewson,

Im Jahre 1981 trat Andrews
Bruder Gordon in die Firma
ein. Weitere Spiele wurden ver-
marktet, darunter "Nightflight"
und "Heathrow Air Trafic Con-
trol" von Mike Male und "3D-
Space-Wars" von Steve Turner.
Seit dieser Zeit brach die Kette
der neuen Veröffentlichungen
nicht mehr ab. Bereits 1982 war

Julla Coombe lstlllr Werbung
verenttnortllch

Btetl Qranger, 9arlec Manager
von llewgon

ein Umzug erforderlich, und im
Januar 1984 wurden schon wie-
der neue Räumlichkeiten ge-
sucht. Hewson brachte vor al-
lem Spiele für den Spectrum,
den C64 und die CPCs heraus.
Dabei wurde weniger äuf Masse
als auf Qualität geachtet. An-
fang 1984 installierte Hewson
sein eigenes Schnellkopierge-
rät, um auch in dieser Hinsicht
die Qualität der Produkte unter
Kontrolle zu haben.

Wenige hervorragende Pro-
gramme begründeten den Ruf
der Firma, "Avalon", "South-
ern Belle", "Uridium" und "Fi-
relord" gehören dazu. Derzeit
sind es knapp 20 Spiele, die das

Hewson-Label tragen. Mit "Ra-
narama" wurde im Herbst letz-
ten Jahres auch der Atari ST in
die Reihe der Computer aufge-
nommen, die das Unternehmen
mit Software versorgt.ry
Cummlng und Boblnmn

Zwei Programmierer sind bei
Hewson fest angestellt. Domi-
nic Robinson, Autorvon "Pyra-
curse" und "Zynaps", trat 1985

nach seinem Studium der Com-
puterwissenschaft in die Firma
ein. John Cunning, durch sein
Studium der angewandten
Elektronik ebenfalls einschlä-
gig vorbelastet, kam 1986 zu
Hewson und setzte unter ande-
rem Steve Crows "Firelord" auf
den C64 um. Hinter "Impossa-
ball" steht John Phillips, der
neueste Zuwachs imTeam.
"Exolon", der Hewson-Bestsel-
ler von 1987, stammt von Raf-
faele Cecco, einem Program-
mierer italienischer Abstam-
mung, der sich seine Kenntnisse
selbst angeeignet hat. Er hat
auch das ältere "Equinox" ge-

schrieben. Mark Kelly besitzt
mit Arcanum seine eigene Fir-
ma, ist aber auch für Hewson tä-
tig. Er arbeitet zur Zeit an "Ma-
rauder", das im Laufe dieses
Jahres auf den Markt kommen
soll.
Robert Kaltenbrunn

Andrew llewcon lct der Aründer der orlotgrr,tchen engllschen
Flrma

Es begann mit dem ZX-gl
im Schlafzimmer

t'Eeglca"
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Backup für PG-Harddisks
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Irwin Magnetics hat eine
komplette Linie von externen
Bandlaufwerken entwickelt.
Auf einer einzigen Mini-Daten-
cassette speichern diese Syste-
me 20,40 und sogar 64 MByte
und erreichen damit Kapazitä-
ten moderner Magnetplatten.

Die neue Irwin-Serie 400
wurde für IBM-PC, AT, XT
und kompatible Personalcom-
puter entwickelt und ist auch auf
IBM PS/2 einsetzbar. Die inter-
nen Bandlaufwerke werden di-
rekt an den im PC eingebauten
Disketten-Controller ange-
schlossen. Sollte der PC keinen
Raum mehr haben oder das
Netzgerät überlastet sein, so

tr!l!'t--.
'-'i;i;n1*gtl'-'

stehen auch ein Tischgerät und
eine eigene Stromversorgung
zur Verfügung.

Die Laufwerke verfügen zu-
dem über eine elektronisch ge-
steuerte Schreib-/Lesekopf-Po-
sitionierung. Mit einer Fehler-
rate von nur 1 in 10ra und einer
durchschnittlichen fehlerfreien
Laufzeit von 50000 Stunden ge-
hören diese Systeme zu den si-
chersten der Welt. Eine benut-
zerfreundlich angelegte Trans-
fer-Software gehört natürlich
zum Lieferumfang.

IST Elektronik Vertr- GmbH
Kapellenstr. 9
8025 Unterhaching
Tel.089/61161-51

Diagnose und Wartung
durch das Modem

Unter dem Namen "Teleser-
vice" brachte die Shamrock
Software GmbH, München, ein
Programmpaket zut Ferndia-
gnose und Fernwartung von
IBM-kompatiblen PCs, ATs
und PS/2-Systemen heraus. Es
besteht aus einem Terminal-
Programm mit Dateitransfer-
Möglichkeiten (auf dem Rech-
ner des Systemhauses zu instal-
lieren, das die Fernwartung
durchführt) sowie - und das ist
die "eigentliche" "Teleservice"-
Software - einem speicherresi-
denten Programm, das auf dem
Rechner des Kunden läuft.

"Teleservice" gestattet es

nun, mit Hilfe von Akustik-

kopplern oder Modems folgen-
de Wartungsarbeiten durchzu-
führen:

- Ferngesteuertes Ausführen
von Programmen sowie aller
MS-DOS-Befehle auf dem
Rechner des Kunden durch
Simulation einer Tastaturein-
gabe via Modem und an-
schließenden Transfer des
Bildschirminhalts (Textmo-
dus) zur Anzeige eventueller
Meldungen. Dies sogar auch
dann, wenn Programme di-
rekt in den Bildschirmspei-
cher schreiben.

- Durchführen von Dateitrans-
fers, Ansehen der Directory

auf dem Kundenrechner,
Prüfen der Systemkonfigura-
tion und anderes mehr, wäh-
rend der Kunde gleichzeitig
auf demselben Rechner in ei-
nem Anwenderprogramm ar-
beiten kann.

- Akustische und/oder opti-
sche Meldung an den Kun-
den, sobald die Diagnose-Sit-
zung beendet ist und die Mo-
dem-Verbindung unterbro-
chen werden kann. Der Kun-
de braucht hierzu sein An-
wenderprogramm nicht zu
verlassen.

Auch bei der Nutzungslizenz
geht Shamrock ungewöhnliche
Wege. Das System- bzw. Soft-
ware-Haus muß nämlich nicht
für jeden Wartungskunden je ei-
ne Lizenz kaufen, sondern er-
hält zum Preis von 485.- DM ei-
ne Company-Licence, darf also
den für den Kunden bestimm-
ten Teil des Software-Pakets

MARKT

(allerdings ohne Dokumenta-
tion) ohne zusätzliche Kosten
weitergeben.

Shamrock Software Vertrieb GmbH
Karlstraße 35
SfXX) München 2
Tel. 089/595468 + 69

Handy-Kap-Unistand@
Schneider-Zubehör

Staubschutzhaub€n
für alle SchneidetrComputer aus
2 bis 3 mm starkem PERSPEX,
schlagtest DM 24,95
Schnelder-PC-Ständor
Cfastatur kann unter CPU gestellt
werden), aus 6 mm PERSPEX

DM 75,-
Druck€6tändor
aus PERSPEX, 6 mm stark,
universell einsetzbar für jeden
Drucker ab DM27,5O
Pvo-Ausführung DM22,50
mausgrau DM 18,70
Druckar-/Monitorabdsckunggn
auslloxiblemNylon ab DM 18,-
Schneidetrl 5'l 2l/1 64o-Abdeckung

DM 49.-
Mehr lnldmatioren über

TSS HANDIC PLASTICS KG
Jahnstraße 10, 4190 Kleve
Tei.02821/91609
Händlffinlfrgü e&ünehtl

\0,I '-,

dio idOO DM 25
W
Bei Public Domain besteht die ldee darin, guten Programmen zu einer weiteren
Verbreitung zu verhelfen. Das Schneider Magazin will diesen Gedanken fördem,
indem CPC-Programme, die interessierte LeserzurVerfügung stellen, auf diesem
Weg veröffentlicht werden.

lD Nr.1

a
a
a
a
a
a
a

Biorhythmus
Dateiverwaltung
Diskettenmonitor
Maschinensprachemonitor
Schallplattendatei
Vokabeltrainer
280-lnline-Assembler
ffir Turbo-Pascal

a 15er:Dasklassische
Verschiebespiel

I Grufti: Pacman inneuerUmgebung

I Hölzer:WernimmtdasletzteHolz?

a Hospital: DerAlltag der
Krankenschwester

a Nimm:Ein Nimm-Spiel mit Hez
a Schütze: Üben SiesichalsArtillerist!

O Tonne: Sind Sie geschicKer
als lhr CPC?

a Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Grünmonitor

I Kuägeschichten-Generator:
Der Computer ezählt

a Starter: Programme
komfonabel starten

lD Nr.2
ffi
a Haushaltsführung

I Bundesligatabelle

I Diskettenverwaltung

O Diskmonitor

a DisKool 5.'14

I Globus: Entfemungen nach
Breiten und Längen

I Niemeyer: Statistik im Griff

a Taschenrechner

a Sonnensystem:
Daten und Darstellung

I Agentenjagd:
spannendes Advenlure

a Emie: Geschicklichkeit
auf der Pyramide

a Pyramide: Managementspiel

a Rätselgenerator:
erstellt Buchstabenquadrate

a Solitär: Stechspiel auf dem CPC

ö WordHangman:
Computerspielklassiker

SPIELE

SPIELE

UTILITIES
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Joyce als Statistiker

vom Benutzer selbst frei defi-
nierbar. Besonderes Augen-
merk haben die Entwickler auf
eine effiziente Suche sowie auf
die Möglichkeit der Selektion
gefundener Einträge für einen
späteren Ausdruck gelegt. So ist
es z.B. möglich, bei einer
Adressenkartei eine bestimmte
Anschrift auch dann zu finden,
wenn nur ein Teil des Namens,
die Straße oder die Telefon-
nummer bekannt ist. Die Aus-
gabe selektierter Einträge kann
(optional nach einem beliebi-
gen Feld alphabetisch sortiert)
auf den Drucker, auf den Bild-
schirm oder (im ASCII-For-
mat) in eine Datei erfolgen. Da-
bei können alle oder auch nur
manche Felder eines Eintrags
nebeneinander in Tabellenform
oder untereinander, z.B. zum
Bedrucken von Adressenauf-
klebern, mit einer wählbaren
Anzahl von Leerzeilen dazwi-
schen ausgegeben werden.

"RDB" gestattet auch die
Verwendung eines Schlüsselfel-
des, um die Suchgeschwindig-
keit bei umfangreichen Dateien
zu erhöhen. Das Schlüsselkon-
zept unterscheidet sich dabei
grundsätzlich von dem anderer
Datenbankprogramme:
"RDB" merkt sich in einer ge-
trennten Datei, welche Einträ-
ge mit welchen Buchstaben be-
ginnen. Wenn ein Feld "Hans
Müller" lautet, werden in der
Schlüsseldatei sowohl "H" als
auch "M" vermerkt, so daß auch
mit "Müller" als Suchbegriff die
Suche erfolgreich ist. Ferner
lassen sich zwei Suchbegriffe
miteinander verknüpfen (2.B.
alle Kunden namens Müller, die
in Hamburg wohnen).

(Preis 485.- DM) er-
laubt den "Import und Export"
von ASCII-Dateien und ist ide-
al kombinierbar mit dem Pro-
gramm "Rechnung" desselben
Herstellers (198.- DM), das
zum Schreiben von Rechnun-
gen dient und einen Austausch
der verwendeten Kundenadres-
sen nebst Rechnungsnummer,
Betrag und Warennamen mit
"RDB" gestattet.

Shamrock Software Vertrieb GrnbH
Karlstraße 35
8000 München 2
Tel.089/595468 +69

Dar Progremm
edaubtauldem
Joycedeme.
koplccheAus-
werhtngen.Dle
vlelläNgon
Optionen dec
hogl'a,mns
ctndlmllerrü
ercichdtch,

monstration auf der doppelsei-
tig bespielten Diskette enthal-
ten.

Gedruckte Anleitungen zu
beiden Anwendungen und ihrer
Installation liegen bei. CP/lvI
und "dBase II" können aus ur-
heberrechtlichen Gründen
nicht mitgeliefert werden. Die
beiden Disketten sind gegen ei-
nen geringen Unkostenbeitrag
zu erhalten bei:

Soft- und Hardwareversand
Ulrike Becker
Fasanenweg 2
6690 St. Wendel S

Dateiverwaltung
Für Adressen, Lagerlisten,

Telefonnummern, Bezugsquel-
lenübersichten und praktisch al-
le anderen denkbaren kar-
teiähnlichen Aufgaben eignet
sich das Dateiverwaltungspro-
gramm "RDB" der Shamrock
Software GmbH, München.
Bei "RDB" handeltessich nicht
wie bei vergleichbaren Produk-
ten um ein kommando-, son-
dern um ein menügesteuertes
Programm. Dadurch sind die
Definition einer Datenbank,
die Eingabe von Daten, das Su-
chen nach bestimmten Einträ-
gen oder deren Ausdruck auch
dem Ungeübten ohne lange
Einarbeitungszeit möglich.

Das Programm gestattet bis
zu32000 Einträge in einer Da-
tei, wobei jeder Eintrag aus bis
zu 16 Feldern bestehen kann.
Anzahl und Namen der Felder
wie Name, Straße, Ort usw. sind

Meinungsumfragen und Sta-
tistiken gehören heute zu unse-
rem Alltag. Es sind aber nicht
nur große Institute, die im Auf-
trag von Politik und Wirtschaft
Daten ermitteln und auswerten,
auch kleinere Betriebe, unab-
hängige Wissenschaftler und
Studenten beschäftigen sich mit
dieser Thematik. So ist es nicht
erstaunlich, daß jetzt ftir den
Joyce ein entsprechendes Soft-
ware-Paket angeboten wird. Im
PC-Bereich ist es schon länger
auf dem Markt und will die an-
gesprochene Zielgruppe errei-
chen. Da "Demoskop" für ei-
nen umfangreichen Testbericht
zu speziell ist, hier nur einige
Daten des Programms in Kurz-
form:

- Auswertung beliebig großer
Datenmengen und Umfragen

- keinerlei Beschränkung inder
Zahl der Fälle

- Möglichkeit der Namensbe-
zeichnung für die gestellten
Fragen usw.

- grafische Darstellung der
Häufigkeiten und Zusam-
menhänge ohne besondere
Grafikkarte

- alle gängigen statistischen
Verfahren wie Häufigkeits-
auszählung, Kreuztabellen,
Korrelationen, T-Tests, Va-
rianzanalysen, Kovarianz-
analysen und multiple Re-
gression

- Bildung von Filtern
- Darstellung auf Bildschirm

und Drucker

"Demoskop" wird mit einem
deutschen Handbuch geliefert.
Hier finden sich neben der Pro-
grammbedienung auch Erklä-
rungen zu Sinn und Zweck der
statistischen Prüfuerfahren und
deren Aufbau. Weitere Infor-
mationen zu diesem Software-
Paket können bei folgender
Adresse angefordert werden :

Michael Ziegel
Wolfgangstr.2l
8000 München 80

Stephan König

Anwendungen für dBase ll
Im amerikanischen Public-

Domain-Markt liegen die Ur-
sprünge von zwei "dBase II"-
Anwendungen, die für Besitzer
dieser leistungsstarken Daten-
bank-Programmiersprache in-
teressant sein könnten.

Die erste ist schlichtweg eine
Datenbank. Als Beispiel ist eine

I

Literaturdatenbank auf der Dis-
kette enthalten. Bei derzweiten
handelt es sich um eine Genea-
logie-Anwendung, an der man-
cher CPC-Besitzer interessiert
sein könnte. Mit ihr lassen sich

über den Computer Stammbäu-
me anlegen und vielfältig aus-
werten. Auch dafür ist eine De-
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GFA-DESK V I.2 AUSIAHLiENÜ
{c) l9a7 by GFA Syst.mtachnik GnbH

c
8K

GFA-Deskietzt in derVersion 1.2

ses Programm bundesweit ange-
wählt werden. Es bietet Basisin-
formationen und Kommunika-
tionsstrukturen für den Einsatz
von Bildschirmtext in der be-
trieblichen Kommunikation bei
Handwerk, Handel und produ-
zierendem Gewerbe. Dabei
werden Denkanstöße gegeben,
die individuelle betriebliche Ixi-
sungen erlauben, und spezielle

MARKf

Btx-Anwendungen zu folgen-
den Bereichen gezeigt: elektro-
nisches Telefonbuch, Home-
banking, Aktienkurse, Deut-
sche Bundesbahn, Fahrplan-
auskunft, Lufthansa Flugplan-
auskunft, Zimmerreservierung,
Nachrichten.
Blaupunkt-Werke GmbH
Presse und Information
3200 Hildesheim
Tel.O572ll 494612

Im Schneider Magazin 12187
brachten wir einen Bericht über
das durchaus gute Programm
"GFA-Desk". Dabei handelt es
sich um eine preiswerte Text-
und Adreßverarbeitung der Fir-
ma GFA-Systemtechnik in Düs-
seldorf. Die Autorin des Be-
richts befand diese Textverar-

beitung als nicht sonderlich
komfortabel. Das muß wohl
daran gelegen haben, daß ihr
nurdie Version 1.0zum Test zur
Verfügung stand.

Die nun vorliegende Fassung
1.2 wurde von unS nochmals auf
die kritischen Punkte hin über-
prüft. Dabei konnten wir fest-
stellen, daß alle in dem Bericht
erwähnten technischen Unzu-
länglichkeiten behoben sind.
Die subjektiven Kritikpunkte
wie "WordStar"-Funktionsta-
sten oder nichtautomatische
Neuformatierung blieben unbe-
rücksichtigt, da es inzwischen
bereits PC-Besitzer geben soll,
die noch nichtsvon "WordStar"
gehört haben.

Das Programm ist einfach zu
bedienen und speziell für das

Erstellen von Serienbriefen ge-

eignet. Wer keine allzu hohen
Ansprüche stellt, bekommt für
unter 100 DM eine brauchbare
Anwendung. Weitere Informa-
tionen bei:

GFA Systemtechnik GmbH
Heerdter Sandberg 30
4000 Düsseldorf 11

TeI.0211/588011

Btx-Ptäschtä-
tionsprcgramm

Für gewerbliche Btx-Anwen-
der hat Blaupunkt ein Pro-
gramm entwickelt, das den Nut-
zen von Bildschirmtext in be-
stimmten Branchen mit dem
Medium selbst deutlich macht.
Auf der Btx-Seite mit der Num-
mer x3039655555+ kann die-

Sb*tur dos
Barjg.nkt Bö(: Pribentatbnsprogram.ns aBr,tt,P.ttnxT

Bücher- und
Solttvarc-Yercand
L

tab 1suh.',8U07675298
Autqisiertd zs-soft-Fehhändls

Db Li€fflm slolgl g€gs |.lehnahme ods
VmuskN. zql. OM 5.i für Podo und Verpak-
kum. {Übqweions aul Kdro 47100 b€i Spk.
St. Bfisis, BLZ 6605223O). A6hnd nu Vd-
dd(as - k6in lrdeNd*ad.

CPrC c
Aliens US ....-............... 28.40
Ahemative
Wodd Gams ............... 26.90
AmyMovs
Auf Wiedersehen Monty . 26.9O
Ballbluer .................... 23.50
Basil .......................... 28.50
Bubbls ...................... 28.50
Bst ol Elite, Volume ll ... 26.90
convoy Rider ............... 25.90
Cosmic Shock
Dragon's Lair I + ll ........ 26.90
Dr. Uvingstone ............. 26.90
Elite ...................
Final Matrix .............-..- 28.50
Galactic Games ........... 29.90
Games Set ild Match ... 32.90
Gauntlet ......,.............. 25.50
Hacker ll ..................... 28.50
Head over Hels ........... 19.90
High Frcntier ............... 28.90
Hydrol@l
lnd@r Sports .............. 25.50
Jackal ........................ 26.90
Knight Mare ................ 29.90
Living Daylights ............ 28.50
Mask ......................... 26.90
Nem€sis ..................... 26.90
NemesisTheWail@k .... 28.50
Palitron .-..................-. 26.90
Pr€stige Collection ....... 29.90
Pulsator ..............
Rycar ...-..................... 28.50
Smurai Trilogy . - - -. -.. - -.. 27.4O
Siidswalk ..................... 28.50
StarGamesOne...
Spy vs Spy ll ............... 28.50
Tai Pan ....................... 23.90
Trailblazer ................... 19.90
Wodd Games ............... 25.50
Xovious ...................... 24.50

D

41.90

38.90
39.90
39.90
36.90
38.90
4ii.50
41.90
39.90
39.90
,13.50
42.90
55.50
41.90
43.50
47.90
40.50
4t.90
39.90
43.50
39.90
40.50
,13.50

4i'.50
40.50
41.90
37.50
42.90
41.90
/t4.9O

39.90
43.50
41.90
,ß.50
39.90
39.90
41.90
34.90
37.50
35.50

Softuvare flir den Schneider PtC
aus deutscher Prcduktion

Vokabeltrainer 59:-
Universelles Vokabel-Lernprogramm

Verbentrainer 49:-
Englische unregelmäßige Verben

Faktum LG 98:-
Rechnungsschreibung

Neu ! Auswahltrainer 49:-
Universelles LernProgramm
(M ultiple-Choice-Verfahren)

ln Kürzel Lerntrainer 79:-
universellgs Lernprogramm 

unvdbindri.*E pßiqpr€hruns

Händleranfragen elwünschtl Bitt€ fodem Sie uneere lnfos ant

diisi Fa. Daniel Schwinn
Meisenweg6'7073Lorch
Telefon O7172177 31j- t-t tit !]t ti a 11 a t t a i t t D F E
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MARKf

Aussteller und Besucher der
ORGATECHNIK Köln, Inter-
nationale Büromesse, die vom
20. bis 25. Oktober 1988 statt-
findet, werden in besonderem
Maße von den zur Zeit laufen-
den Sanierungs- und Renovie-
rungsarbeiten des Kölner Mes-
segeländes profitieren. Das be-
trifft u.a. die optische Umge-
staltung sowie die Einrichtung
von Personentransportbändern
in der Passage der Hallen 8/9.
Damit wird die ORGATECH-
NIK, die 1988 eine Fläche von
230000 mz belegt und zu der
rund 2000 Firmen aus 30 Län-
dern erwartet werden, zur Mes-
se der kurzen Wege. Dazu trägt
auch die verfeinerte Angebots-
gliederung bei. Schwerpunkt-
mäßig werden in den Hallen

13 und 14 Büroeinrichtuhg und
-ausstattung sowie Organisa-
tionsmittel gezeigt, in den Hal-
len 1-12 Büro-. Informations-
und Kommunikationstechnik.
Im Rheinhallengelände werden
die Hallen 4 bis 7 neu gestaltet
und allen messetechnischen
Voraussetzungen angepaßt.
Der Messeplatz vor den Rhein-
hallen erhält eine neue Optik
und überdachte Anbindungen
zum Messebahnhof Deutz und
zu den Rheinfähren. Damit bie-
tet Köln der internationalen
Wirtschaft in Zukunft ein noch
kundenfreundlicheres Messe-
gelände.

Messe- und Ausstellungs-GmbH
Messeplatz I
5000 Köln 21
TeL0221l82l-l

Wie bereits in den vergange-
nen Jahren können sich interes-
sierte Besucher der CeBit '88
( 16.-23.3.88) zusätzliche Infor-
mationen verschaffen. Über 35
Firmen von 2335 Ausstellern
stellen ihre Produkte in Form
von Vorträgen vor, die täglich
zu einem bestimmten Themaim
Trade-Center stattfinden und
eine Dauer von jeweils ca. 20 bis
50 Minuten haben. Produkte
oder bestimmte Problemlösun-
gen werden hierbei in ihrer ge-
samten Funktionsbreite erklärt.

Knapp 2ü)0 Besucher nutz-
ten 1987 die etwa 70 Veranstal-
tungen. 1988 wurde das Ange-
bot auf 90 Vorträge erweitert.
Dabei werden siebzehn The-
men behandelt:

1. Bnnchenlöaungen
20.3. Rechtsanwälte/

Notare
19.3. Architekter/

Bauplaner
20.3. Einzelhandel
20.3. Großhandel
18.3. öffentliche Verw./

Behörden

2, Applilcations-
ortenfierteStPteme
18.3. Produktion und

Einkauf
19.3. Marketing-undVer-' 

triebsunterstützung
19.3. DTP (DesktoP

Publishing)
17.3.- CIM (ComPuter

22.3. lntegrated
Manufacturing)

21.3. CAD (Computer
Aided Design)

21.3. CAM (Computer
Aided Manufac-
turing)

3, Kommunilcalions-
ortenüerteSlcüeme
17.3. LAN, Btx etc.

(innerbetriebliche
Kommunikations-
netze)

19.3. Endeinrichtungen
der Bürokommu-
nikation (Nebenstel-
len, Terminals, Text-
verarbeitung usw.)

18.3. Systeme für den
Zugangzu öffent-
lichen Kommunika-
tionsnetzen (Proto-
koll-Konverter,
Emulationen, Kom-
munikations-Soft-
ware usw.)

4, EDV-orientiefte
S;cteme
21.3. System-Software,

Tools, Utilities
22.3. Datenbanken, Soft:

ware-Engineering,
Software-
Entwicklung

23.3. Künstliche
Intelligenz,
Expertensysteme

Deutsche Messe AG
3000 Hannover 82
Tel.05 11/891

I
t

ln neuem Glanz soll llalle 5 der Kölner flesc€ zur OBGÄTECHHIK lm Oktober et3'''hlen

ORGATECHNIK mit neuer Optik Vorträge auf der GeBit '88

Karrielezentrum auf der GeBit
In Halle 15 gibt es auf der

diesjährigen CeBit'88 vom 16.-
23. Mlirz in Hannover eine Be-
sonderheit. Auf 1000 m2 Brutto-
ausstellungsfläche wird in Zt-
sammenarbeit mit der "Compu-
terwoche" ein Karriere-Zen-
trum unter dem Motto "Karrie-
re und Informationstechnik" or-
ganisiert.

Rund 30 frihrende Herstellep-
und Anwenderfirmen sind an
diesem Projekt beteiligt und
wollen zwischen Hochschulab-
solventen und Junginformati-

I

kern sowie Unternehmern, Per-
sonalleitern und Beratern ver-
mitteln. Hier läßt sich Bewußt-
sein schaffen, das für die erfor-
derliche Umorientierung in der
Personalentwicklung notwen-
dig ist. Die Entwicklung zu-
künftiger Tätigkeitsfelder und
Karriere-Rezepte dürfte dabei
von besonderem Interesse sein.
Nähere Informationen können
angefordert werden.

Deutsche Messe AG
3000 Hannover 82
Tel. 05 11 /891

14
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Bitte immer
die ganze Seite
einsendent

s.93HEFTE
(ä

(ä

(ä

St. Nr

St. Nr
o
o
o
o
o
o
o
o
o

0/86 (6.- DM)
1/86 (6.- DM)
2/86 (6.- DM)
1/87 (6.- DM)
2/87 (6.- DM)
3/87 (6.- DM)
4/87 (6.- DM)
5t87 (6.- DM)

U
o
o
o
o
o
o
(J

o
o
o
o
o
o
o
o

DM

DM

DM

st.
st.
st.
st.
sr.
st.
st.
st.
st.
st.
st.
sr.
st.
st.
st.
st.

12t85
2/86
3/86
4/86
5/86
6/86
7/86

8-9/86

(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(s.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)
(5.50 DM)

6/87 (6.- DM)
7/87 (6.- DM)
8/87 (6.- DM)
e/87 (6.- DM)
o/87 (6.- DM)
1/87 (6.- DM)
2/87 (6.- DM)
1/88 (6.- DM)
2/88 (6.- DM)

- 

St. Nr

Zwischensumme

PC-Disk s.2

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

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

Zwischensumme

Rückseite
beachten! s. 16

Stellen Sie auf der Rückseite dieses Bestellscheins lhr persönliches
SixPack zusammen.

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

Zwischensumme

s.54

Q Cassette Q Diskette

- 

st. zu Heft Nr.l I I / I L--l Os.-/2s.- DM)-

Zwischensumme

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

St. Stehsammlerlür'12 Hefte DM 12.80
Zwischensumme

Player's Dream I

Player's Dream ll
Player's Dream lll
Player's Dream l-lll
Player's Dream I

Player's Dream ll
Player's Dream lll
Player's Dream l-lll
CODEXI
CODEXII
coDEXilt
coDEXt-il
Lernen mit Spaß 1

LemenmitSpaß2
Puzzlebilder
Pascal:Disk
(Turbo-Pascal erf ordsrlich)

Zwlschensumme

Endsumme
etaügllch Versandkosten

Rechnungsbstrag

Versandkosten bei Versand per Bitte ankreuzen:
Nachnahme DM 5.70, bei Voraus- O Nachnahme DM 5.70
kasse DM 2.00 Versandkosten-
beitrag. Q Vorauskasse DM 2'00
Vorauskasse leisten Sie bitte per Verrechnungsscheck oder Überueisung auf
Postgirokonto Karlsruhe 434 23-756.

Gomputertyp: OCPC QJoyce CPC
(bitte unbedingt angeben !)

Zunäme Vorname

Straße PLZ, Wohnort

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

Senden Sie lhre Bestellung bitte an:
Verlag Rätz-Eberle, Schneider Magazin, Postfach 1640,
7518 Bretten, Telefon 0725213058 3/88

Cass. (19.90 DM)
Cass. (19.90 DM)
Cass. (19.90 DM)
Cass. (55.00 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. (70.00 DM)
3"-Disk. (29.00 DM)
3"-Disk. (29.00 DM)
3"-Disk. (29.00 DM)
3"-Disk. (24.90 DM)

/8
/8
/8
/8
/8
/8
/8

St. zt)

St. zu

St. zu

St. zu

St. zu

St. zu

St. zu

Heft Nr.l I I

Heft Nr.l I I

Heft Nr.l I I

Heft Nr.l I I

Heft Nr.l I I

HeftNr.l I I

HeftNr.l I I

L_l
L__l

t_,,1

L__l

L__l

L__ltl

St. Band 1 (Grafik)

St. Band 2 (Datenverwaltung)

St. Band 3 (CPIM)

und noch preiswerter:
x alle 3 Bände zusammen

Zwischensumme

(12.- DM)

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

(30.- DM)

s.11
ide

SCIIIIEIDCR' PUBI.IC' DOilAIN

St. Nr. SchPDl (2s.- DM)

St. Nr. SchPD2 (25.- DM)

Zwischensumme

SOFTWARE s.124

DAS KNULLERANGEBO

Wenn Sle bereib unser Kunde slnd,
tinden Sieauf derletzten Rechnung lhre
Kundannurnmer. Wenn Sie dis Kunden-
nummer in das nebenstehende Feld
eintragen, helfen Sie una bd der
schnellen Abwicklung lhrer Betellung.

lhre
Kunden-Nr.
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Sie hahen noch
Warten Sie nicht, bis noch mehr Hef-
te vergriffen sind. Noch haben Sie
die Chance, auf diese Fülle von Tips,
Tricks und Listings für Schneider-
Gomputer zuzugreifen. Einfach an-
kreuzen, auf der Rückseite den Be-
stellschein ausfüllen und ab die
Post.die Chance

oas SIX PACK
zum Selbermachen
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U.'''5"';#:".q'i"'s#
ter-Vertrieb Software zu mini-
malen Preisen auf den Markt. In
nächster Zeit sollen Spiele, klei-
ne Programme und Utilities ftir
IBM-kompatible Rechner und
den Amiga veröffentlicht wer-
den. Die erste Diskette (+01)
unter diesem Label bietet ein
Spiel ("Maze") und ein Etiket-
tendruckprogramm ( "Etiketto" )
ftir lBM-Kompatible.

Etiketto
Mit diesem Programm lassen

sich Etiketten in der Größe von
88,9 mm x 35,7 mm mit bis zu
achtZeilen beschriften. Ihr Ent-
wurf ist über einen Editor mög-
lich. Je nach gewählter Schriftart
passen 32 oder 55 Zeichenin eine
Zeile. Abbildung 1 zeigt die
Funktionen des Editors. Die Ar-
beit mit ihm ist unproblematisch.
Selbstverständlich lassen sich
Etiketten speichern und wieder
laden. Der eigentliche Druck der
Aufkleber erfolgt aus dem
Hauptmenü heraus (Drucken).
Hier ist die Anzahl der ge-
wünschten Etiketten einzuge-
ben. In Abbildung 2 sehen Sie ein
Ergebnis.

FinoeFschonend

Dlskette lO1

Schnelder PC l5t2/t6LO

Das Programm wurde in Tur-
bo-Pascal geschrieben. Leider ist
es nicht absturzsicher. Bei einer
Fehleingabe (2.8. Buchstabe
statt eines Wertes) verabschiedet
es sich.
weg aus einem Irrgarten zu fin-
den. Das Labyrinth läßt sich in
den Dimensionen bis zu einer

,r3D-Mzefl
Bei diesem Spiel geht es dar-

um, in kürzester Zeit einen Aus-
Größe von 20 x 20 Feldern frei
definieren. Mit Hilfe der Cursor-
Tasten kann man sich hindurch-
bewegen. Die aktuelle Position

"Kofanix"-
e

Ist was, was fast nichts kostet, was?

wird einmal in 3-D-Darstellung
und einmal (wahlfrei) in der
Draufsicht angezeigt (s. Abbil-
dung 3). Weiterhin ist es mög-
lich, gegen eine Maus zu spielen,
die ebenfalls den Ausgang sucht.
Hierbei kommt es darauf an,
schneller als sie zu sein.

Das Spiel, ebenfalls in Turbo-
Pascal geschrieben, ist von der
Grafik her (auf dem Schneider)
ausreichend schnell und recht an-

sprechend. Leider ist es auch
nicht absturzsicher.

Programme im Lowcost-Be-
reich anzubieten, ist sicher eine
gute Idee. Allerdings muß ftir ih-
re Vermarktung heute etwas
mehrgeboten werden. Sie sollten
zumindest so robust sein, daß sie
auch bei einer Fehleingabe nicht
abstürzen. Dem Anbieter ist zu
empfehlen, sie noch einmal zu
überarbeiten.

M. W. Thoma

EIn Eüketten-
Edltorundein

Labylntü-
aplel slnd
dteersten
nKoJanixtt-

Ptogranme

?iell 3?i I

)

Pos,i li 9

** Fingerschonerld **

Disliette #01

Schneider Pc 151:./1640

i:i Pätz-Eb'erle Verfac * p.slfach 1640

F1 ZeiIe 1öschen (+ SHIFTT
Fl - L:tzr€s ?ei:hen
F5 - EtikEtt speichern
F-7 - rJmsch. ttop.MAL./COI,IDEilSED
F9 - l-tmsch. NORMAL.'UNTEP.STp..
ESa - Zurü.k zun Hau!.tnenü 1

- Zentriererr
- Zeile kcpieren
- Etiketr llcen

LinLs ch. I'lORl.,1AL,'FETTDP.UCF:
Prob-.-Druck

F2
F4
F6
F8
F10

7519 Bretten

n.F .U
n'n.n
n.F.n
n.n.n
n.F.n
n.n.n
C.n.n
n.rr.n

schn€ider Masaztns ßs 
I 
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TEST

Druckerclnstel-
lung kann so
einfachs€,in

E i n e g raf isch e Ben uEe ro be rfl äc he
bringt Komfort auf die CPCs

ll ,;:#ä;:,: ^FE.'',fl;
Ut"nn"loer, IBw.- uno an-
dere MS-DOS-Computer glän-
zen heutzutage mit ihren als be-
sonders benutzerfreundlich be-
zeichneten Desktops namens
GEM oder WINDOWS. Vorbei
sind die Zeiten, in denen man
Dateinamen oder Befehle über
die Tastatur eintippen mußte.

Die grafischen Benutzeroberflä-
chen ermöglichen die Auswahl

eines Befehls einfach mit Hilfe
der Maus oder der Cursor-Ta-
sten. Dazu fährt man einenZei-
ger auf eine Menüleiste und läßt
sich die unter einem entspre-
chenden Punkt möglichen Funk-
tionen anzeigen. Anschließend
wählt man wiederum mit dem
Tniger den gewünschten Befehl
aus, der nach einem weiteren Ta-
stendruck auch schon ausgeführt
wird. Das Handbuch ist für sol-
che Vorgänge bald nicht mehr
notwendig.

Genau so etwas gibt es jetzt
auch für die CPCs. Wer häufig
unter CP/M arbeitet, kennt die
Mühe mit dessen Kommando-
ebene. Hier wartet nämlich jede
Menge Tipparbeit auf den ge-
streßten Benutzer. Besonders ar-
beitsintensiv wird es, wenn man
sich vertippt hat und diesen Feh-
ler erst nach Beendigung der Ein-
gabe bemerkt. CP/M meldet
dann unbekümmert mit einem
Fragezeichen, daß es mit der Zei-
le nichts anfangen kann. Hier
hilft nur noch eine komplette
Neueingabe. Ei nen Copy-Cursor
wie unter Basic gibt es nicht. Dies
soll nun mit GENO ganz anders
werden.

Backups oder
Zeifirerlust?

Nachdem man von Basic aus
mit ICPM das CP/M gestartet
hat, wird einfach GENO einge-
geben. Nach einer kurzen Lade-
zeit befindet man sich dann be-
reits im Desktop. Um dicsc Zeit-
spanne nicht unnötig zu erhöhen,
wurde auf eincn Kopierschutz
verzichtet.

Das ist zwar sehr nobel, unter
Umständen aber auch recht
leichtsinnig. Viele werden ein
solches Entgegenkommen im-
mer noch nicht zu schätzen wis-
sen und fröhlich weiterkopieren.
Große Software-Häuser rechnen
den dadurch entstandenen Scha-
den wohl oft schon mit ein; kleine
Anbieter müssen ihre Preise aber
viel enger kalkulieren. Ein guter
Programmierer wird sicher ir-
gendwann die Lust verlieren,
wenn der Großteil seiner Kund-
schaft auf Gratisbelieferung be-
steht. Eventuell ist hier auch der
Grund dafür zu suchen, daß rela-
tiv selten wirklich interessante
CPC-Anwenderprogramme auf
dem Markt erscheinen. Doch zu-
rück zu GENO.

EinfacherStart
Nach dem bereits erwähnten

schnellen Ladevorgang sieht man
für kurze Zeit das Titelbild. Da-
nach wird der Bildschirm ge-

GENOstattOPfM

lllsn Datensatz ladeit,,,,,,,.,,

tesilite lunltionen r]speirhern

Csnhlte Iunltionen eirritel len,

?ua Dru,rlernenü I Losclier,,,,,.
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löscht, und am oberen Rand er-
scheint pine Menüleiste. Etwas
unterhalb findet sich noch die
kleine Darstellung einer Disket-
tenstation mit der Bezeichnung
A. (Solche Sinnbilder werden
allgemein als Icons bezeichnet.)
Mit dem Pfeilfährt man nun z.B.
auf diese Darstellung und betä-
tigt, je nach Ausbaustufe des ei-
genen CPC, entweder COPY,
den Feuerknopf oder die Maus-
taste. Für letzteres käme die
AMX-Maus in Frage.

Nach diesem Tastendruck, der
allgemein als Anklicken bezeich-
nct wird, erschcint ein umrande-
tcs Window. Hier findet man nun
die Directory, also das Inhalts-
vcrzcichnis dcr Diskette. Sollten
sich nicht allc Datcinamcn inner-
halb des Fensters darstcllen las-
sen, klickt rnan die Verschiebe-
lcistc am linkcn Rand des Win-
dows an, und die Anzeige wird
gcscrollt. In der linken oberen
Ecke des Fcnsters steht deutlich
EXIT in cincm kleinen Quadrat.
Durch Anklicken dieses Punktes
läßt sich die Anzeige wieder lö-
schen; zurück ble iben nur Menü-
leiste und Icon.

IUienüleiste und
Pull-Downs

Die Menüleiste ist einfach die
oberste Zeile des Bildschirms,
und zwar in inverser Darstel-
lungsweise. Damit sie auch einen
Sinn erhält, stehen hier von links
nach rechts oder umgekehrt
(ganz nach persönlichem Ge-
schmack) die einzelnen Punkte.
Fährt man nun den Pfeil auf ei-
nen der Titel und klickt diesen
an, so wird unter dem entspre-
chenden Punkt ein Pull-Down-
Menü heruntergezogen. Der Na-
menszusatz Pull Down bedeutet,
daß man diese Menüs bei Bedarf
gleich einem Rollo herabläßt.
Nach Wahl einer Funktion ver-
schwinden sie wieder nach oben.
Auch sie werden innerhalb einer
Umrahmung dargestellt.

Der Menüpunkt, auf den der
Pfeil zeigt, wird invers abgebil-
det. Dies bedeutet, daß er durch
Anklicken ausgewählt und ge-

startet wird. Hat man das falsche
Pull-Down-Menü ausgewählt,
betätigt man einfach ESC oder
verschiebt den Pfeil etwas nach
links bzw. rechts. Das Menü ver-
schwindet dann wieder, und der
Bildschirm sieht aus wie zuvor.

Die lltlenüs im einzelnen
Die Menüleiste bietet sechs

Punkte zur Auswahl an. Der er-
ste heißt schlicht und einfach CP/
M und dient zum Verlassen von
GENO. Danach befindet man
sich wieder beim A> von CP/M.

Der zweite Menüpunkt mit der
Bezeichnung DATEIEN hat da
schon etwas mehr zu bieten. Aus
seinem Pull-Down-Menü kann
man vier Funktionen wählen.
Mit AUSFÜHREN Iäßt SiCh fASt
jedes CP/M-Programm starten.
Hier ist der Ausdruck "fast je-
des" deshalb angebracht, weil
manche Programme den CCP-
Bereich überschreiben und GE,-
NO, das den CCP ersetzt, somit
gelöscht würde. Beim CCP han-
delt es sich um den Console Com-
mand Processor oder, zt)
deutsch, den Tastatureingabe-
verarbeiter. Dieser Teil von CP/
M wird normalerweise nach ei-
nem Programmende wieder von
Diskette geladen. Ist das CP/M
jedoch nicht auf der eingelegten
vorhanden, erscheint eine ent-
sprechende Fehlermeldung, und
die Diskette kann ausgetauscht
werden.

GENO anstelte von CCP
GENO benutzt nun diesen Be-

reich und zusätzlich 1 KByte in
der TPA (Transient Program
Area oder Benutzerbereich).
Folglich kehren fast alle Pro-
gramme am Ende zu GENO zu-
rück. Solche, die diesen Bereich
mitbenutzen, gelangen im allge-
meinen über die entsprechende
BDOS- oder BIOS-Funktion di-
rekt zum CP/M durch Neustart
zurück. Absolut eigensinnige
startet man dann eben wie ge-
wohnt direkt von CP/M aus. Pro-
gramme, die Parameter erwarten
(2.8. beiPIPx.xB:), können na-

türlich auch von GENO aus mit
diesen gestartet werden.

Das Textprcgramm
Ddr nächste Punkt dieses Me-

nüs, der Texteditor, ist eine sehr
erfreuliche Bereicherung des CP/
M. Es handelt sich dabei zwar
nicht um "WordStar", doch las-
sen sich ohne RAM-Erweiterung
Texte bis zu 20 KByte verarbei-
ten. Zudem sind die Steuertasten
"WordStar"-kompatibel. Da es
sich um einen Full-Screen-Editor
handelt, ist ein Vergleich mit
dem CP/M-eigenen Zeileneditor
ED.COM absolut überflüssig.
Der vorliegende ist zum Erzeu-
gen von Programmtexten für den
ASM oder Mac bestens geeignet.
Aber auch Briefe lassen sich ein-
fach erstellen. Die Druckeran-
passung erfolgt in einem anderen
Menüpunkt.

Die dritte Funktion dieses Me-
nüs entspricht dem TYPE-Befehl
von CP/M und dient zum Anzei-
gen von Textdateien. Der Name
kann in einem Fenster aus allen
vorhandenen gewählt werden.
Die Ausgabeart läßt sich in ei-
nem weiteren Window bestim-
men. Möglich sind hier die zei-
len- und die seitenweise Darstel-
lung auf dem Bildschirm oder
Drucker.

Die vierte und letzte Funktion
dieses Menüs bietet eine Kopier-
einrichtung für Dateien. Die ge-
wünschten werden wiederum in
einem Fenster aus allen vorhan-
denen durch Anklicken ausge-
wählt. Auch die USER-Nummer
läßt sich noch einstellen. So kön-
nen auch Dateien zwischen den

rEST

Auch ein Dis-
ketlenmonitor
ist in eGENOa
integriert
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$lcllltnan
,GE tODdie

Hatdwate-Kon-
ffguraüonmit

verschiedenen User-Bereichen
transferiert werden. Dies ist un-
ter CP/IVI nicht so ohne weiteres
möglich. Während des Kopier-
vorgangs gelangen noch alle
möglichen Zusatzinformationen
zur Anzeige.

Der dritte Punkt in der Menü-
leiste nennt sich DIRECTORY.
Er bietet nach dem Anklicken
drei Funktionen zum Umbenen-
nen, Löschen und Setzen von At-
tributen. LÖscHEN läßt sich
auch auf R/O-Files (Nur-Lese-
Dateien) anWenden! Die Funk-
tion ATTRIBUTE SETZEN ist
dank der Attribut- und Dateiaus-
wahl über Fenster weitaus einfa-
cher zu bedienen als der entspre-
chende STAT-Befehl von CP/t\4.

Menüpunkt vier in der Aus-
wahlleiste heißt DISKETTEN
und stellt allgemeine Funktionen
zur Verftigung. Mit LAUF-
WERK MELDFN kann man
GENO ein Laufwerk oder die
RAM-Disk anzeigen oder auch
wieder atrs der Liste streichen.
Jedes angemeldete Laufwerk
wird durch ein eigenes Icon re-
präsentiert. Nach dem Abmel-
den wird auch das zugehörige
Symbol wieder vom Bildschirm
gelöscht.

sich um vortex-Produkte, die
aber für den eigentlichen Betrieb
von GENO nichtzwingend erfor-
derlich sind. Sie werden auf-
grund ihrer weiten Verbreitung
einfach nur berücksichtigt. 3"-
Disketten lassen sich im System-
(Vendor)- oder auch im DATA-
only-Format formatieren. Punkt
drei erlaubt Komplettkopien von
Disketten, d.h., es werden sämt-
liche Tracks (Spuren) auf eine
zweite Diskette übertragen. Da-
her sind Kopien von 3" aut 5,25"
oder umgekehrt mit diesem Me-
nüpunkt nicht möglich.

Diskmonitor lür
Neugiertge

Der Diskettenmonitor stellt ei-
nen weiteren Pluspunkt dieser
grafischen Benutzeroberfläche
dar. Er ist in der Lage, so ziem-
lich jedes Diskettenformat zu
emulieren und dementsprechend
auch Einblicke in sogenannte ge-
löschte Sektoren zu geben. Dazu
ist eine intelligente Analysefunk-
tion eingebaut. Auch die Bedie-
nung des Monitors läuft weitge-
hend pfeilgesteuert.

Der vorletzte Punkt der Menü-
leiste nennt sich EXTERNA und

sich für das entsprechende Gerät
entschieden hat, gelangen dessen
Funktionen zur Anzeige. Diese
lassen sich dann durch Anklicken
auswählen.

Dtuckereinstellungen
Über ein weiteres Untermenü

ist es nun möglich, diese Einstel-
lung abzuspeichern, eine alte zu
laden oder den Drucker einzu-
stellen. Hier ist allerdings, wie
auch bei der Formatfunktion, zu
kritisieren, daß kein Abbruch er-
folgen kann. Sonst ist dies entwe-
der durch ESC oder eine andere
Mäßnahme prinzipiell möglich.
Die genannten Funktionen las-
sen sich nach irrtümlicher Akti-
vierung aber nur noch durch
Ausschalten des Rechners stop-
pen. Allerdings ist eine Diskette
schnell formatiert und ein nicht
eingeschalteter Drucker schnell
online gesetzt.

Sollte eine F1-S- oder F1-D-
Station von vortex angeschlossen
scin, so läßt sich in diesem Pull-
Down-Menü auch noch das 3"-
Laufuerk aktivieren. (Bei vortex
F1-X oder nur 3" erscheinen die-
se Menüpunkte, 3" an und aus,
nicht.)

Installation
Der letzte Punkt der Menülei-

ste dient der Installierung von
GENO. Hier kann man Bild-
schirmfarben und Reaktionszeit
für die Pfeilbewegung sowie das
Anklicken einstellen. Ztdem
läßt sich noch das Laufuerk an-
wählen, in dem sich die Diskette
mit den zu GENO gehörenden
Overlays befindet. Auch dies
kann wie die Druckerparameter
und die gleich folgenden Hard-
ware-Einstellungen auf Diskette
abgespeichert werden.

Die Funktion HARDWARE
SETZEN findet sich im Hand-
buch sinnigerweise zu Beginn er-
klärt, da sie ja auch gleich nach
dem ersten Start von GENO aus-
geführt werden sollte. Das Desk-
top kennt bis dahin ja nur das
Laufuerk, von dem es selbst ge-
laden wurde. Daß der Installa-

Der nächste Menüpunkt,
FORMATIEREN, erlaubt die
Formatierung der RAM-Disk
(soweit vorhanden) oder von 3"-
und 5,25"-Disketten (je nach an-
geschlossenem Laufuerk). Bei
RAM-Disk und 5,25" handelt es

I

dient in der Hauptsache zur Ein-
stellung eines angeschlossenen
Druckers. Hier kann zwischen
NLQ 401, DMP 2000, Riteman
F*, Seikosha SP 1000 oder ei-
nem Epson FX (RX, MX)-80 ge-
wählt werden. Nachdem man

r?lI rri
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tionsvorgang nicht wenigstens
halbautomatisch abläuft, ist al-
lerdings etwas verwunderlich.
Zumindest der CPC-Typ und das
AMSDOS-ROM lassen sich ein-
deutig ermitteln. Man wählt also
zwischen 464 und 66416128.

Zusätzlich ist noch der Floppy-
Controller anzugeben. Hier ste-
hen die Vorgaben Schneider
DDI-I, vortex F1-S/Fl-D und
natürlich auch F1-X zur Verfü-
gung. Bei letzterem Controller
läßt sich auch gleich noch das
Laufwerk als A oder B festlegen.
Die Einstellungen sollten an-
schließend abgespeichert wer-
den.

Das llandbuch
So weit die Informationen zu

den einzelnen Punkten von GE-
NO. Das 66seitige Handbuch,
ein wichtiger Faktor bei dieser
Menge an Funktionen, macht auf
den ersten Blick als Ringbuch mit

stabilem Kunststoffumschlag,
der auch die Diskette aufnimmt,
einen soliden Eindruck.

Es beginnt mit der Erstellung
einer Sicherheitskopie unter vor-
tex und AMSDOS sowie der In-
stallierung von GENO. Dann
folgen die einzelnen Punkte der
Menüleiste in der Reihenfolge
ihres Auftretens. Diese werden
sehr ausführlich und genau be-
handelt. Znsätzlich findet der
Anwender viele nützliche Infor-
mationen über den Betrieb von
GENO und insbesondere zu ver-
schiedenen Diskettenformaten
und dem entsprechenden Datei-
aufbau. Das anschließende Stich-
wortverzeichnis hilft zudem beim
Umgang mit der Anleitung.

Fazit
Bei GENO handelt es sich um

eine professionelle CP/Ir4-An-
wendung, welche die Arbeit mit
CP/IvI stark vereinfacht, ohne

den Betrieb zu behindern. Einige
Befehle wurden zudem grweitert
und erhielten dadurch einen grö-
ßeren Einsdtzbereich. Die Be-
dienung ist einfach und in kurzer
Zeit erlernt. Sobald man GENO
mit Hilfe des Handbuches instal-
liert hat, lassen sich die meisten
Funktionen auch ohne Nach-
schlagen anwählen und ausfüh-
ren. Lediglich die Module "Text-
verarbeitung" und "Disketten-
monitor" erfordern einen gewis-
sen Lernprozeß.

Für 149.- DM erhält man viel
Leistung für jeden CPC mit we-
nigstens einem Laufwerk. Der
Preis ist schon aufgrund der bei-
den eingebauten Anwendungen
nicht zu hoch angesetzt. Wie bei
jedem guten Produkt wird hier
auch eine Demodiskette für
Skeptische angeboten.
System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle:
GHE Detlef Gunkel
Jülicher Str. 312
5100 Aachen H. H. Fischer
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SERllE

PacMan
(Teit 3)

Untenoutinen,
Vari ab I e n, Ila u ptp tog ra m m

In der letzten Folge haben wir uns mit den Unter-
routinen der untersten Ebene beschäftigt. Mit diesen
wollen wir auch heute fortfahren.

tcote-Vetwaltung
(9. und tO. Routine)

Die 10. Routine hat die Aufgabe, den aktuellen Sco-
re einfach nur an der richtigen Stelle zu drucken. Die
9. soll zu ihm den Wert in DE addieren und dann den
Score ahsgeben. Zunächst benötigen wir eine Spei-
cherzelle, in welcher der Score abgelegt wird. Da die
Adressen von 35 000 bis 36 000 dafür vorgesehen sind,
kommt der aktuelle Score auf Adresse 35 000 und
35001 (erst Low-, dann Highbyte).

Weitere Systemvariablen werden folgen.

Kommen wir nun zur Score-Anzeige. In HL steht al-
so eine Z-Byte-Zahl, die auf dem Bildschirm ausgege-
ben werden soll. Wir benötigen dazu eine Routine, die
diese Zahl in HL in fünf ASCII-Ziffernzerlegt und ab
einer gewissen Speicherzelle ablegt. Wir wollen diese
Routine zerlegnennen. Sie soll die fünf AS CII-Ziffern
ab Label Frei5 ablegen.

Jetzt stellt die Programmierung der Score-Anzeige-
routine kein Problem mehr dar. Nachdem der Score
aus der Speicherzelle 35 000 geholt und zerlegt ist, wird
der Cursor auf 8,25 gesetzt. Anschließend erfolgt die
Ausgabe der fünf ASCII-Zei chen. Ztr Positionierung
des Cursors verwenden wir den Controlcode 31 (LO-
CATE). Die folgenden zwei Parameter sind die X-
und Y-Koordinate im normalen Format (nicht physi-
kalisch), da LOCATE in Basic ja mit normalen Koor-
dinaten arbeitet. Die Routine sieht dannfolgenderma-
ßen aus:

32
54
56
5a

SYSTEIIVAR I ABLEN

60 acorer equ 35ooo i Aktueller Score

Die Programmierung der Score-Addierroutine ist
nun auch kein Hexenwerk mehr. DE wird einfach zum
Score addiert. Dann erfolgt der Aufruf der Score-An-
zeigeroutine. Noch eleganter ist es, wenn die Addier-
direkt vor der Anzeigeroutine steht und in diese ein-
mündet:

24O4 |
24OA i 9) Scoreaddl.rroutlne
24OA i
24lO t Addtert DE zur aktuellen Score und tibt dlesen aus
2412 |

Z4l4 scadd: push hl

2416
24tA
2420

2422

i Rettst6r retten

ld hl, (scoro) i Score holen
add hl,.de i DE rie tePlant addreren
Id (score),hI ; Neuen Score eieder sPelchern

pop hl i lo8ister zuaück

Anschließend beginnt sofort die Anzeigeroutine, so
daß der neue Score auch gleich ausgegeben wird. Wir
müssen jetzt eigentlich nur noch die Zerlegungsrouti-
ne nach folgendem Prinzip programmieren:

Das IX-Register zeigt aluf die fünf freien Bytes
(2494). Zuerct soll ja die 10000er Stelle berechnet
werden. Zu diesem Zweck setzen wir DE auf 1-0000

(2496).In IX schreiben wir nun eine 47 ; das ist ein AS-
CII-Cbde vor 0 (2498). Anschließend erhöhen wir den
ASCII-Code um l- (2500) und ziehen vom Score DE,
also 10000 ab (2502).Ist das Ergebnis größer oder
gleich 0, so führen wir die Sequenz erneut durch
(2504), bis der Score irgendwann kleiner als 0 ist. Um
diesen zu reparieren, addieren wir jetzt wieder DE
(2506) und erhalten den aktuellen Score ohne die
10 000er Stelle. Sie befindet sich dafür im ASCII-Code
an der ersten Stelle der fünf freien Bytes.

Nun ist das gleiche Verfahren mit den anderen Zif-
fern durchzuführen. Dafür wird IX erhöht und zeigt

I

2424 |
242e | 16, Scoteanzelte
2424 i
2430 i Zer9t den aktuellen Score an 8,25 an
2432 i

lä hl, (score) i Aktuellen Score holen
call z€rle8 i und zerleten ab fret5

2466 i
24BB i scorestrrna (LOCATE 8,25, Aann 5 AscIl-ztffero)
2470 i

a
scostr

cal I strSpr

pop lx
pop a{
pop de
pop bc
pop hI
ret

i ReSlster zurück

i HL zetgt auf Scorestrtnt
; Er tat I Zelchen lang
i Cursor poslttonteren una Score
i austeben

2434 scorpr: puah hl
2436, push bc
243A push ale
2440 push af
2442 puah lx

i Regtste! retten

2472 scostt. delb 3L
2474 alefb I
2476 defb 25
24?8 fre15: dofs 5

2454
2456,
2458
24AO
2462
2464 i louttne bsendeD

2449
2450
2452

lat hl
ld b,

2444
2444

CoDtrolcoae für LOCATE
LOCATE A.?
LOCATE A,25
Dre s-ASCll-Zlffern

lltr
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dann auf die nächste ASCII-Ziffer (2508). Das eigent-
liche Problem ist jetzt, daß DE durch 10 zu teilen ist,
d.h., aus 10000 muß 1000 werden, aus 1000 entspre-
chend 100 usw. In Maschinensprache existiert aber lei-
der kein Divisionsbefehl. Wir müssen also eine andere
Möglichkeit wählen. Zunächst wird geprüft, ob die
Zahl 10000 ist. Sollte das der Fall sein, setzen wir sie

auf den Wert 1000 und verfahren mit den weiteren
Zahlenebenso. Allerdings ist es recht aufwendig, eine
2-Byte-Zahl zu überprüfen. Wir kümmern uns deshalb
nur um das Lowbyte, denn die Zahlen 10000, 1000,
100, 10 und 1 lassen sich eindeutig aus diesem identifi-
zicren:

Zahl Lowbyte
10000 t6
1000 232
100 100

10 10

tl
Damit ergibt sich die Routine fast schon von alleine.

DE wird also durch 10 geteilt, und es erfolgt die Be-
rcchnung der nächsten Stelle. Erreicht DE den Wert 1,

so kann die Routine beendet werden. Sie rettet übri-
gens keinerlei Register, da sie lediglich eine Unterrou-
tine der Score-Anzeigeroutine darstellt und nur von
dicscr benutzt wird.

24AO
2442
2494
2446
24AA
2490
2492

Unterroutlne zu lO): Zerletroutlne

Z€rlett dro l6-Dit-Zahl fiL tn 5 ASCII-Zrfforn ab fret5

Es ggrden ketne ReStster terottet!

2494 zerleS: ld rx, fret5
2496 ld de, IOOOO

i IX zettt auf L ASCII-Zrffer
i lOOOOer-Zrtfer lst zu berechnen

2498 zerlel:
25OO zerlezl
2502
2504

ld
lnc
sbc
Jr

I t\+O) ,47
( 1x+O)
hl,de
nc.zerl62

ASCI I-gert von "O' -l
Dtesen erhöhen
Dafür elne lOoOOer Stell6 abzlehon
Ketn Unterlauf : leiterrach6n

2506
2304
25tO

add hl,de
lnc lx
ld a,9

Score steiler korrttteren
Zetter auf nächste Ztffer
Locbyte von DE holon

25t2
2514
25 16

cP
Jr
ld

lA i DE=IOOOO?
nz.zerle3 i Netn
de, 1OOO i Doch : DE= IOOO

2518 zerIe3:
25ZO
2522

cP 232 i DE=IOOO?
nz, zerle4 i Netn
de, lOO i Doch: DE=lOO

Jr
ld

2524 zerle{t cp
252e' Jr2524 ld

IOO i DE=IOO?
nz,zerle5 i l{eln
e, lO i Doch: DE=lO

253O zer\est cp
2532 Jr2534 td

lO I DE=IO?
nz,26rle6 i Netn
e,l i Doch: DE=l

2536 zerleG cp
253e ret
2540 Jr

I
z
zerle I

i DE=l?
i Ja: Routlne beenden
i l{ein: geiter zerleten

An ze i g e touti ne n iä r Lives
(l t. und 12. Routine)

Der PacMan verfügt über eine bestimmte Anzahl
von Leben, die natürlich auch auf dem Bildschirm er-

62 ltv€s: equ 35002 i Anzahl der Leben

scheinen müssen, und zwar an der Position 35,24 (phy-
sikalisch). Es handelt sich dabei um die unterste Reihe
ziemlich weit rechts . Die Zahl der Leben soll aber
nicht numerisch, sondern jeweils in Form eines Pac-
Man ausgegeben werden. Aufgrund der Position pas-
sen nur noch fünf davon auf den Bildschirm, was aber
ausreichen dürfte. Die Anzahl der Leben ist in der Va-
riablen lives bei Adresse 35002 abgelegt:

Ein besonderer Effekt soll die Lebensanzeige be-
gleiten. Die PacMen für die Anzahl der Leben sollen,
wie der im Labyrinth, ihren Mund öffnen und schlie-
ßen. Da der PacMan nach rechts schauen wird, ist zu-
nächst Grafik L zu drucken. Dann folgen 2 und 3, dann
wieder Grafik 2 usw. Wir benötigen also eine Varia-
ble, welche die momentane "Maul"-Stellung angibt,
und eine weitere für die Richtung, d.h., ob der Pac-
Man das Maul gerade öffnet oder schließt. Die erste
wollen wir livpos nennen, die zweite livric. In livpos
wird die jeweilige Stellung (.1--3) abgelegt, in livric eine
0, wenn der PacMan beim Offnen des Maules ist, und
ein Wert trngleich 0, falls er es gerade schließt.

Die Routine wird zwar bei allen Durchläufen aufge-
rufen, soll aber nur jedes achte Mal zur Ausführung
gelangen. Die PacMen der Live-Darstellung dürfen
das Maul ja nicht so schnell auf- und zumachen. Um
dies zu erreichen, existiert eine weitere Variable mit
dem Namen wartle, die den Wert 8 enthält. Bei jedem
Aufruf der Routine wird der Wert in dieser Variablen
um 1 vermindert, und nur wenn er 0 erreicht, erfolgt
die Ausführung.

Routine LL bewirkt diese Live-Darstellung . Sie ver-
mindert den Wert von wartle um 1 und bricht ab, falls 0
nicht erreicht wird. Ist dies jedoch der Fall, kommt
wieder eine 8 in die Variable, und die nächste Maul-
stellung wird errechnet. Anschließend gelangt die
Routine zur Lebensdarstellung zum Aufruf. Sie erwar-
tet in A lediglich die entsprechende Grafik.

I

2542 i
2544 i ll, Beretenale Live-Darstelluns
2546 i

2548 llvepr: push hl
2550 push af

i ReSlster tetten

2352
2554
2556

ld
de
Jr

ld
ld
cP
Jr.

ld

Jr

hl.rartle i HL zetSt auf gartevariable
(hl ) i uartevartable-l
nz,ltvend i llarteval.<>O: Beenden der Routtne

2554
2360
2562
2544

(hl).8
a,(ltvpos)
2
z,ltvepl

a,2

I ivep2

gartevar, rteder auffülIen
Aktuelle Pacnantraftk ( l-3)
Ilittelstel lun8?
Ja:9ettersprln8en

2566 i Ketne llittelstellunt -->
; Jetzt lltttelstellunS
i Und reitersPrlnten256a
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25?o lrveplr ld ar(Itvrtc)

a
nz,ltvep3

; lllttelstellunt: Rtchtunt zu
i late zi6hen
i ntchtunt O (Aufiächen) ?
i l{eln

2572
2514

or
Jr

2376
251e
25AO

ld
ld
Jr

a,1 i Bel! Auflachen:
( I tvrrc) ra i Neue lichtunt:

llaul 8anz auf
llaul 2q!achen

I t vep2

a

i Und celiersprlnten

2582 ltvep3: xor
25A4 ld
25A6 ld

( l lvrlc ), a
a,3

i Belr Zuüachen: N€ue llchtunt=O
i (Auflachen)
i Graftk: Ilaul tanz zu

2590 ltv€p2: call lebenl i Lebendarst€llon und orallk nerken

2592 llvend: pop hl
2594 pop af
2596 ret

i Retister zurück

i Routlne begnaen

Nun kommen wir zur eigentlichen Lebensanzeige.
Sie soll zunächst einmal die Leben von livepr ausge-

ben. Dies geschieht allerdings nur einmal bei acht
Durchgängen. Wir benötigen aber auch eine Routine,
welche die Leben auf jeden Fall ausgibt (2.8. für die
Initialisierungsroutine). Sie sollte den PacMan in Mit-
telstellung zeigen und als Richtung "Maul schließen"
setzen. Wir werden dies zu Beginn der Routine durch-
führen. Die livepr-Routine springt dann zu einem
späteren Zeitpunkt ein:

ro HEIOiY 34999
20 LOAD "PACt'lAl{,GlA':HODE 1:'Pacrantrafik laden
30 CALL 36000:UtlILE IIKEY!='":SEND:GOTO 30

Anschließend assemblieren Sie das Programm und
kehren ins Basic zurück. Nun tippen Sie folgendes ein
und starten:

Jetzt wird die Anzahl der Leben unten rechts ange-
zeigt. Bei jedem achten Tastendruck wechselt die Li-
ve-Anzeige. Anschließend löschen Sie das Basic-Pro-
gramm und die Zeilen 100 bis 103.

Kopiercn des Originalfeldes
in das aktuelle Feld (13. Houtinel

Wie bereits zu Beginn des Projekts erläutert, benöti-
gen wir zwei Felder, ein Original- und ein aktuelles
Feld. Am Anfang eines neuen Spiels oder Levels (Pac-
Man hat ein Feld geschafft) muß das Originalfeld in
das aktuelle kopiert werden. Dazu dient diese Routi-
ne. Durch Verwendung des LDIR-Befehls stellt ihre
Programmierung kein Problem dar:

Beachten Sie bitte, daß beim Einsprung in lebenl
und damit auch bei dem in livepr alle Register gerettet
werden. Beim Einsprung in lebenp verändert sich je-
doch das A-Register. Darauf müssen wir später ach-
ten. Hinter der Routine erfolgt gleich noch die Ablage
der drei Variablen, da diese direkt zu ihr gehören und
von keiner anderen Routine benutzt werden.

2852 liv.tc: detb O

2654 llvpos: defb 2
2656 caltle: defb 8

i Rtchtunt (O=Aufrachen)
i llaulstellunt (2=l{tttelstellung)
i llarteschlango

Diese Routine könnte man eigentlich ausprobieren
Dazu tippen Sie zunächst folgende Zeilen ein:

too
101
ts2
103

olt 36000
ld a.5
ld (llves),a
jP llvepr

i Start des Protralles bet 36000
i 5 Leben
i spetchern
i Leben austeben

Zulallstoutine ( I 4. Boutine)
Für die Gespensterlogik, das Vitamin und diverse

andere Dinge benötigen wir unbedingt eine Zufalls-
routine. Die entsprechenden Zahlenwerden nach fol-
gendem Prinzip erzeugt:

Es gibt einen RND-Zeiger, also einen2-Byte-Wert,
der auf eine Adresse im unteren L6-KByte-Block
weist. Ferner wird die letzte erueugteZufallszahlabge-
speichert. Der Teiget soll rndzei, die alte Zufallszahl
altrnd heißen. Aus dem ROM wird nun an der Adres-
se, auf die der Zeiger weist, ein Byte gelesen und über
XOR mit dem alten RND-Wert verknüpft. Anschlie-
ßend erfolgt die Addition des neu entstandenen Zu-
fallswerts zrt HL. Sollte HL jetzt 1.6384 übersteigen,
wird die ZahlL4000 davon abgezogen, um zu garantie-
ren, daß der Zeiger im unteren 16-KByte-Block ver-
bleibt. Schließlich wird der neu ermittelte RND-Wert
noch über XOR mit dem Refresh-Register verknüpft
und dann in altrnd abgelegt. Dieser Wert wird dann
auch als Zufallszahl im A-Register zurückgeliefert.
Natürlich gelangt auch der neaeZeiger wieder in HL.

2594 i
2600 i Lzt LM-AI{ZBIGE ( lrrer )
2602 i

2804 lrbcnpr ld
2606 lit
2BOA ld
zAtO ]d

a.8
(11vtlc),a i
(cartle),a i
a,2 i

Rtchtung<>O --> l{auI schltessen
llarteschlante lnital lslsren
Graf tknurLer lllttelstel lung

26t2
28t4
26 t8

i Hter ElnsprunS der bere8enden Ltveaarstellunt (llvePr)

2618 lebenl: ld (ltvPoa),a

2620 push hI
2622 push de
2624 push bc
2626 push tx

i Graflknurler retken

i le8tster retton

262A
26,30
2e32

ld hI,256f24+35 ; Posttton 35,24
ld a,(llves) i Anzahl L€ben
ld b,a i Anzahl der Leben tn B

2634 loben2:
2636
2A3A
2440

ld a.(lrvpos) Graftknu!!er holen
Pacran austeben
X-Coordtnate+1
Bts alle Leben austeteben slnd

cal I
I nc
djnz

8r a fpr
I
I eben2

2642
2644
2646
26,44
2650

PoP lx
pop bc
pop de
pop hl
ret

i Re8tater zurück

i Routlne beenden

2554 i
2660 i l3) Orltinalfeld 1n aktuelles Feld koPteren
26,82 |

2666 copy:
2666

push hl
push de
puah bc
push af

i lcttiter retten

2668
2676

2672
2674
26,76
2A7A

ld bc. IOOO
Iil de,4 1OOO
ld hl,40000
Iatr

i loOO Bytes koPteret
i Kopterztel
i Koplerquel le
i Kopleren

i Retlster zurück26AO
2642
2AA4
2686
26aa

POP
POP
POP
POP
ret

äf
bc
de
h1

i Routlne beenden
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2690 i.
2692 i RND-Boutine
2694 :

2696 rnd:
2694
2700

Push h I
push de
Push bc

i ne8ister retten

2702
2704
2'706
2704
21 lO

caI I Sb9OB i Unteres ROll aktlvieren
ld hl,(rndzetli Aktuellen ZeiSer holen
ld c, (hl ) i gert aus ROll lesen
ld a. (altrnd) i Alten RND-gert holen
xor c illitCverknüPfen

27 12
2? t4
27 16

ld b,o
ld c,a
add hl. bc

r BC=Neue RND-Zahl
I Zu HL addieren

271.4
2?20
2122

ld
cP
JP

ld
sbc

ld

a,h
64
c, rndd l

i Htthbyte dea ZetSers holen
i Htthbyte größer als 64 ?
i l{etn: ZetSer hat zuIäss18en Lert

2724
2726

d.e , t4OOq
hl,de

i Ansonsteni l4OC|O vot ZelSet
i abztehsn

2724 rnddl: (rtrdzsr),hli Zelter !erken

2730
2132
2734
2736,

cal I $b909
ld d.!
xor c
ld (altrnd),a

Unteres RAll akttvteren
BefreshreSrster tn A
lllt neue! nND-gert verknüPfen
RtlD-Iert spelchern

2734 poP
2740 poP
2742 pop
2744 ret
2746, i
2748 rndzet! defr
2750 altrnd: defb

bc
ile
hl

i ReSister zurück

; Routlne beenalen

toooo
lll

i Irgendetn zet8er-lfert
i lrgendein zufalls-llert

Da man aus dem ROM lesen will, ist die Routine
+8906 für die Aktivierung des unteren ROM aufzuru-
fen. Dann folgt *8909, um im unteren 16-KByte-
Block wieder auf RAM zu schalten.

Das wäre also die RND-Routine. Ich möchte jetzt
noch etwas zum R-Register (Refresh-Register) erklä-
ren. Es handelt sich dabei um eirl8-Bit-Register, das
im CPC keine konkrete Bedeutung besitzt. Es wird au-
tomatisch 50mal pro Sekunde um 1 erhöht. In diesem
Register findet man also sich schnell ändernde Werte
vor. Es eignet sich deshalbzurErzeugung von Zufalls-
zahlen recht gut. Es wird noch mit dem neuen RND-
Wert verknüpft, um den endgültig neuen zu erhalten.

Wir benötigen aber noch eine weitere RND-Routi-
ne. Sie soll jedoch diesmal nicht Werte zwischen 0 und
255 liefern, sondern zwischen 1 und 4. Diese Werte
werden z.B. für die zufällige Ermittlung von Richtun-
gen benötigt. Die Routine heißt RND4 und lautet fol-
gendermaßen:

2754 i
2756 i Unterroutlne zu Rl{D
2756 r Llefert Zufallszahlon von l-4
2?58 |

2760 rnd4l
2762
276'4
2766,

cal I
aDd
lnc
ret

rnd
3
a

i zufallszahl von 0-255 1n
i zufallszahl von O-3 tn A
i Zufallszahl von 1-4 tn A

Auch die RND-Routine eignet sich recht gut zum
Ausprobieren. Tippen Sie dazu folgendes Assembler-
listing zu Ihrem Programm ein:

too
tol
to2
t03
t04
106

ort 36000
cal I rnd
ld (35OOO),a
cal I rnd
ld ( 35OOl ), a
ret

Progranstart 36000
Zulallszahl errtttsln
Und ableten
lloch €tng Zufallszahl
Ebenfal ls ablet€n
ltnd b€enden

10 lloDE r
20 CALL 3600Ot 'Zrei Zufallszahlen erzeuten
30 X=PEEK(35O0O):Y=PEEK{e5OO1):'ln X und Y holeh
4O X=X/255r64Ot\=\ /255x4OOt'Auf vol len Br ldsch !r! uDrechnon
50 PLOT X,Y, f:GOTo 20:'Zerchnen und reiternachen

Diese Routine legt also zweiZufallszahlen in 35 000
und 35 001 ab. Wir werden ein Basic-Programm zum
Aufruf schreiben, das die beiden Zufallszahlen in eine
X- und eine Y-Pixel-Koordinate umrechnet und dort
einen Punkt setzt. Aber zunächst assemblieren Sie das
Listing. Das Basic-Programm lautet folgendermaßen:

Nachdem Sie genug ausprobiert haben, löschen Sie
das Basic-Programm und die Assembler-Zeilen 100 bis
106.

fuund-Boutinen (1 5. ßoutine)
Bei dieser Routine handelt es sich eigentlich um

mehrere. Sie dienen der Sound-Ausgabe in Maschi-
nensprache. Es soll sich um vier verschiedene Töne
handeln:

1. beim Fressen, Erscheinen und Verschwinden eines
Vitamins sowie beim Fressen einer Kraftpille

2. beim Fressen eines Gespenstes
3. beim Sterben des PacMan
4. beim Fressen einer Videowaffel

Die Routinen rufen eine mit Namen sound auf, dic
in F.IL die Adresse eines Sound-Blocks erwartct. Dort
stehen Informationen, welche Register des Sound-
chips mit welchen Werten belegt werdcn. Doch zu-
nächst die vier Routinen:

2764
2710
2112
2714
2776
2774

I5) SOUNDROUTINEN

1. Vlta!!n/Kraftplllen Sound

2?BO vttaso: pu3h hI i ReSist€r r€tten

2792
2184

ld hl,soundl ; Adresse des Soundblocks
call aound i Sounal ausSeben

2746
27eA

pop hl
ret

i Rettster zurück
i Routlne beenden

2790
2792 2. Geapenster-Sound
2794

2796 Sespso: push hl i le8tster retten

21Sa
2AO6

ld hl, sound2
cal I souna

i Adresse des Sounablocks
i sound austeben

zaoz
2ao4

pop hl
r6t

i Rettster zurück
i ioutlne boenden

2AO6
2AOA
2ato

3. Pac!an-Tot-Sound

2812 totso: push hl i Retlste! retten

2At4
2a t6

ld hl.sound3
cal I sound

i Adrosse des Soundblocks
i Sound aus6eben

28 1a
za20

pop hl
ret

; Retister zurück

2422 i
2A?4 i 4
zeZA i

V i deocaf fe I -Sound

2E28 vldeso: push hI i letlater retten
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2830
2A32

]d hl,sound4 i Adresse des Soundblocks
call sound i Sound austeben

2434
2a36

POP hI
ret

i ReSister zurück

Jetzt steht uns noch die Programmierung der Sound-

Routine bevor. Wie Sie vielleicht wissen, besitzt der
Soundchip L4 Register. Im Sound-Block stehen nun 14

Byte Informationen. Das erste von ihnen soll ins erste

Register, das zweite ins zweite usw. Dazu wird die
Routine MC SOUND REGISTER ab Adresse
+BC34 verwendet. Sie weist einem Register des

Soundchips einen Wert zu und erwartet die Register-
nummer in A, die Daten in C.

Nach der Sound-Ausgaberoutinc wollcn wir gleich

die vier Sound-Blöcke angeben und auf die Sound-

Programmierung nicht weiter eingehen. Dies wäre zu

umfangreich. Man muß schon ein bißchen experimen-
tieren, um ein vernünftiges Ergebnis zu erreichen. Sie

hören sich den Sound am besten einfach an. Aufre-
gend wird er nicht gerade sein, aber in Maschinenspra-
che ist seine Programmierung auch recht aufwendig.

2948 sounds: defu 1OOO
295O defr O
2952 defr O

2954 defb O
2s56 defb 62
2954 defb 16
2960 defb o
2962 defb o
2944 d.efu 4OO
2966 defb lO

29?4 sound4: defr 255
2916 defr O

297A defr o
29AO defb O

29A2 dsfb 82
2984 defb 16
2946 defb O

29Aa defb O

2990 defr 45O
2992 defb O

Pertode Fanal A
B
c. Rauschtete!ator

Kanal A anachalten, Bauschen aus
LautstärkenhüI lkurve angecäh lt

2968 i
29?o i soundblock 4 - Bel! FresseD einer Vldeocaffel
2972 i

I Perlodendauer tlüllkurve
i Forr Hüllkurve

i Pertodendauer Hüllkurve
i For! Hüllkurve

i Periode Kanal A
i.'B

i . iausch8enerator
i Kanal A anschalten. lauschen aua
i Lautstärkenhül lkurve an6€cählt

Zum Ausprobieren der Routincn tippcn Sic folgen-
des zu Ihrem Maschinenprogramm ein:

too
lol
102
103
to4
l05
r06
t07
104
l09

ort
call
cal I
call
call
cal I
cal I
cal I
cal I
ret

36000
vltaso
sbb l8
tesPso
*bb l8
tot!o
{bb l8
v I deso
sbb t8

: Start bel 36000
i Souna I ausSsber
i garten auf Tastendruck
i Sound 2 ausSeben
i larten auf Tastendruck
i Sound 3 austgben
i farten auf TasteDdruck
i souDd 4 austeben
; farten auf tastendruck
i Protralr beEndon

Als Basic-Programm verwenden Sie folgend e Zeile:.

10 CALL36000:GOTO 10

Sie bekommen nun den ersten Sound zu hören, auf
Tastendruck den zweiten usw. Anschließend löschen
Sie das Basic-Programm und die Assembler-Zeilen
100 bis 109.

Damit wäre die Programmierung der Routinen der
untersten Ebene abgeschlossen.

4. Schrttt: !

Vartablen und Konstanten einrichten
Bei den Konstanten handelt es sich sozusagen um

Constants wie unter Pascal. Diese werden zu Beginn
des Assemblerlistings auf einen Wert gesetzt, und im
ganzen Programm findet statt des speziellen Wertes
die Konstante Verwendung. Dies hat den Vorteil, daß
man im Falle einer Anderung nicht das gesamte Pro-
gramm durchsuchen und diverse Zellen verändern
muß, sondern nur die Konstante.

Als Konstanten haben wir die 4INK-Farben sowie

die INK für die ängstlichen Gespenster (wenn PacMan
eine Kraftpille gefressen hat) ausgewählt. So können
Sie die Farben sehr bequem ändern. Außerdem wurde
die Konstante pen aufgenommen, die den Schreibstift
angibt (für Ausgabe des Score usw.). Auch hier lassen

sich Anderungen vornehmen.

Der Programmteil zum Einrichten der Konstanten
steht bei uns immer vorne im Programm, damit man

2A3A
2A40
2442
2A44
2A46
2A48

2850 sound:
2A52
2454

push bc
push af
push de

SOUTD-AUSGABE-IOUT I NE

Clbt den ab HL abteletten Sounablock an den SoundchlP aus

2456
2858
2860 soloop:
2A62
286,4
2A66
2a6a
za10
2472

2414
2A76
2A78
2aa6

]d d.o
ld a.d
ld c, (hl)
cal I fbd34
tnc hl
tnc d
ld a.d
cp 14
lr nz,soloop

pop de
pop af
pop bc
ret

i Rettster rotten

Be1 Retlst6r O atarten
Rettstertrr. für Routttre ln A
gert aus Soundblock holen
ItC SOUND REGISTER
ZerSer auf nächsten gert
Nächstes letister
In A
Schon l4?
l{etn: lelt6rssnilen

i ReStster zurück

i Routrne beenden

2AA2
zga4
2a86
2AA8
2890
2A9?
2494

SOUIIDBLOECKE f ür Soundaustabe

Soundblock I - Betr Erschetnen unil Flessen einos Vltarlns
belr Fressen einer KraftPr I Ie

2896 lound1: dofr IOO
299A defu O

29OO defc O

2sO2 d€fb O

2904 defb 62
29Oe defb 16
29OA defb O

29lo defb O

2St2 deft 2OOO
2914 d€fb 9

Periode Kanal A
B
c

' Bauschtenerator
Kanal A anschalten. Rausch€n aug
Laqtstärkenhül lkurve angesählt

Perrode l(anal A
B
c

' Rauschtenetator
Fanal A anschalten, nauschen an
Lautstärkenhül lkurve an8e9ählt

i Pertodendauer Hüllkurve
i Fö!r flüllkurv€

29lg i
2918 i Soundblock 2 - Detn Fressen elnss GesPenstes
?920 i

2922 ao\^d,zt ilefr 3OO
2924 defc O

29?6 defu O

292A defb 10
2930 defb 54
2932 defb 16
2934 defb O
293A d6Tb O

2934 aefu looo
2940 defb 4

i Pertodendauer Hüllkurve
i ForL fiüllkurve

2942 i
2944 i Soundblock 3 - Bel Pacran-Verlust
2948 i
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26
2A
30
32

KoNSTANTEN (Fsste Lerts)

40 pen: equ I i Penfarbe für Score, etc

42 tnkot equ 1

4{ rnk l: equ 14
46 lnk2: equ 24

Ink O = I (BIau) f. Htntergrund
Ink I = 14 (PastelIblau) l. llauern
l\kZ=24(Helltetb)
f. Pacran und Vldeoeaffeln
Ink 3 = ?\(Purpur) f. Gespenater
Ink3=16(Roaa)
f. än8stl tche Cespenster

48 rnk3: equ 7
50 antlnk: equ 16

die Konstanten im Anderungsfalle schnell findet. Er
lautet also folgendermaßen:

minverwaltung, nämlich vdauer. Sie speichert, wie
viele Durchläufe das Vitamin noch auf dem Bildschirm
bleibt. Ist der Wert in der Variablen 0, so befindet sich
keines auf dem Bildschirm.

Zum Schluß kommen wir zu den Gespenstern. Für
sie werden je*eils 5 Byte an Variablen 

-benötigt. 
Die

ersten beiden geben die aktuelle X- und Y-Koordinate
des jeweiligen Gespenstes an. Beim dritten Byte han-
delt es sich um ein Bewegungs-Flag. Frißt der PacMan
ein Gespenst, so wandert dieses in den Käfig. Dort
darf es sich allerdings nicht rühren, bis die Wirkung
der Kraftpille zu Ende ist. Also wird dieses Bewe-
gungs-Flag auf einen Wert ungleich 0 gesetzt. Die
Routine bewegt dieses Gespenst nun nicht mehr; es
kullert nur noch mit den Augen. Verliert die Kraftpille
ihre Wirkung, werden die Bewegungs-Flags aller Ge-
spenster auf 0 gesetzt, so daß sie sich wieder rühren
können. Das vierte Byte speichert die alte Richtung.
Diese Angabe ist für die Gespensterlogik wichtig. Das
fünfte und letzte Byte nimmt die aktuelle Gespenster-
grafik auf. Sie liegt je nach Augenstellung zwischen?T
und 30.

Diese fünf Byte sind für jedes Gespenst vorgesehen.
Zuerstwerden die fünf Byte des ersten im Speicher ab-
gelegt, dann die des zweiten usw. Bei vier Gespenstern
zu fiinf Byte ergibt sich ein Speicherbedarf von 20
Byte. Die Variable gsys zeigt auf das erste dieser 20
Bytes.

Damit wären die Variablen zusammengetragen; wir
müssen sie nur noch als Programm formulieren:

5. Schrttt:
Das Hauptprcgramm

Nachdem nun die Konstanten und Variablenfestge-
legt sind, kommen wir zum Hauptprogramm. Die
Kommentarzeilen zu Beginn könnten folgenderma-
ßen aussehen:

Nun wollen wir uns mit den Variablen beschäftigen.
Bis jetzt kennen wir ja nur score und lives. Wir müssen
uns also überlegen, welche weiteren wir benötigen,
und diese dann ab Adresse 35 003 ablegen. Dabei wol-
len wir aber nur die in mehreren Routinen benötigten
Variablen aufführen; andere, die nur von einer einzi-
gen benutzt werden, folgen hinter der jeweiligen Rou-
tine.

Beginnen wir mit den Variablen, die für den Pac-
Man benötigt werden. Zunächst ist natürlich die aktu-
elle X- und Y-Koordinate festzuhalten (74,76). Au-
ßerdem brauchen wir eine aktuelle Richtung; diese
Variable (72) dient z:um Zwischenspeichern während
der Abfrageroutine. Wichtig ist aber auch die alte
Richtung (70), doch dazu später mehr.

Weitere drei Variablen werden zur Verwaltung der
Maulstellung benötigt. Da wäre zunächst pmstell zur
Speicherung der aktuellen Maulstellung (1-3). Hinzu
kommt, wie schon bei der Live-Anzeige, ein Flag, hier
mit dem Namen pmrich. Es gibt an, ob der PacMan das
Maul öffnet oder schließt. Beim Wert 0 öffnet er es,
bei jedem anderen schließt er es. Als dritte Variable
benötigen wir pricht. Sie gibt an, ob PacMan nach links
oder rechts schaut. Bei 0 ist dies rechts, sonst links.

Jetzt bleiben nur noch zwei Variablen, die zur Pac-
Man-Verwaltung benötigt werden: kraft und turbo. In
kraft ist die Anzahl der noch verbleibenden Kraftein-
heiten gespeichert. Bei jedem Durchlauf der Haupt-
schleife wird dieser Wert um 1 vermindert. Erreicht er
0, so ist die Kraftpille nicht mehr wirksam, und die Ge-
spenster sind nicht mehr ängstlich. In turbo werden die
noch verbliebenen Turbo-Einheiten gespeichert. Bei
jedem Durchlauf mit turbo vermindert sich diese Va-
riable um 1. Erreicht sie 0, kann der PacMan nicht
mehr im Turbo-Modus bewegt werden.

Außer den Gespenstervariablen, zu denen wir
gleich kommen, bleiben noch drei allgemeine. Da ist
zunächst eine, die den Level (84) angibt. Je höher die
Zahl in der Variablen, desto schwieriger ist das Spiel.
Hinzu kommt eine 16-Bit-Variable zur Speicherung
der Dauer der Warteschleife nach jedem Durchlauf.
Schließlich benötigen wir noch eine Variable zur Vita-

PIOJEKT-PACI{AX
2
4
6
I

to
t2
14
t6
1a
20
22
24
26
90
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org 3600O i Protralrstart bet 36000

64 pstel I I

66 prrtch:
68 prlcht:
70 altric:
72 a\,atlcl
?4 xpac:
76 ypac:
78 gsys:
80 vdauor I

82 kraft:
A4 level:
86 turbo:
88 rartt t:

35003
35004
35005
35006
35007
35008
35009
350 to
35030
3503 I
35032
35033
35034

equ
equ
equ
equ
eilu
equ
equ
s !lu
equ
equ
e qlu
equ
equ

llau I ste I I unt Paclan ( l-3 )
RrchtunS llaul ( O=Aufüachen )
llchtuna, 1n dte Pacran schaut
Alte RichtunS des Pactan
Attuelle RlchtunS des Pactan
X-Coordtnate des Pacran
Y-Coordtnate des Pacrah
Gespenstervarlablen (5x4)
Vttartnzähler (O=Xelnes vorhandqn)
Kraftzähler (O=Ketne Kraft)
Aktuel ler Level (Schcierttk6ttt
Turbozähl.€r (O=Kgin Turbo Lötlrch)
Länte der garteschlerfe
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Das Hauptprogramm soll, wie bereits festgelegt, bei
Adresse 36000 beginnen. Zunächst muß man das Ori-
ginalfeld in das aktuelle Feld kopieren. Dies erfolgt
durch einen Aufruf der Routine copy (208), die wir ja

schon geschrieben haben. Anschließend ist das Feld
auszugeben, und die Variablen sind zu initialisieren.
Dies geschieht durch die Routine init (210).

Nun beginnt die Hauptschleife. Die PacMan-Ver-
waltung wird aufgerufen (2I2). Sie bewegt den Pac-

Man und verändert seine Maulstellung, den Score, die
noch vorhandene Pillenanzahl sowie alles weitere, was

mit ihm zusammenhängt.

Für den Fall, daß unser PacMan in ein Gespenst ge-

laufen ist, wird die Routine test aufgerufen. Sie über-
prüft, ob er in einem Gespenst steht. Ist dies der Fall,
und der PacMan hat eine Kraftpille gefressen, die noch
wirkt, erhält er 80 Punkte gutgeschrieben' Das Ge-
spenst verschwindet dann im Käfig. Hat der PacMan
aber keine Kraftpille gefressen, so stirbt er. Von test
aus wird dann die Routine tot aufgerufen, die eine ent-
sprechende Meldung ausgibt und ein Leben abzieht.
Sind noch weitere vorhanden, wird zur Initialisierung
(210) und nicht zu copy gesprungen. Man will das Feld
ja schließlich nicht von vorne beginnen. Stehen keine
Leben mehr zur Verfügung, erscheint eine entspre-
chende Meldung. Anschließend erfolgt die Rückkehr
ins Basic.

Die Gespenster werden durch die Routine gesp

(216) bewegt. Es kommt erneut zur Durchführung ei-
nes Tests. Nun schließt sich die Turbo-Verwaltung
(turbov, 220) an. Sie überprüft, ob der Feuerknopfge-
drückt wurde, ob noch Turbo-Einheiten zur Verfü-
gung stehen usw. Gegebenenfalls ruft sie die PacMan-

Routine noch einmal auf.

Die Systemroutine (222) enthält die Vitamin- und
Kraftverwaltung. Vor allem wird aber überprüft, ob
die Anzahl der noch zu fressenden Videowaffeln und
Kraftpillen 0 erreicht hat. Ist dies der Fall, wird das

Carry-Flag gesetzt, und das Programm springt ins Ba-
sic zurück Q2\; ansonsten wird das Carry-Flag zu-

rückgesetzt.

Es folgen noch die Aufrufe für die Live-Darstellung
(bereits programmiert) und die Warteschleife' Dann
wird wieder zur PacMan-Abfrage gesprungen (2I2).
Das Programm sieht nun folgendermaßen aus:

200
202
204

i Hauptprotra!i

2OO i

204

210 haupt:

call c oPy

lnit

OriSinel in aktuelles Feld kopieren

In it, Bi laschittraufbau

Pac!anabfra8e

cal I

212 tatnr
214

cal I pacüan
cal I test i BerührunSstest

2t6
2ta

cal I tesp
ial I test

i Gespenster beceten
; Berühruntstest

2ZO
222
224
226
224

cal I turbov
cal I syste!
ret c
cal I I ivepr
call ratt

i Turboverraltunt
i Vitaoln, KraftverE. , Al les tefressen?
i Ja: Zu!ück ins Basic
i Beretende Ltvedarstellunt
i larteschletfe

230 lr !aln i Zur HauPtschlelfe

Beachten Sie bitte, daß die Zeilen 92 bis 198 zum
Einfügen von Testprogrammen für diverse Routinen
gedacht sind.

Da alle im Hauptprogramm verwendeten Routinen
(bis auf copy und livepr) noch nicht existieren, wird
sich beim Assemblieren eine Fehlermeldung ergeben.
Also schreiben wir die Routinen kurz, allerdings nur
die Kommentare am Beginn, und dann ein RETURN.
Sie werden erst später ausgebaut. Die Systemroutine
soll außerdem ein zurückgesetztes Carry-Flag zurück-
liefern, damit nicht sofort wieder ein Sprung ins Basic

erfolgt. Dies geschieht durch einen OR A-Befehl.

Rufen Sie das Hauptprogramm jetzt auf keinen Fall
auf ; es handelt sich im Augenblick noch um eine End-
losschleife !

Zum Schluß schreiben wir die Anfangskommentare
und die Returns:

?32 i
234 i
236 i
238 i
24O i
242 i
244 i

I NtT I ALISI ERUi{CSROUT I NE

r) XODE, INKS,PEN'PAPER.BORDER SCTZON'
SCORE, LIVES, FELD austeben.

246 tnit: ret

494
500
502
504

PAC llAl{-5to ue r un t

5OO Pacran: ret

806 |
aOe t fssfnoUflNE, ob Paclan tl GesPeDst steht- und Rerktlon
8lO i ========
8t2 |

814 test: rei

1118
tt20
1122
I 124

TURBOVERIIALTUHG

1128 turbov: rot

I 184
I 1A8
I 190
1 192

I 194

t192
1?94
1796
1794

i GES?ENSTERLOCIK - IIAUPTROUTINE
i =============

tesP: r0t

i SYSTEIiROUTIl{8. dlverse Vstraltunten
i =============

18O4 syste!: ret

2022
2024
2026,
2A2A

I'ATTESCHLE I FE

2O3o valar tea
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TurboPIot
"TurboPlot" zeichnet ei-

ne von zwei Variablen ab-
hängige Funktion (x/y)
dreidimensional auf den
Bildschirm. Diese kann da-
bei wahlweise transparent
oder undurchsichtig darge-
stellt werden. Nach dem
Start des Programms ist zu-
erst eine Funktion einzuge-
ben. Erlaubt sind alle, die
das Basic zLfi Verfügung
stellt. Tippen Sie z.B. ein: SIN(x) - COS(y) RE-
TURN bzw. ENTER. Als Koordinatenangabe wählen
Sie folgende Werte:
x von -3 bis 3
y von -3 bis 3

Das Berechnen der Funktion dauert ca. 15 Sekun-
den. Das Zeichnen nimmt etwa 40 bzw. weniger als
200 Sekunden in Anspruch, je nachdem, ob Sie die
transparente oder die undurchsichtige Darstellung
wünschen. Bisher brauchten Funktions-Plotter dieser
Art mehr als doppelt so lange. Das errechnete Gebilde
sollte mit Abb. 1 identisch sein. Nachträglich können
Sie das Bild abspeichern, um es dann eventuell mit ei-
nem beliebigen Hardcopy-Programm auszudrucken.
Das Ganze hat natürlich nicht nur mathematischen
Wert, es sieht zudem auch sehr gut aus (s. Abb. 2).
Abbildung 3 zeigt die Handhabung der Koordinaten; x
und y geben den Ausschnitt an, z ist die Höhe (Ampli-
tude).

Programmt ?iltrü,oPlot

Compubn CPC 464/664fO128
Lieflngsr I

Formeln zum Ausprobieten

TIPS+ TRTCKS

f(z): SIN(x"2)+ CoS(y)+SIN(y) . . .

f(z) : SIN(x)"2+COS(X^2-y^2) . . . .

f(z): ll(x^2+y^2+0.1)
f(z) : SIN(x^2+y ^2)+COS(x^ 2+y ^ 2)

f(z) : SIN(CoS(x) ^2+CoS(y) ^2)/

(x^2+y^2+ l) ....

(-3,3; -3,3)
(-1.5,1.5; -1.5,1.5)
(-1.s,1.5; -1.5,1.5)
(-1.7,1.7; -1.7,r.'7)

,{ü0. I fGlSIllO-C0flc]
F3,3; -3, $

3D-Funktion nornal . . .,

,..undtransparent.

Ah,2 rrs1$14ff,"artt,

,{ü.3
,14

(
R

I

OcFg> 1O 'r Funktionsplotter TurboPlot V1.0
0A46> 20 '* Lauffaehiq auf allen cPC's

<00E5> 30 '
<03CE) 40 'r (c)198? by
<0818> 50 'r Andreas & itoachim stroiczek
<0104> 60 '
<01D3r 70 GOTO A20(09D3r 80 DEF FN w(z)=SIN(x)iY
<0L29> 90 RETURN
<0L2C> I00 '

Andreas Stroiczek

(-3,3r -3,3)
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TIPS + TRICKS

<0D08, 110
n:

<0740>
<15E4)

<248C>

120 '
130 IF tr THEN PtOT a,c2-b:DRAtl c.c2-d:R
ETURN:'> kein hidden line
140 b=c2-b:d=,c2-d:e=ABs (a-c) :f=ABs (b-d) :

') verlege Nullpunkt nach links oben
150 IF e=0 THEN IF f=0 THEN 350
160 IF e<f THEN 280
L70'

Zeichne Linie in x-Richtung

Linie von (a,b) nach (c,d) zeichne 820
830
8{0
850
XT
860
810
uer

m(i,i)=z
rnx-MAX (rnx, z ) : mn=MIN (nn, z )
NEXT : PRINT'., r' ; : x=x+xd :NEXT
FoR i=l To 20:n(i,201=0:m (20,51=6,Ns

' Stauchung berechnen & Bildschirm f
Zeichnung vorbereiten :

880 ',

890 rl=nx-nn:CLS
900 LocATE 37-LEN(aS) /2.1:PRINT "f (z) :="
; AS : PRINT ,. 2,.
910 b9="["+STRS(xv)+",'+STRS(1!)+'r; "+S
TRS{yv)+", "+sTRS(ytr)+") "
920 LOCATE 40-LEN(b$) /2,2:PRINT b$
930 PLOT 20,355:TAG:DRAI{R 0,-20:DRAI{R 20
,0:PRINT "x";
9{0 DRAttR -28,0:DRAWR 10,10:MovER 3,14:P
RINT "y"; :TACOFF
950 IF r1=0 THEN r1=1:GOTo 1000
960 rt=160/tL
970 '
980 ' Funktion zeichnen:
990 ',

1-000 IF tr THEN 1030:'> wenn transparent
, kein Rand zeichnen
1010 coSUB L420:j=L9:cOsUB 1500:GosUB 15
00zj=20zcosuB 1500
1020 cosUB I700:i=L9:GOSUB 1610:GosUB 16
L0zL=20:GoSUB 1510
1030 FoR j=18 ro 1 STEP -1
1040 GosUB t320tGoSvB 1220
1050 NEXT
LO60 '
LOl0 ' option "BiId spelchern" bereltste
llen:
L080 '
1090 ttHILE INKEYS="" :WENI)
1100 IF tr THEN LOCATE 20,25zINPUT "Undu
rchsicht.ig zeichnen (itlN) ";bS: IF UPPERS (

b$)="J" THEN tr=0: GOTo 890
1110 IJOCATE 1,25:INPUT "Zur Speicherung
des Bitdes einen Dateinarnen eingeben:",b
$
1120 LocATE 1.25:PRINT SPACES (80) ;
1130 rF bs<>""THEN SAVE b$,b'&c000,&1000
11110 LOCATE 1,25:INPUT "Noch eine Funkti
on zeichnen (J/N)";bS
11s0 IF UPPERS(b$)="J" THEN 1170
1160 CLS:PRINT '(c)198? bv A. & J. Stroi
czek":PRINT:END
11?O LOCATE 1.25:INPUT "Neuer (A)usschni
tt oder neue <F>untion ";b$
1180 IF UPPERS(bS)="A" THEN CLS:ERASE n,

k)=y:GOTO

.05AA>
<0DF5t
.088E>
<0c7 6>

<0t27,
.180D,

(0138D
.07 0E>
<OBFE'

< 18116r

<0802,
<0 I 5Et

<67F2>

<08F2>
<0sAFt
<0t72>
.0BCAt
<0185>
<0803>
<0c05t
<10118>

180
L90
200
2LO
220

r2=(b-d) /e:y=6
FoR k=c To a STEP scN(a-c
IF y<1(k) THEN PLOT k.Y:1

)
(

<0872>
.07A3>
<01c2>
<0B1ct
.00D7>
<0A51>
.0B5At
<oEE7>

2^6
230
240
250
250
270
280
290
300
320
3L0
320
330
340
350
360
N

<0888>
r05D5,
<0195>
<08CED
<0149t
(1343t

<0DC0>
<06F2>
.0113>
.0B2At
<0127>
<0858>

IF y>h(k) THEN PIJoT k,Y:h(k)=Y
y=y+r2: NEXT: RETURN

' Zeichne Linie in Y-Richtung:

r2=(a-c) /f:x=c
FOR k=d TO b STEP scN(b-d)
rF k<1(x) THEN PLOT x,k:1(x)=k:GoTo

IF k>h(x) THEN PLoT x,k:h(x)=k
:I=X+T2:NEXT:RETURN

' Die Linie ist nur ein Punkt:

IF b>h(a) THEN PLOT a,b:h(a)=b:RETUR

<0E73t 370 TF b<1(a) THEN PLoT a.b:l(a)=b:RETUR
N

<0I4c, 380 RETURN
.01{Ft 390 '
.L2OE> {00 ' Start des Hauptproqramns: Funktion

eingeben
.0153> 410 '
<04A2> 420 CLEAR:DEFINT i,j,k,a-f
.0568t 430 MoDE 2:INK 1,25:INK 0,0:BORDER 0:PEN

1: PAPER O

<OE{5t {1t0 PRINT"3D-Funktionsplotter TurboPlot
v1 .0"

<05931 450 LOCATE 2,al:INPUT"f (z) :=",aS
(12DCr 450 KEY 139,CHR$(13)+"80 DEF FN w(z)="+a

S+CHR$ (13) +"coro 490"+CHRS (13)
<oEFA> 470 PRINT "Bitte kleine <ENTER>-Taste dr

uecken. . . "
<06D8t {80 IIHILE INKEY(6) <>0:llEND:INK 1'0:END
{oscDr 490 CLS:KEY 139,CHRS(13):rNK 1,26
<0392> 500 0N ERROR GOTO 1820
<OAB1> 510 PRlNT"FunktionspLotter v1.0":PRINT
<03ABr 520 PRrNT"f (z) :="a$
(00Dcr 530 '(09851 5tl0 ' Konstanten definieren:
r00F0> 550 '
<0D30r 560 cL=200 :c2=400:c3=640:c4=23: c5=8
<0L04> 570 '
.0BOF> 580 ' Variablen initialisieren:
.0118t 590'
<0551> 600 i--0: j=0: k=0
<0C28> 610 a=O:b=0:c=03d=S;s=@3f=@
<04861 520 x=0zy=O
<0854> 530 DIM nl2@,201,h(c3),1(c3)
<0E18t 540 FoR i=0 To c3:h(i)=-1:1(i)=10000:NEx

T
<0154> 550'
<0cc1t 550 ' Funktionspararneter erfragen:
<0168> 570 ',

<0592> 580 INPUT "x von:",xv
.0573t 690 INPUT "x bis:",xb
<0548> 700 INPUT "y von:",Yv
(05891 710 INPUT "y bis:",yb
<0F79r 720 INPUT "Transparent (,t/N) ";!$: tr= (UPP

ER$ (b$ ) ="s" 1

(089CD 730 yd=(yb-yv) /18(08A3r 140 xd= (xb-xv),/18
<0873t 750 mx=-18+09:nn=1E+09:LOCATE 1,21
<04F0> 750 GosuB 80:'> Funktion definieren
<00cD> 170 '
<08D0> 780 ' Berechnung der Gitterpunkte:
<008L> 790 '
<11A2r 800 x=xv:FOR i=l TO 19:y=yb-yd:FoR j=1 '1

o 19..
<0804> 810 z=FN w(z):y=y-yd

<OBF3D

<0451'

(0655>
<02D4,
<00D{>
<0080>
.0F{5t
<0t04>
<01195>
(1B9Fr

<L77C,

<0199>
.08F3t
<0F6Fr

<0709>
(0891t

<L223>

(0E66t

<1198D

<1ODB,
<0FCCt
<0'l82>
<09DEt
<0lC8t
e01EB>
<013It>
<0cD8t
(01{F't
<137Ft

.117 8D
c1285t
.084F>
<0A7 5t
<0263>
<0L87>
<00D1 >
.OB9F,
<00EBr
<LLo0>

1220*i
1230
12AO
L250
L260
1270
L280
t290
r300
1310

h,l3GOTo 510:ELSE {20
<0172> tL90 ',

<oc39> L200
<0186> L2L0

' Zeichne Linien in x-Richtung:

t1=c5*j:FoR i=18 To 1 STEP -1:t2=ctl

J
1

) ) tlt+c1r t1-c5
.i))tr1+c1+t1-c5

<113Ft
<L250>
<0815t
.0822>

d= (nn-n ( i.
b= (rnn-m ( i+
c=c1+t2-t1
a=c1+c1l+t2-t1
GOSUB 130
NEXT: RETURN

' Zeichne Linien in Y-Richtung:

1320 tl=c5tj:FOR i=18 TO 1 STEP -1:t2=c4ri
1330 b= (rnn-n(i, i) ) rr1+c1+t1-c5
1340 d=(nn-m(i.i+1) ) *r1+c1+t1
1350 a=cl+t2-t1
!360 c=c1+t2-c5-El
1370 GOSUB 130
1380 NEXT:RETURN
1390 '
L400 ' spezialroutinen fuer den Rand:
t{to '
LA20 j=L9tt1=c5rj:FOR i=18 TO 1 STEP -1:
t2=c1l * i
1430 b=(mn-rn(i, i) ) rr1+c1+t1-c5
1rt{0 d= (rnn-nr (i, j+1) ) *r1+c1+t1-c5
1450 a=c1+t2-t1
11160 c=cl+t2-t1
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TIPS+TRICKS

I

1550 IF i=20 THEN a=a-c4:c=c-c4
16?0 GOSUB 130'
1680 NEXT:RETURN
L690 '
t700 i=t9:t2=c4*i:FoR j=19 To 1 STEP -1:
t1=c5rj
1710 d=(rnn-n(i, i) ) tr1+c1+t1-c5
]-720 b=(mn-nr (i+1, i ) ) *r1+c1+t1-c5
1?30 c=c1+t2-t1
L740 a=cL+c{+t2-Ll
1750 IF j=20 THEN d=d-c5:b=b-c5:c=c+cs:a

* j
61

<1L24> L5L0 t2=clri:FoR j=18 TO 1 STEP -1:t1=c5

; "Fehler i

(0359t

<091F>
<0191>
<0184>
<0L04>
(01C8t

=a+c5
1560 IF i=19 THEN a=a-c4
1570 GOSUB 130
1580 NEXT:RETURN
1590'
1600 NEXT:RETURN

=a+c5
1750 IF i=19 THEN a=a-c4
1??0 PLOT a,c2-b:DRAtl c,e2-d
1780 NEXT:RETURNyt90 '
1800 ' Formelfehler
1810',
1820 LoCATE 2,23:PRINT CHRS(7)
n der Funktion"
1830 CALI &8806:RESUIIE 420

<09E7>
<0AEDt
<027c>
.01CCt
<05DFt
<O6EL,
<0c51)

<115A>
<L267t
<08 31t
.0A57>
<18CC,

<10FEt
<OFEF'
<07D5>
<0A01>
<0E7Dt
<01F5>
<021-8>
(0158t
e1399>

20 b= (nn-n (i, i ) ) rr1+c1+t1-c5
30 d= (nn-rn(i, i+1) ) *1f+c1+t1
40 a=cl+t2-t1
50 c=c1+t2-t1-c5

16
15
16

(oAC0t
<0248,
.019F>
<1185t

<1191,
<t298>
<0868>
r098F>
.1 804t

r470
1480
rt96
L500ri
1510
1520
L530
1540
1550

PtOT a,c2-b:DRAII c, c2-d
NEXT: RETURN

t1=c5*j:FOR i=19 TO 1 STEP -t:.t2=c4

d= (nrn-rn ( i, j ) ) *r1+c1+t1-c5
b= (rnn-m ( i+1, i ) ) rr1+c1+t1-c5
c=c1+t2-t1
a=c1+c4+t2-t1
IF j=20 THBN d=d-cs:b=b-cs:c=c+cs:a

cl:

Konstanten
undVariablen
Konstanten

200 vertikale Positionierung des
Funktionsgebirges

400 vertikaleBildschirmauflösung
640 horizontaleBildschirmauflösung
23 Kästchenlänge(X-Richtung)
8 Kästchenlänge (Y-Richtung)

Variablen

vL-

c3:
c4:
c5:

tr
a,brc,d

e
f,
i,j'k
tl,tz
mx,mn

r1
12

X'Y
xvrxb

Yv,Yb
xd,yd
z
h0

r0

m(20,20)
a$
b$

transparentJ/N
Koordinaten der zu zeichnenden Linie
von a/b nach c/d
Punkteabstand ( X-Richtung)
Punkteabstand ( Y-Richtung )
Schleifenindex
Hilfsvariablen
Maximum/Minimum der Funktion im
berechneten Intervall
Stauchungsfaktor
Hilfsvariable
Funktionsvariablen
Intervall der Variablen x
Intervall der Variablen y
Abstand der Gitterpunkte
Funktionswert an der Stelle x,y
für jede Bildschirmspalte die jeweils
größte Y-Koordinate eines gezeich-
neten Punktes
wie h 0, aber die kleinste Y-Koordinate
eines gezeichneten Punktes
Funktionswerte an den Gitterpunkten
Funktionstext
Eingabe-String

Anzeigen von Files; Formatieren; Start von Programmen; Druckerein-
stellung; Textverarbeitung; Farbenwahl; 1 :1 -Kopierer;
Diskettänmonitor; Steuerüng mit Cursortasten, Joystick oder Mouse.
Hardwarevoraussetzung: CPC 464/664/6128 mit Floppy

Die grafische Benutzeroberf läche
für alle Schneider GPC unter CP/M
DM 149.- Demodiskette DM 10.-

Funktionen: CCP-Funktionen wie
Umbdnennen, Löschen, KoPieren,

Der Bildschirmtreiber
für CPCs mit SP von vortex
unter CP/M 2.2
Sfach schnellere Ausgabe; deutscher
Zeichensatz CP/M+ Steuerzeichen;
W52-Emulation; diverse Zeichensätze,
eigene definierbar.

mit Handbuch und Beispielen zum Programm

Für weitere Programme für die CPGs bitte

- Bildschirmtreiber erhöht die Ausgabe-
geschwindigkeit um den Faktor 3

- Anzeige freier Diskettenkapazität
- Anwahl von Textseiten

- Screenprint von angezeigter Seite

- Einbinden von Grafiken in Texte, auch
spaltenorientiert

- Bildgenerator zum Erstellen der Bilder

WS-PRINT: Zeichensatzgenerator, NLQ-Treiber' Proportionalschrift
WS-INDEX: Erstellt Stichwort-, lnhalts- und Bildvezeichnis
Hardwarevoraussetzungen : CPC 464, 664, 6128 mit-Diskettenstation.
Betriebssystem 1CP/M 2.2 sowie WordStar 3.0 von M&T

FAST

Katalog anfordem!
DM 99.- komplett

DM 49.- 3',DM 54.-

und lhr Wordstar lemt fliogen

WS.PATCH

w@

Detlef Gunkel
Jülicher Str. 312 ' 5100 Aacherr
Telefon 0241 /162192

Bei Bestellung Hardwarekonfig
Versand gegenScheck-/Nachnahme NachnahmegebührD

GHE

uration angeben!!
NI 5.- Händlerantragen eruünscht!
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$piel
des Monats

Master Chip

Diesmal wählten wir ein
Programm zum "Spiel des
Monats", das alle Anhän-
ger des Golfsports ent-
zücken dürfte. Mit etwas
Geschick und Übung
können auch Sie sich bald
als Golfprofi fühlen.

Unser Autor, Andreas
Weihs, ist22Jahre alt und
studiert in Braunschweig
Informatik. Sein erster Rechner war ein Pocket-Com-
puter von Sharp, auf dem er bereits in Maschinenspra-
che programmierte. Heute arbeitet er mit einem CPC
6128.Hier gilt sein besonderes Interesse der Grafik.

Sofern ihm sein Studium die Zeit läßt und er nicht
gerade mit neuen Programmideen beschäftigt ist,
spielt Andreas zum Ausgleich sehr gerne Tischtennis.

Die einzelnen Hauptmenüpunkte steuert man mit
dem Joystick an und aktiviert sie durch Druck auf den
Feuerknopf.

Diskettenopenationen
Durch Eingabe von "." lassen sich die einzelnen Me-

nüpunkte abbrechnen, falls man sie z. B. versehentlich
angewählt hat. Gefragt wird immer nach der Golf-
platz- und Hole-Nummer. Letztere liegt normalerwei-
se zwischen 1 und 18. Die Platznummer kann maximal
99 betragen. (Wenn Sie z.B. eine 1 als Platznummer
eingeben wollen, setzen Sie bitte keine 0 davor; dies
erledigt das Programm automatisch.)

Laden
Nach Eingabe der Platz- und Hole-Nummer läßt sich
ein breites gespeicherter Platz laden. Dieser kann
dann z.B. im Editor verändert und als neuer gespei-
chert werden.

Saven
Ein im Editor erstellter Platz läßt sich hier abspei-
chern. Dieser Vorgang dauert einige Zeit, da im Pro-
gramm Daten umsortiert werden müssen.

Loeschen
Damit kann man Golfplätze auf der Diskette löschen.

EXIT
Dieser Punkt dient zum Verlassen der Diskettenope-
rationen.

4-Sr.t
FfAsfEF-Cf{TF

E-{f
AHITfiTEfi g GIEf Cf fi-

{{- F]ftfFsg FTEE F f

GolfplaE-Editor
Die einzelnen Optionen des Editors lassen sich mit

den Cursor-Tasten ansteuern und durch Druck auf den
Feuerknopf ausführen. Mit dem Joysick wird das
Kreuz auf dem Grafik-Window gesteuert.

, Baum
Nach Betätigung des Feuerknopfs wird der jeweilige
Gegenstand auf der Position des Joystick-Kreuzes aus-
gegeben.

Abschlag. Gruen
Siehe Bunker usw. Logischerweise gibt es jeweils nur

'L-
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einen Abschlag bzw. ein Grün. Diese dürfen jedoch

nicht an den Rändern des Grafik-Windows positio-
niert werden.

Loeschen
Bestehende Gegenstände lassen sich damit löschen.

CLS
Der gesamte bestehende Platz wird gelöscht.

EXIT
Dieser Punkt dient zum Verlassen des Editors. Das ist
jedoch nur dann möglich, wenn der Golfplatz einen
Abschlag und ein Grün hat oder sich kein Gegenstand
auf dem Platz befindet.

S witd die *hlqrichtung eingestellt

Hier noch ein wichtiger Hinweis. Nach Verlassen
des Editors kann man in ihn erst wieder zurückkehren,
wenn der erstellte Platz abgespeichert, ein neuer gela-

den oder der Editor mit einem leeren Platz verlassen
wurde. Wenn man einen Golfplatz geladen oder abge-
speichert hat, kann man so lange in Editor bleiben, bis
man den Platz verändert.

Mit EXIT kann man das Programm "Golfplatz-Edi-
tor" beenden, indem man ein j eingibt.

Das Progmmm
Nach dem Start erscheint das Titelbild, das Sie bei

der Anzeige "Press Fire" verlassen können. Nun ist die
Anzahl der Spieler einzugeben (max. 7). Sie können
diese durch Auf- und Abbewegen des Joysticks verän-
dern und mit dem Feuerknopf bestätigen. Anschlie-
ßend sind die Namen der Spieler einzugeben (max. 8
Buchstaben) und mit ENTER zu bestätigen. Nach
Einlegen der Diskette mit Ihren Golfplätzen und
Druck auf den Feuerknopf, müssen Sie diejenigen ein-
geben, die Sie bespielen wollen (max. L8). Zuerst wer-
den Sie nach der Platznummer, dann nach den Hole-
Nummern gefragt. Bei letzteren läßt sich auch ein Be-
reich wählen,z.B.2 -"1.5, - 4 (dies bedeutet 1 - 4) oder 9
- (dies bedeutet 9 - 18). Die nächsten Fragen sind durch
kurzen Druck auf die entsprechende Taste zu beant-

TOP

worten. Damit sind die Vorbereitungen abgeschlos-
sen, und das eigentliche Spiel kann beginnen.

Das nächste Bild zeigt den Platz von oben. Er ist in
vier Zonen aufgeteilt (o, n, w, s). Der Ball (Ihr Stand-
ort) befindet sich im Schnittpunkt der Geraden. Zu-
nächst wird der betreffende Spieler aufgefordert, die
Richtung einzugeben, die auf dem Bildschirm darge-
stellt werden soll. In diese kann er dann schlagen.

o entspricht Osten (rechts)
n entspricht Norden (oben)
w entspricht Westen (links)
s entspricht Süden (unten)

Nun wird der Platz dreidimensional gezeichnet.
Dies kann einige Zeit dauern. Der Ball wird blinkend
dargestellt und befindet sich direkt über dem Eingabe-
Window. Zunächst ist der Schläger zu wählen (Eisen
7: weiter Schlag, Eisen 1: kurzer Schlag). Dies ge-
schieht durch Auf- und Abbewegen des Joysticks mit
Bestätigung durch den Feuerknopf. Nun muß auf die
glcichc Art bcstimmt wcrdcn, wo dcr Ball getroffen
werden soll. Anschließend erfolgt die Frage nach der
Schlagrichtung, in die der Ball fliegen soll (Joystick
links-rechts, Bestätigung durch den Feuerknopf). Die
Flugrichtung liegt dann senkrecht dazu!

lqystick-Stellungen:
0 neutral
L oben (vom Spieler weg)
2 unten (zum Spieler hin)

Ztletzt wird der eigentliche Schlag ausgeführt. Da-
zu ist der Joystick zunächst einige Male gleichmäßig
zwischen den Stellungen 0 und 2hin- und herzubewe-
gen. Dann muß in Stellung 2 der Feuerknopf gedrückt
und der Joystick möglichst schnell in Stellung 1 ge-

bracht werden. Diese Abschlagtechnik erfordert eini-
ge Konzentration und Ubung. Falls zuerst gar nichts
funktionieren sollte,lassen Sie sich also bitte nicht ent-
mutigen.

Diese Vorgänge wiederholen sich so lange, bis Sie

außerhalb des Grüns einlochen oder zum Putten kom-
men. Bei diesem Vorgang erfolgt die Bestimmung des

Schlägers und der Höhe, in welcher der Ball getroffen
wird, automatisch. Haben Sie den Ball oberhalb des

Loches gespielt, erscheint er im gleichen Abstand un-
terhalb davon. Um weitere Schläge auszuführen, ist
nach dem Flug des Balles der Feuerknopf zu drücken.
Auf diese Weise verläßt man auch die Ergebnistabelle.
Nun noch einige wichtige Anmerkungen:

- Wird auf der normalen Spielfläche (ausgenommen
Grün und Abschlag) flach gespielt, verringert sich
aufgrund der Reibung die Flugweite erheblich.

- Man sollte sich auf der Übersichtsdarstellung genau
merken, wo sich das Grün befindet, da es durch
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"kurzzeitigen Nebel" in der 3-D-Darstellung
manchmal nicht sichtbar ist.

- Wenn der Ball in einem Teich landet, wird vom letz-
ten Standort weitergespielt.

- Bäume stellen unüberwindbare Hindernisse dar.

- Zum Schlag aus einem Bunker kann maximal Eisen
3 gewählt werden. Außerdem beeinflußt die ungün-
stige Lage die Schlagrichtung.

- Das Putten darf man nicht zu scharf ausführen, da
der Ball sonst über das Loch hinwegfliegt.

- Bei der Durchführung des Schlags ist zu beachten,
daß immer der Teil des Platzes dargestellt wird, der
vom Standort des Spielers zum Rand der jeweiligen
Richtung reicht. Nach dieser Entfernung muß man
sich dann auch richten.

- Das Grün erkennt man an dem kleinen Loch in der
Mitte.

- tsei der Erstellung von Golfplätzen empfiehlt es

sich, den Abschlag in den Westen und das Grün in
den Osten zu legen.

Die Programme sind für den CPC 664 und 6128 kon-
zipiert. Besitzer eines 464 müssen für die Befehle FILL
und CLEAR INPUT auf RSX-Erweiterungen zurück-
greifen. REM-Zeilen werden nicht angesprungen;
man muß sie also nicht eingeben. Dadurch verkürzt
sich das Programm um einen erheblichen Teil.

ßlacter-ChIp
cPc464/664f6t24

Funktion t Golf-Simulstion
Lisüngs:. I

Steuerangt Joysdck (tellw. lastaleur)

Sonctfges.' (Dt skettenl auiwetlce I
Andreas Weihs

Vari a.l>l-err

hiDilernist (a, b, c)

p(a)
t,y

xalt , yalt
scblnr
spielt (x, y)

xlt,ytt
felitt

Liste

r In iliesen Array werilen die
ffindernisse abgespeichert.

r Farbe

Bunker
Teich
Eaun
Abschlag
crün
Hinderniszäh1er
X-Koordinate
Y-Kooralinate
0<=hindernist (a, b,,) (=39
0(=hindernist (a,b, 1) (=19

iles jeveiligen Hinilernisses
r Ballkoordinaten der Draufsicht

0(=x(=319
0<=y(=159

r Atte Ballkoorilinaten
r zählt die Schläqe
r spieltabelle

x I Spieler
y I ptatz
y=18 I surone der schläge des ein-

I zelnen Spielers
r Ballkdorilinaten värend des Fluges
r Spielteldnatrix

a=0

b
c=
c=

1
2
3

L

0
1

Master-Chip-Statter F3 2A2A1 1B3AA2A1B7C8 1 3 1 3C9AFED4B 34B3CD32A
12BC9 3EFFC5D5E5F5CD8EA1F1 47CD7 341 0410043
0 4'l AE7 7 3 8 4 3E 3 2 3E38D5228 3C 1 9cD 2 D0C 1 8 &3 5F0
1 15 DATÄ E7C5D5E5ED4B35B3CD8EA1B7 8D52282
7 19CD1 30CCD7 3A1 2818A877832BE31 8EB3A38B3A
EA1C8 3AA1A1AEA1C8 37C9C5D5E5CDA9OBCD7 3A1E
1D1C1C9C5D5CDAg0BD1E3CDA90BEBE1C90000000
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 &2 ADE
117 DATA EOF
118:
119 zeile= 113: schritt= 1: adr=&4000
120 READ byte$:IF byte$="EOF" GOTO 133
121 1=INSTR(byteS, " &" ) -2
122 FoR i=1 To I STEP 2
I23 b$=MID$ (byte$, i, 2 )
L24 PORE adr,VAL("&"+bS)
L2S sun = surn + pEEK(adr)
L26 adr = adr + 1
\21 PRINT'' . ";
128 NEXT
129 checksun=VÄL (MIDS (byte$, i) )

130 IF sun()checksum GOTO 153
131 surn=o : zeile=zeile+schritt
132 GOTO 120
133 PRINT byte$:PRfNT
134 IF PEEK(&BB4F)=&78 THEN RETURN
135 POKE &.AO21 ,&t6
135 POKE &A129,&9F
13? POKE &A12A,&85
138 POKE &A159,eAl
139 POKE &A15A,&86
140 POKE &A174,&43
141 POKE &A175.e85
142 IF PEEK(&BB4F)=&711 GoTo 153
143 POKE &A020,&8A
14e POKE &A026,e.2
145 POKE &AO29,&90-

<29D4>

(0648>
<0048>
r05CBt
<004D>
<0748>
<o2tB>
<o2r.4>
<0417>
<0!2D>
<08 3Ft
<0\2F>
<o730>
(0589t
<012A>
<07CL>
<0489>
<o071 >
<36D8t

<3 5E1t

<3581>

<0205>
<007D>
<0cFDr
(0A3F>
.Ogt2>
<059F>
<o7 80>
<07 98t
<0A5F>
<07]'4>
<0279>
<01 35>
<0837>
<0987,
<0E4At
.0184t
<0458t
<075C>
<0284>
<03{1t
<0354t
<03? 5>
<038ct
<o394>
<03A9t
<07 05>
<o329>
<02A8>
<033A>

1 : 'Starter: GOLF.GO
2i
3 : 'fuer : GOLF. PRG
4z
100 MODE 1
101 SYT,IBOI, AFTER 256
102 MEMORY &9FFF
103 PRINT"MASTER-CHIP
104 PRINT
105 PRINT"(c) 1987, Andreas Weihs
105 PRINT
107 PRINT
108 PRINT"Bitte warten ";
709 f=O:GOSUB 119:IF f GOTO 167
110 PRINT'Gleich gehts los ! "
111 RUN"golf.prg
71-2 :
113 DATA FEo1C0783241A121A9AL229C4136011
1 2005ED5398A1CD06893 29BA1 3AA1A1cD860C32L
1A1CDFC1 5CDFC15DC8 1A1 301BE5CD26A1E3cD54A
1c1 3EFF3 2A0A1C 5D5E5cD55A0E1D1C1AFCD55A0 3
A9BAlCDOCB9 3AAOAlOFC9 3 2A2A1CD1DA1CDFF15D
c 8FAo 3 8F 52A9CA17 EFE01C8 3 2A2A1EB2A9E&3cB2
114 DATA A10707 0009229EA1882846284E'28562
B 5ED 5 2B 5 5 2B 5828229 CALEBDl 1 8 CDED4 3A3A1CD 8
1A1 3 809CD30A1D022A5A11 81 1E5CD54A122A5A1C
17D9 17c9 8DC0AA1 5 0 5 9CD25A1 2 2A7A1ED4BA3A1B
7E'D420928113 00 8CD30A1DCDcAo1 I 07 856 0 5 9C1C
DOAA12AA5A1ED4BA7A1 37C9D5852A98411 1&34D8
115 DATA F9FF19D1301C229EAL2A9CA1237 3231
22 3Dr7 3237 2237 1231 0 23 3 A 2^17 7 229CA1c 9AF3
2A0A 1D1 C 9CD1 5A1 CD I 1A1D 4 3 041 DCDCAo 3 AA2 A72
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<0372,
r0309t
(0305t
.0386t
<03C3r
<03C9t
.0167,
e0337r
JO286'
<0348,
<0380>
f03L7,
.0313t
.03C(lt
.03D1t
.03D?,
.0171t
<0158t
<0A0DD
<0397>
a0L75>
.0145t

<0385r
.0311t
.O5CF>
<0313>
<0652>
.0315t
<03BBt
.00D0>
.0558t
<0A0Et
<0565r
<0rc2>
.043cr
<009c>
.o0D7>
<02A8t
<0cA1t

.0DC{t

<0D51t

COEAB'

(ODDB'

(0cF7,

<0cBDr

<0E5Dt

<0104r
(0885>
.0108t
.0683t
.0118t
.0156t
<0582,
.05BtD
3022A'
e0131r
<07D0>
<013B>
<0556r
<01t!5>
.0{A7D

146
t47
1{8
t49
150
151
152
153
154
155
155
157
158
159
160
161
L62
163
164
165
165
t67

t090
L095
LLOO
1105
1110
111 5
Lt20
LL25
1130
1135
t]-to
11r15
1150

<07 45>
.ODFF'
.1318t

1215 DIM boehe (41),hoe(41)
1220 oben=1t10' Laenge des Platzes in 3-D
1225 rnaxirnurn=8O' llaxirnun an Hindernissen
einer Art

1230 DII{ hindernist(4,maxinum, 2)
1235 DIU rnaxhindernis(4)
1240 FoR i=0 lo 4
1245 naxhindernis (i) =-1
1250 NEXT i
1255 DIU spiel* (6.18)'Spieltabelle
1260 DIll naneS (5) 'Nanenstabelle
1265 DIl.t fetdt(39, 19)
t270 '
1275'++++++++++++++++++++++++++++++++++
1280 cosuB 5250'+ Titelbild +
1285 '++
1290 '
1295 ' Flugkurvendaten bestimmen
L300 '
1305 DIM h(oben)
1310 w=180/oben
1315 FOR it=O TO oben
1320 h(it)=SIN{writ)
1325 Nr.rXT it
1330 EMr L,2,L,L,
1335 ENT t,r,-I,2
13{0 ElfV 2,2,L,t,
13{5 ENT 2,L,-t,2,2,-2,3
1350 ENV 3,L,2,L,t,-t,2
1355 ENT 3.2,L,2,2,-2,3
1360 ENV 4,L,2,tL
1365 ENT 4,L,-L,2.
L37 0 ',++++++++++++++

1 | +++++++++++++++++
2 ',+ +
3 '+ l.taster-chip +
4 '+ +
5 '+ Andreas lleihs +
6 '+ +
7 | +++++++++++++++++
I'
L000'&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&
1-0OS '&. Global.e Definitionen &
L0L0'&&&e&&&eeee&e&&&&&&&&&&e
1015 '
1020 0N ERROR GOTO 5550
1025 DEG
1O3O RESTORE
1035 SYI'IBOI, AFTER 230
1040 syltBol 230,0,tL2,I55,148,188,88,95:
pl0l =2 'Bunker
1045 SyMBOt 23L,0.56,L24,254,254,254,L21
,56:P(1)=3'Teich
1050 SyttBoL 232,0,56,t24, 254, 254,254,L24
,56:P(2)=2'Baun
1055 syltBol 233,0,56,124,2I4,254,2L4.L24
,55:P(3)=1'Abschlag
1050 SYMBOL 234,0,55,L24,254,238,25t,\24
,56:P(tt)=1 'Gruen
1065 syMBot, 250,0.0,24,52,t26,LLo,25L.L7
5: baL11S=CHR$ ( 250 )
1070 syMBol 251 ,253,25t,94,t26,44,211 :bal
12S=CHR$ ( 2s1 )
1075 sYl.tBOL 252,64,224,224, 5{ :bal13S=CtlR
s(252)
1080 '
1085 DrM kreiEx(20),kreisy(20)

POKE &A05D,&93
POKE &A150.&35
POKE &A165,&18
POKE &A185.&AB
POßE &A191,&AB
POKE &A196,&AB
RETURN
POKE &A020,&88
POKE &A026,&6
POKE eA029,&91
POKE &AO5D,A97
POKE &A150,&39
POKE &A155,&lF
POKE &A185,&AF
POKE &A191,&AF
POKE CA196,&AF
RETURN
PRINT
PRINT"Fehler in Zeile:"zeile
f=-1
RETURN
END

<6AÄ4>
<079D>
.04DCt
.09CFt
<0287>
.0AB3t
<04{8D
.0{c3t
<0Lc2>
<079F>
<0780>
<05AAt
<06D7,
<0B2Ft
<0081r
<045c>
.051Ft
<0642,
<o184>
<01F8t
<036Et
<031 4>
.0379>
<0476>
<038{t
<038Cr
(01F'7t
<02D8>
(06FFt
<0340>
<oAC3t

<OABBD

<0205>
<O2BBD
c0154t
<0485t
<01C6t
<072c>
.0CCFt

L, -L,2
,2,L,3
r, -1,2

++++++
1375
1380
RESS
1385
RESS
1390
1 395
L406
L405
!4L0
1{1s
t420
tn+
1425
t430
1435
1A46
1{rt5
L450
1455
L450

sorrND 1, 30, 30,t2,2,2,L
PLOT-10,-10, 9 :MovE 76,2O tPRINT"<< P
FIRE )>";
PLOT_1O, _10, G !l,tOVE 7 0,L6zpRINT"<< p
FIRE >>";
rl{K 6, 24, 12
SPEED INK 30,10
TAGOFF
ttHIl,E itoY (0) < >16 : IIEND
INK 6,25
r ++++++++ ++++++++++++++++++++++++++
GOTO 1525r+ Sprung zun llauptprogran

<o7 36,
c0153t
<o3't2,
(015Dt
<0758t
.0rlAFt
<09A2>
(0284t
<0DA9t
<0488t
<68C2>
<0898r
(0FECt

<143F,

.0243D
<02A.7>
<0L7 4,
<01BAt
<01B8t
.0953>
<oLC2>
<0183t
.0544t
<0548t

<040a>
<05F7t
.01DFt
<008D>
.00EBt
<07lc>
.00F5>
<0427,
.0802>
(1A5Et

|+++++++++

' Laden

ERASB feldt:DIll feldt(39, 19)
FOR i=0 TO tl
naxhindernis (i) =-1
NEXT i

1455 OPENfN ( rrpr'+platz$+"h"+holeS+" . gol " I
1{70 FOR it=O To tl
1{75 INPUTI}9, naxhindernis ( it)
11l80 FOR jt=O TO rnaxhindernis(it)
1485 INPUT{i9 , hindernist ( i*, jt, 0 ) , hindern
ist ( it, jt, 1 )
1t190 feldt (hindernist (it, j8, 0), hindernis
t (it, jt,1) ) =it+1
1495 NEXT jt
1500 NEXT i*
1505 CLOSETN
1510 RETURN
1515 '
t520' Editordefinitionen
1525 '
1530 r-rODE 1
1535 I{INDoII*L,L, 40,1, 20:PAPER*1, 0:CLst1
15{0 wINDoIf*z,L, 40,21, 25:PAPERi+2, 1 :PENI}2
, 0: cls*2
15115 FoR it=0 To 4
1550 pRrNT*2 , srRrNcS ( 40, cHR$ 1207 I I ;
1555 NEXT i*
1560 RETURN
1555 '
L570 ' Gol,ffeld aufbauen
1575'
1580 FoR it=0 To 4
1585 FOR jt=O fO rnaxhindernis(it)
1590 PEN{+I,p(i*) :LOcArE*l,hindernist (i*,
jt, 0 ) +1, hindernist ( i*, jt, 1 ) +1 : PRINT{I1, cll
Rs(230+ir);

{

Kreis einlesen

FoR it=0 To 20
READ kreisx(it)
READ kreisy(itl
NEXT it
DIM baunxt (tlO), baunyt (tlO)

' Baurn einlesen
Fon i*=o ro

<0554t 1155 READ baumxt(05501 1160 READ baurnyt
<0257, 1155 NEXT it
<0158> LL70 ',

<07FDt
<0168r
<0777>
<oL12>
<04BEt
.059DD
.05A3t
<o284>

DIll bunkx (18),bunky (18 )

' Bunker einlesen
FoR it=O TO 18
RBAD bunkx(it)
READ bunky(it)
NEXT iS

40i*ir
(
(

)
)

117 5
1180
1185
1190
1195
L200
L205
L2LO
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7)t
16.5 LOCATE 8,13:PRINT STRINGS(24,CHR$(2
07t I
1550 LOCATB 7,19:PRIilT STRINC$(25,CHRS(2
07t't

<0494> 1555 FoR i$=8 rO 18
.05A8r 1660 LoCATE 7,it:PRIM CHRS(207)
<05D2> 1555 LOCATE 32,it:PRINT CHRS(207)
<0252> 1670 NEXT it

1675 IJOCATE 8,10:PRINT" Spieleranzahl :"
1680 INK 0,0:INR 1,23
1685 I'HII,E INKEYS<>"" :TIEND
1690 FOR narte=0 TO 200:NEXT warte
1695 jo=0:anzspieler=1
1?00 I{HILE jo<>15
1?05 jo=itoY(0)
1710 IF jo=l AND anzspieler)l TIIEN anzsp
ie 1 er=anz spie 1 er- 1
1715 IF jo=2 AND anzspieler<7 THEN anzsp
i e ler=anz spi e I er+1

<07cD, 1720 ITOCATE 24,10:PRINT anzapieler
<08051 1725 FOR narte=l TO 200:NEXT
.01A3r 1730 I{END
<05551 1735 I{rNDOlf*l,13, 26 ,t7 ,17: PEN# 1,0: pApER{l

1, 1 : CLSltl
<0A9Ct 17{0 FoR i=0 TO anzspieler-1

NEXT jt
NEXT iI
RETURN
I t**tt*t**t*t*tt*****tt*lti*t**t***

'r Hauptprograrnn I
| *ttl***ttt*a**tttttitltt*ttt*at*l*

l,lODE 1: BORDBR 0
INK 0,0: INK 1,0
PEN 1:PAPER O
I,OCATE 7, 7 :PRINT STRII{GS (25,CHRS (20

1715 WHILE TNKEY9()"" !WEND
1750 LOCATE 9,15:PRINT USING"I{arne des *"
; i+1;
1755 LOCATE 19,15:PRINT". Spielers :"
1?60 INPuTlll, " ", nanrCS (i)
1765 IF LEN(narne$(i)))8 THBN GOTO 1760
1770 NEXT i
1775 '++++
1780 LocATE 3,23:PRINT"BITTB DISKETrE tll
T DEN GOI,FPI,ABTZEN"
1785 IJOCATE {,25:PRINT"EINLEGEN I'ND FEUE
RKNOPF DRUECKEN! N

1790 LHILE .toY(0) (>16:I{END
1795'++{+++++++++++++

t976 ',

19?5 pLatz$=ltIDS (plaetze$, (pl6g2* A', +1 ,2't
1980 hole$=MID$ (plaetzes, (platzrAl +3,21
1985 GOSUB 1{45'Laden'
1990 RETURN
1995 '
2000 ' richtungS bestinnen
2005 '
2010 INK 0,0:rNK 1.0:INK 2,O:rNK 3,0:BoR
DER O

2015 GOSUB 1530'Editordefinitionen,
2020 GOSUB 1580'Colffeld aufbauea'
2025 I|INDoI{*3,2, 39,23, 23:PAPER{+3?1 :pEN*3
, 0: CIJS*3
2030 PLOI 2rx.2*y+80,1 :DRAtl 539,399
2035. PLOT 2iy,)*y+80 t 1:DRAW 639,80
2040 PLOT 2rx,?,ty+90,1:DRAW 0, 399
2045 PI,OT 2t7a,)*y+80 t 1:DRAI| 0,80
2050 LocArEll3, 1 , 1: PRINTil3, STRTNGS ( 38 , cItR
$(2071 );
2055 LocATEll3, 1, 1:PRINT*3,cHRg (22) ;cHRg (
1);
2050 I,OCATE*3,1,1:PRINT*3, " ";narneg(spieIer);", bitte Richtung eingeben !";
2055 PRINT*3,CHRS (22) ;cHR$ (0) ;
2070 richtunlts="" :IIHIIJE INKEYS<>'t" :I{END
2075 Il{K 0,9'Gruen'
2080 fNK 1, 18'Hellgruen'
2085 INR 2 , tl 'l{agenta '
2090 fNK 3,11'Hinrnelblau'
2095 BORDER 9
2100 WHILE richtungs<>"n"AND richtungg<)

richtung$<> richtung$()"o"
2105 richtunss=LovlER$ ( TNKEYS )
2110 hEND
2115 RETURN

2>70<o

070E,(

<0808>
.ODFF)}
<1345r

<0208>
.020C.
.011Ar
<06c8>
<095A>
<05D8t
.01F8t
<0284r
<o248>
<05Ect

<O8AED
<02D8>
.OdEDD
{OABA'
<08EDt
<0430>
.047F>
<l7cc>

.1?DAt

.0529>

.09D3D

<0739>
.0sFCt
<0A8A>
<02cL>
.0795>
<0D07,

<0c51t

1595
L600
1505
L6LO
1615
L620
t625
t636
1635
L640

.0181t
<0E78>
.0DFBt
<052D>
(019C>
.019A>
(093Ft
.01AdD
<0583>

<082C>
.0984t
<0692,

(09F5t
<0988r
<0970>
<0933r
<0?l8t
<05FÄ>

(1383t

.04A7>
(099At
<0131r
<05F5>
<04F6t
(0655D
<00F8r
<1804t

<07DL>
:0121r
<0114D

<O518r
.0A7Dt
<02BBt
<1ABB'

<t2FB>

<0288,
<1D90>

<08FDr
<0904>
<2L4c>

<094c>
<08{Bt
<0{9AD
.0F13t
<15c3t

<0{D3r
(0388D
<OilE,B,
(051F>
.10EEt
<0A5At
.0F4A>

<0B1BD
<0535r
<1A26>

<0187>
e 054tlr
<0185t
.0183>
<08A11>
r01BDt
<0{F9>
<16BFt

<0869r
<o778>
<0952>
e0cac>

fo6?0, 2L20 '.<074Ir2t25'+Patten
.06FAr 2L3O '

+++++++++
+

<0567>
<06AAt
<691D>
<00DCt
.0CF3t
<05E8t
<oc?E>
<0080>
(095Ft
.OAED'
.ooFF>
<0460,
<07F6>
(08DBt
<08 85r
<tbA82>
<0llcA>
.0958t
<0134t
<0695r
.068C>
.024L>

<00Ett>
<0658>
<0423>
.078?>
<016Dt
<0163>
.03851
(0508t
<tbL7A,
<0L77>
.05D?t

1800 GOSUB 2380'plaetze$ bestinrnen
1805 '
1810 FOR pJ.atz=0 TO(LEN(pIaetzeS) /ll-1
1815 GOSUB 1975'Platz laden'
1820 FOR spieler=0 TO anzspieler-l
1825 '
1830 x=hindernist ( 3, 0, 0 l *8+3
1835 y=(1g-hindernist(3, 0, 1) ) t8+3
1840 '
18t15 schlnr=O
1850 LHILE eingelocht$<) " ja"
1855 xalt=x:yaLt=y
1860 schlnr=schlnr+l
1865 GOSUB 2010'richtung$ bestinrnen'
1870 GOSUB 3545'Schlag'
1875 IF t1=11 THEN GOSUB 2135'patten'
1880 LEND
1885 FOR k=20 TO { STEP-2
1890 SOTTND t,30,L5,L2,t,1, (25 MoD i+51
1895 NEXT k
1900 eingelocht$='rnsintt
1905 spielt (spielqr, platz) =schlnr
1910 spiel* (spieldr, 18)=spielt(spieIer, 1
8 ) +schlnr
1915 NEXT spieler
1920 GOSUB 5045'Ergebnis'
1925 NEXT platz
1930 GOSUB 53?0'Endergebnis'
1935 TAGOFF
t940 ,

1945 I|HTLE itOY(0) :WEND
1950 WHILE itOY(0) <>16:WEND
1955 RlrN
L960 ',

1955 ' Platz laden

2135 ORrcrN 0,80,0,539,399,80:cr,G 0
21t10 xbildur-320 : ybildur=l50
21{5 INK 11,9:INK 4,9
2150 ybild-75:xbild=80:yfa[= (ybild-4) /10
;xfak=1 6 / LO: farbe=ll : GOSUB {?55
2155 yf ak=yf ak/35 : xf ak=xf ak / 52 : tarbe={l : G
osuB 4765
2150 Ir{R 11,18:INK 4,13
2155 delx=ABS (hindernist(4, 0, 0) t8+3-x) :d
ely=139 ( (l9-hindernist ({, 0, 1) ) *8+3-yl
2L70 lP delx)3 THEN delx=3
2L75 IE de1y>3 THEN dely=3
2180 xo=ROUND (xbildur- (60rdeIx+RNDr90), 0
) :yo=ROllND (ybildur- (25*dely+RND*{5), 0)
2185 inkwlat=TEST (xo, yo)
2190 I{HILE eingelocht$<)"ja"
2195 oRrcrN 0,80,0,539, 399, 80
2200 schlnr=schlnr+l : PRINTf,3,USI[@rtSf, " ; gchlnr;
2205 xkt=xo: ykt=yo: xka*=xo: ykat=yo: tl=in
kwlat
22L0 Pl,oT xkt,ykt,8
2215 oRrcrN 0,0,24,3LL,75,4
2220 cosvB 2575'A1pha'
2225 COSUB 3030'hart'
2230 schlaglaenget=l20r (1/hart) r (1/nart)
2235 GOSUB 2290'Patten darstellen'
2,240 IF t1=0 THEN x=xa1t:y=yalt:GOTO 225
5
2245 TF eingelocht$="ja"THEN GOTO 2265
2250 WH'T'I'E .tOY(0) <>1.6:WEND
22b5 IF yk*>ybildur THEN PIrOT xkt,ykt.11
: yo=ybildur- ( ykt-ybildur )
2250 WBND
2255 l{llIIJE itoY(0) <>16:WEND
2270 RETURN
2275 ',

2280 ' Patten darstellen
2285',
2290 oRrcrN 0,80,0,539,399,80
2295 IF alphat<=90 THEN alphat=alphat+9@
ELSE alpha*=alphat-90

2300 xs=lrCos (alphat)
2305 ys=2tsIN(alphat)
2310 FOR jt=l TO schlaglaenge*
2315 xo=xo+xs : xkt=ROLIND (xo. 0 )
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TOP

r0C55t
<67cAt
.072L>
<0051D
<0?A0>
(0D86D
<0988r
<0203>
<6tt0>
a0L0B>
<08ll3r
<0118r
<0134r
(016F>
<051cr
<0a58t
<062D>

<0{61r
<067D>
<0238>
<O2FDD
t6321>
<0358r
<0{8ED
.056FD
.01,{Ct
<0aED)
<052D>
.0578t
e0538r
e053Br
<0188t
<0508>
<0FcFD

.097R>
<0l9Ar
<0E0Bt
<0A01r
.0BF2r

.0FD{>

.642F>
<1326r

.OZOgt
r0E0Er
<0984>
.133At

.07DDt
<01D3t
300D2>
.09{Bt
<0oDCt
<07FFt
<1185r

<1658t

.1842t

<086A>
<0Lt0,
<0134r
.10D9t

<0A5tlr
.1r240>
<0A77,
.0(lE8t
<0{16t
.09FCt
<0{5At
e20A7>

<21,70>

c018Ft
<trc?t>

<018D>
<0D71r
.0L97,
.1253D

<0D85r
i01A6t
.014{>
<08cDr
.01AEt
<0842>
<oAcDD
<0A0Br
.0E8DD
(01CED
<01CCr
<0c7F>
<00D7>
.0546t
.061D,
<0A39>
<0398D
<03EDt
<108FD

<07FFD
.0783>

<0A57>
<011Cr
<078Dr
.0114t
.0118t
<0280>
<t L22.
.1708,
<1714r

2320 yo-yo+ys :ykt-ROUND (yo, 0 )
2325 Ptrol xkat,ykat,inkwlat
2330 tlrTEST(xkt,ykt)
2335 PLO! xkl,ykt,8
23|0 GOSUE 32t10'BaIl auf Bodenl
23tI5 inkrlat-t1 :xkat-xkt : ykat=ykt
2350'IF eingelochtg-"ja"THEN RETURN
2355 NEXB jt
2350 RETURN
2365 ,

2370 ' plaetze$ bestiruren
2378 '
2380 MODE 2
2385 rNR 1,0
2390 plaetzc$.""
2395 lDIR,"*.gol"
2f00 tIINDOTtill, 1, 80, 23,25IPAPER*I, 1 :PEN*1
,0: ClrSlll
2605 FOR 1t=0 tro 2
2f10 pRrNrtl,sTRrNG$ (80,cHRg 12071 l,
21115 NEXT tt
2{20 t{Il{DoIf *2,12,t7 ,24,24
2{25 nrNDow*3, 27, 32,2A, 2l
2430 tfrNDo9t*A,37 ,77 ,24,24
2{35 FOR i-2 TO ll
2la0 PAPER*i, 0:PEN*i, 1 :cLslli
2{{5 NEXT
2450 WHfLE INREY$()"" :IIEND
3{55 PRrilril1,CHRS (22) ;cHRg (1) ;
2a50 ITOCATEil1,3,2:PRINTil1," PI,ATZ :"
2465 IJOCATEil1 ,19,2: PRINTil1, " llOLE : "2{70 PRINT*I,CHRS (22) ;CHRS (0) ;
2'175 INX 1,19
2{80 INPUfil2, 'r rr 

, plttz$
2185 rF(LEN(platz$) >2 OR LEN(platz$)-0)T
HEN GOTO 2{80
2190 IE VAl,(pfatzS)<1 THEII COTO 2{80
2{95 INPUTil3, r' 'r , hole$
2500 GOSUB 2575'Holcbereich bestitntnen'
2505 GOSUE 2530'Bintrag ln plactze9'
2510 IF IJEN(plaetze$) )-(18*rllTHBN coTo 2
555
2515 PRINT{ia,USINGI fieitere Hole'c auf P
latz &&&";platz$;
2520 PRrNTtl,.' (Jlnl ?"
2525 ant$-t"' :lfHII/E ant$<)"J"AND antS(>"n
't : antsrlJoltBRs ( INKEYS ) : WEND
2530 lE lntS="J"TllEN GOTO 2{95
2535 FOR warte-l TO 200:NEXT warte
2540 PRINTllll ," lfeiterer Platz ljlnl ?"
25{5 ant$="r' :lfHILB antS(>"J"AND antS()"n
" : rntsBlloltERs ( INKEYS ) : IIEND
2550 IE ant$="J"THEN GOTO 2{80
2555 RETURN
2560 '
2565 ' llolebereich begtirnnen
257.0 '
2575 wert=fNSTR (hole$, "-" )
2580 IF wert=O THEN nra=VAL(ho1e$):nre=n
ra:GOTO 2600
2595 IF wert=l THEN nra=1:nre=VAL(RIGHT$
(holeS,LEN(hole9) -1) ) :coTo 2600
2590 IF RIGHrS (hole$,1)="-"THEN nra=VAL(
LBFTS (holes'LEN(holeS) -1) ) :nre-18 :GOTO 2
600
2595 nra-VAIJ (IJEFTS (hole$,nert-l) ) :nre=VA
L (RIcllTS (hole$, LEN (hole$ ) -rert) )
2500 IF(nra<0 OR nra>99)THEN nra=O
2605 IF(nre(0 OR nre>99)EHEN nre=O
2610 RETURN
26L5'.
2620 ' Eintrag in plaetze$
2625 '
2530 FOR it=nra TO nre
2635 rF LEN(plaetze$)>=(18*tl)1HEN Goro 2
555
2640 nF IEN(platzS)=1 THEN plaetzeS-plae
tzeS+"0"+platzSELSE plaetze9=plaetzeS+pl
atzS
2645 IF it<10 THEN plaetze$=plaetze$+'r0"
+RIGHTS ( STRS ( it) , 1 ) EIJSE plaetzeS=plaetze
s+RrcHr$ (srRs (it) ,2)
2650 NEXT i*
2655 RETURN
2660 ',

2565 ' Schlagrichtung vrr.: alphat
2670 '
2675 C''G 0
2580 alphat-INT (RND*50 ) *3 :xut-102 :yut-ll
: Jot=0
2685 IF rlphat.90 THEN alpha*=8?
2590 cosuB 2755
2695 FOR rartecl TO tl00:NEXT warte
2700 I|HILE INKEYg(>r"' :lfEND
2705 wnnß jot<)15
2710 FoR warte=0 TO 10:NEXB rrart.
2715 Jot=ilOY (0)
2720 lE jot-8 AND alphat>o THEN GOSUB 2?
{5:alphat-alphat-3:IF alphat-9O THEN alp
hat-87lGOSUB 2755 EIISE GOSUB 2755
2725 lE Jgtarl AND alDhal<18o THEN GosuB
27{5:alphalEalphal+3:IF alphat-90 BHEN a
lphat-93:cOsUE 2755 ELSE GOSUB 2755
2730 rfEND
2735 lS hinderni.a$-"bunker"THBN GOSUB 27
85
2?IO REEURN
2745 PLOT xut,yut:DRAll xut+xat,yut+yat, 0
2750 RETURN
2755 xat-lr (15*cos(alphat) ) :yat-{r (15rsl
N(alphat) )
27 50- PLOT xut, yut:D{AW xul+xat, yut+yat, 5
2765 RETURN
2770 '2775' hindernlaS-"bunker"
2780 '
2785 alphat-(alphrt-24)+INT(RND|15) *3
2790 lF alphat-9O THEN alphat=87
2795 lF alphrt(0 THEN alphat-0
2800 18 alphat)180 EHEN alphatrlSo
2805 RETURN
28L0 '.

2815 ' AbfrrgG des Eieens var.:eigen
2820 '
2825 PEN 3:LOCATE 2,23:PRINT"Elgen"
2830 eirent-l:Jot-o
2835 FOR rarte-l TO 200:NEXT warte
2810 I{HIIJE jot<>15
28{5 Jot-iloY(0}
2850 IF Jot-1 Al{D eilent>1 THEN eirent-e
irent-1
2855 rF jot-2 THEN COSUB 2900'jot=2
2860 PEN 3:LOCATE 8,23:PRINT USING"ll";ei
!ent
3865 FOR narte=1 fO 200:NEXT warte
2870 !{BND
28?5 eiaen-elgent/4
2880 RETURN
2885 '
2890 ' jot=2
2895'.
2900 lF hlndernis$="bunker"THEN IF eigen
t(3 THEN eisent=eisent+l
2905 Ig hindernlsS<)"bunker"THEN IF eise
nl(? THEN eLsent-eisent+l
2910 RETURN
2915 '
2920 ' Abfrage in welcher Hoehe der BaLI
getroffen wird var.: treffhoehet

2925',
2930 TAG
2935 jot=O : tref fhoehet-{l
29AO CI"C 0
29{5 PLOT 99,75,2:DRAtl 99'50:DRAtl 99+2re
igent, 25:DRAtl 99+3*eisent, 15:DRAlf 99+5r.
ieent, 8
2950 PIJOT 50,75:DRAtl 50,50:DRAtl 60-2*eis
ent, 25:DRAtl 60-3reisent, 15:DRAW 50-5tels
ent, I :DRAtl 100+5*eisent' 8
2955 MOVE 80,72:CAIJL &A000,LO
2960 FOR narte-l TO 200:NEXT warte
2965 IfHILB jot<>16
2970 jot=iloY(0)
2975 lg jot=2 AND treffhoehet>O THEN tre
f f hoehet=tref f hoehet-1
2980 IF jot=1 AND treffhoehet(1o THEN tr
ef f hoehet-tref f hoehe,b+1
2985 PIJOT-10,-\0,6:UOVE 1{0, 30+2rtreffho
ehel:PRINT balllS;
2990 PIJOT-1O,-L6,5 :MovE 1a0, l{+2rtreffho
ehet:PRINT batl2$r >

<1B32>

<0C61r
<0c72>
<0108>
<0L09>
<083Ct
.0113>
<07cFt
<oAD5t

.20CDt

<2L2L>

<022A>
e0138r
<0136t

<0138r
<0135r
<1953D

301r10>
.0153D
<089A>
<01alt
e16E1D

<1c01t

<0ll1E>
c0AB5t
<0{1Br
<0{6AD
<173F>

<1758t

.10lC,
<L0L2>
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TOP

(0199t
.019At
<0c3D)
<019C>
<019A>
<0D33>
.01A{D
<0198t
<0cB1t
(0558t
.048Dr
<0538>
<01c2t
<0590t
(1680D

<128{t

(00EAt
<OE8F,

<0E2Ar

<0A1At
.1218>

<037 l>
.00Fct
.00FAr
(0453t
<0104>
<0440>
.1606t
.0780>
<07c4>
<0BB1t
<0254,
.0982>
<0602>
<0cA1t
(1DDcD

(00EBt
(03cEr
e09EAt
<063ct
(08FDt

3350
3355
3360
3355
3370

2995 I{END
3OOO TAGOFF
3005 tref f hoehet-tref f hoehetrlS
3O1O REIURN
3015 '
3020 ' Abfrage Schlaghaerte vrr. : hart
3025 ',

3030 CIrc 0
3035 zrei*-0: nullt-0 : hartt-O: zt=0
30{0 PEN 5:IJOCATE {,24:PRINT baII3S
30{5 IIOVE 92,611 :DRAtl 92,L6,6
3050 I{HILEJoY (01 (>2 :WEND
3055 '
3060 wBrrJE .toY(0) (>2+15
3055 WHIIJE iIoY (0) =2: zw€it-znel.t+1 :l,tovE 9
2,64:DRAtl 92,L6,0:MovE 88,5{:DRAW 60, 30,
6:lfEND:zt=zt+l
3070 I{HILE itOY(0)-0:nullt=nuLlt+1 :MOVE 8
8,5{:DRAW 60,30,0:MovE 92,64:DRAW 92,L6,
5:WEND
3075 I'END
3080 WHfIJE,tOY(0) <)1 AND .tOY(0! <>1?:hart
t=hartt+1 : TIEND
3085 UOVE 92,511 :DRAtl 92,L6,O:MOVE 88,611 :
DRAI| 50,30,0:PEN 3:LOCATE {,24:PRINT" ":
MOVE 88,5{:DRAH L00,20,6
3090 hart=INT (hartt,/3) ,/10+1
3095 sart=INT( (ABS (zwelt-null*l /z*+Ll /21
/t0+1
3100 SOTTND t,L56 ,2,L2,0 ,0 ,25
3105 RETURN
3110 '
3115 ' Daratellung des Schlages
3L20 '
3125 oRrcrN 0,80,0,639, 399, 80
3130 IF alphat<=9O THEN alphat=alphat+gO

ELSE alphat=alphat-90
3135 xs=tlrCoS (alphat)
3140 ys=2rSIN(alphatl
31t15 del-oben/ichlaglaenget
3150 e=0
3155 FOR ji=1 TO schlaglaenget
3150 e=e+del
3165 xo=xo+xs :xkt=ROUND (xo, 0 )
31?0 yo=yo+ys : yol=yo+tref f hoehet*h (ROUND
(e, 0) ) :ykt=RolIND (yo1, 0)
3175 PLOT xkat,ykat, inkwlat
3180 inkwl*=TEST(xkt, ykt)
3185 t1=TEST(xkt, INT (yo) )

solrND 1 ,L990 ,L0 ,L2,l,l,3039j lfi-yktTa (yo+2) STEP-2
PI,OT xkt,it,inkwlt
inkwlt-TEST (xkt, it-2 )

<0lFor 3375 PIJOT xkt,it-2,8(05D9r 3380 FOR warte=l TO 30:NEXTjt20c, 3385 NEXT it
<079Ft 3390 Jt=schlaglaenget
<07 87, 3395 hindernia$='rlsutntt
<042E' 3lloo Ykl=Yo
<0129> 3{05 RETURN
<6L21> 31110 '
<0A91r 3115 ' Berechnung Aufschlagpkt.
.01311 3420 '
<01EBr 3{25 GOSUB 3{55
<3876, 3{30 IF richtung$="n"TllEN yneu=y+f+{i-2)

*8+8* ( lyk*/21 -hoehe (i-1) ) / (hoehe (il -hoeh
e (i-1) ) :x=x+(yneu-y, /-d* (x- (xkt,/2) ) :y=yn
ell

<3F?2D 31135 fF richtung$="s"THEN yneu=y-(f+(i-2
) *8+8r ( lyk*/ 2l -hoehe ( i-1) ) / (hoehe (i) -hoe
he (i-11 l ) :x-x+ (yneu-yl /dr (x- (639-xkt) /2)
: y=yneu

.{01{r 3{40 l? richtung$="o"THEN 131911=1+f+(i-2)
r8+8t ( lyk*/21 -hoehe (i-1) ) / (hoehe (i) -hoeh
e (i-1) ) :y=y+(xneu-x) /-dr (y- (639-xktl /tl) :
x=xneu(3DEB' 3aa5 rF rlchtung$=t'n"THEN xneu=x-(f+(i-2
l .8+8* ( (ykt/2) -hoehe (i-1) ) / (hoehe (i) -hoe
he (i-1) ) ) :y=y+ (xneu-x) /dt (y- (xkt/tl) I :x=x
neu

<OAA8' 3r150 x-RoUl{D (x, 0) :y=RoUND(y, 0)
.0158r 3{55 RETURN
.0L23> 3{160 r+++++ Unterproramm +++++++++++++++
.0788D 3465 FOR i=0 TO felder
<0B7Br 3{70 IF(ykt/21(hoehe(i)THEN GoTo 3{80
<027L> 3{75 NEXT i
r0L74, 3180 RETURN
<0L72> 3{85 '
.oBEDI 3190 ' Beiechnung'der Schlaglaenge
.017C1 3495 '
.1A5Dr 3500 gchlaglaenge=5sreiaen* (l/hart) r (1/r

art )(0DF0r 3505 anzfelder=INT(gchlaglaenge/81
.18DFr 3510 IF anzfelder)=feLder THEN CIJG 0:PEN

3:LocATE 2,23:PRINT"ZU neit":schlaglaen
get-0 : RETURN

.2BFcr 3515 schl.aglaenge*=(hoe (anzfelder+1)-hoe
( anzf elder) ) /8* ( schlaglaenge-8 ranzf elder
) +hoe ( anzfelder )(019Cr 3520 RETURN

<019Ar 3525 '.0920, 3530 ' Schlagdefinitionen
.014{1 3535 '
<0932> 35{0 INK 0,9'Gruen des Platzes
<0997> 3515 INK 1,19'Gruen vorn Abschlag
<07EF> 3550 INK 2,{l'Stamm votn Bautn
<oaBDr 3555 INK 3,1'Teich(0814t 3560 INK {,13'Ifeiss vom Loch
<0957D 3565 INR 5,15'Orange vom Bunker
c07OE> 3570 INK 5,25'Pastelgelb
<0703> 3575 INK 7,11'Hinnelblau
.0808t 3580 INK 8,26,12'weisser Eall
<0{D8r 3585 INK 9,0'Schwarz
<0'17!> 3590 INK 10,8'helles Magenta
<074Cr 3595 INK 11,18'Gruen von Loch
<0498r 3600 INK 12,21'Gruen der Baunblaetter
.08DF, 3605 INK 13,{'Magenta vorn Bunker
<00891 3610 BoRDER 9
<0L57, 3515 ORICIN 0,0
<025^> 3520 SPEED rNR 20,5
.01051 3625 RETURN
<06DCr 3630 '++++++++ ++++++++++

3535 '+ Schlag .. +
3510,+++++++l++++++++++++++++++i+++++++
3545 uoDE 0
3650 GOSUB 35110'Schlagdefinitionen'
3655 PLOT 0,0:DRAll 639,0,5:DRAr 539,79:D
RAI| 0,79:DRAtl 0,2:DRAI{ 535,2
3550 PLOT 4,ll:DRAI{ tl ,77:DRAtl 535,?7:DRAW

635, {
3665 PLoT 319.{:DRAW 3L9,75
3670 PLOT 323,4:DRAI{ 323,75
3675 lrrNDOrf*L, L2, t9 . 22, 22

4081F>
<0883t
.O8EAD
<0{AB>
c14A0r

<1238t

3190
3195
osuB
3200
Gegen
3205
32L6

PtoT xkt,ykt,8
IF treffhoehetth(ROUND(e) )=0 THEN C
32110'8a11 auf Boden'
IF TEST(xkt,yo)=10 THEN GOSUB 3355'

Baun geachlagen'
inkrlat=inkwlt : xkat=xkt : ykat=ykt
IF eingelocSgS-" Ja"THEN RETURN
NEXT jr
RETURN

<ttP22>
.09EAt
<1r262>
.015Ft
i015Dt
.0580>
<0L77>
(0981t
<098Dt
.163Dt

3215
3220
3225
3230
3235
3240
3245
3250
l{ ei
3255
ch'
3250
3265

<0c26>

.0L97,
<0195r

<037 3,
.06F2>
<0788>
.0A8Dt
<0706>
<0783r

<0483t 3270 ' BaII in Teich geschlagen
.019FD 3275'
<L0C2> 3280 x=xalt:y-yalt: jt=schlaglaenget
<0881r 3285 hindernis$="ggi.hr

Ball auf Boden

," ar=, t""n
IF t1=5 THEN
rF(t1=tl AND

ngelocht$="ja
IF t1=3 THEN

REfURN

sorrND 1.30,12,L0,3,3
FOR kt=5 TO 1 STEP-I
FOR it=O TO 6tktSTEP 2
inkw-TEST ( xkt, ykt+it )
PIJOT xkt,yk*+i*,7
FOR warte=l TO

jt=jt+1 : RETURNjt=jt+3: RETURN
schlagLaenget- j t < 30 ) TIIE
":RETURN
cOsUB 3280'Ba1l in Tei

3290
3295
3300
3.305
3310
3315 10:NEXT

, inkw

r0?13t
<0685r
<0L28>
<0A63>
<093?>

<0669t

<038?>
r0394r
.0286>

<0947> 3320 PIJOT xkt,ykt+itj02CF> 3325 NEXT it(01D7r 3330 NEXT kt
(00831 3335 RETURN
<00811 3340 '(0A98> 3345 ' BaIl gegen Baurn geschlagen

38 schnsidor Magazin 3/88



TOP

.0288>
<02F5>
{016D,
(0642,
<0248t
<0792,
a0326,
.05CDt
.06D2D
<03?At
<0{98r
.t 717,
.0{FDt
.0508t
.0DgDt

.0842>
<0BB8t

.OBED'

.ODA5,

313FFt

<0860t
(0D9Ft

<053Fr
e055Ft
.0185t
.0183>
.09^2>
e01BDt
<0798>
.0107>
<0861t
<07t3>
.00DEt
.0oDct
<0D18r
.0086>
.0E9Et
.0BA7t
(0BA7t
.0BB3t
.0105t
<0L04>
<0BDct
.0108D
.0440>
.0B1Bt
.3687t

<022ri
.0225>
<0133r
e0131r
<0550>
(0138t
<0DA2>

<047C>
.0E46t

<0F17>

.0FdDt

<0DF8t

.12F8t

3680 TTNDOII*2,t2,t4, 24,24
3685 t{rNDO}tt3, 15, 1 6, 24, 24
3690 FoR tt=1 To 3
3695 PENllit, 9: PAPER{ii*, 0: CLstit
3?00 NEXT it
3705 PRINT{|I, nameS (spieler) ;
3710 PRrNT{i2, "Nr. " i
3?15 PRINT*3,USING"{l*" ; schlnr;
3720 GOSUB 3915' Bildaufbau
3?25 oRrCrN 0,0,24,311,75,{
3?30 GOSUB 2825' eieen
3735 GOSUB 2930' treffhoehe
37{0 GOSUB 2675' alpha
37d5 GOSUB 3030' hart
3750 GOSUB 3500' Berechnung der Schlagla
enge
3755 GOSUE 3125' Darstellung des Fluges
3750 IF t1=5 OR t1=13 THEN SOUND 1,L90,2
5,5,,,5
3?65 IF hindernlsS-"teich"THElf GOTO 3?85
3770 GOSUB 3t125' Berechnung des Aufschla
cpkt.
3?75 IF hindernisS-"baurn"THEN GOSUB 3850
' Aufgchl. nach Baunschl.
3780 GOSUB 3820' Aufschl. korrigieren
3785 GOSUB 3900' Entfernung von Markieru

{030 wert2ooben/ ( (SQR (felder) twertl) -rnl)
tt035 FOR i=0 TO felder
40t10 hoehe(i)-INT( ( (sQR(i) ierertl)-ni) rwc
rt2 )
tl0ll5 hoe (1) =INT(SQR(i) rwertl)
{050 NEXT i
IO55 RETURN
1060 '
4065 ' Norden
t010 ,

t075 d=159-y:fEd- (19-INT(y./8) ) *B
4080 GOSUB a015
4085 FOR zl=0 TO 39
1090 xlt=INT(x/8) :y1t=19-INT (y/8) :x2t-zt
zY2*.-O
{095 COSUB l2?5
{100 NEXT zt
{105 RETURN
1110 '
4115 ' Sueden
4t20 ,

4125 d=y: f=d-INT (y/8) *8
{130 GOSUB {015
4135 FOR zt=O TO 39
1l1tl0 xlt=INT (x/81 :y1t-19-INT (y / 8l zx2t=z*
: Y2l=19
{145 GOSUB 4275
{150 NEXT zt
{155 RETURN
4L60 '
1165 ' osten
4L70 '
4175 d=319-x:fod- (39-INT(x/8) ) *8
{180 cosuB {015
4185 FOR zt-0 TO 19
t1190 xlt=INT(x/8) :y1t-19-INT (y/8) :x2t-39
:Y2*-zl
rt195 GOSUB 4275
{200 NEXT zt
4205 RETURN
AZLO '
42LS ' llesten
4220 '.

4225 d=x: f=d-INT (x/8) *8
4230 FOR zt=O TO 19
t235 GOSUB {015
f240 xlt=INT(x/8) :y1t=19-INE ly/81 zx2*-02
y2*=zN
a245 GOSUE {275
{250 NEXT z*
11255 RETURN
t260 '
t1255 ' Linie
4270 '.

4275 abwt-O :deltaxt=x2t-xlt:deltayt-y2t-
v1*
4280 19 deltayt(o THEN deltaxt=-deltaxt:
deltayt=-deI tayt : hi 1 f t=x1t : x1t=x2t : x2l-h
i1f t : hilf t=y1t : y1t=y2t : y2t-hil.f t
11285 xkt=xlt:ykl=yl*:GOSUB {{65
4290 TF deltaxt)-0 THEI{ IF deltaxt(delta
ytTHEN GOSUB {325:GOTO 1300 EIJSE GOSUB {
360:coro r1300
4295 IF ABS (deltaxt) >=deItaytTHEN GOSUB
{395 ELSE GOSUB 1430
4300 xkt-x2t:ykt=y2t:GOSUB (1455
4305 RETURN
{310 '{315 ' Fall 1
t320 '
e325 FOR it=2 To deltayt
a330 IF abwt<o THEN xkt=xkt+l:ykt=ykt+l:
GOSUB 4{65 : abwt=abwt+deltayt-deltaxtElrsE
ykt=ykt+1 : GOSUB 4tl65: abwt=abwt-deltaxt

{335 NEXT it
{3{O RETURN
a3{5 '
{350 ' Fall 2
{355 '
4360 FoR it=2 TO deltaxt
4365 rF abwt<=o THEN xkt-xkt+l:cosuB 145
5 : abwt=abw*+deItaytEIJsE xkt=xkt+1 :ykt=yk
t+1 : GOSUB 4t165: abwt=abw*+deltay*-deltaxt
1370 NEXT it
4375 RETURN

<r272>
<07c1,
(1380,

<0c32>
.0282,
<01B5,
(01B3t
e0{l5r
.01BDt
<o870>
<024{r
<0539r
<128C>

RETURN

IIHILE JOY (0) ()15 :tfEND
hindernLs$=" "

' Aufschl. korrigieren

<0288D
(01EBt
<0088t
<0086>
<0376>
<00F0>
<0E7ct
<01D7r
<045Cr
<1208>

e01EBr
(021DD
<011A>
<0118D
(03{C>
<0L22>
.0EBAt
<0209>
.0l8AD
.125{t

ngen
3790
3795
3800
3805
3810
3815
3820
3825
3830
3835
3840
3815
3850
3855
3860
3855
3870
3875
3880
3885

rF
IF
IF

x)3
x<0
y>1

19 THEN x=319
THEN X=O

59 THEN y=159
THEN Y=@fF y(0

RETURN .0zLD>
3024F>
.01lct
.01aA>
.03ECt
(0154>
.OBDE'
<tt4B7>
.0240>
(1253t

<o24F>
<028L>
30L78>
.0L7C,
<0398>
<6186r
<1238D

e0938t
.1383t
.04CEt
<0r79>
.0L77>
<095Dt
.0181t
<0924>
<oc37>
.OB64t

<02C5>
.01D3t
.01D1t
<03CEt
.0oDCt
<070A>
(2BE4t

I Aufschl nach Bautnschl. berechnen

IF richtungs="n"THEN
IF richtungS="s"THEN
IF richtung$="o"THEN
IF richtungS="w"THEN
RETURN

v=v-5
y=y+6
x=x-5
x=x+6

3890 ' Entfernung von Markierungen
3895 '
3900 FOR i*=0 To tl
3905 FOR j*=0 TO maxhindernis(it)
3910 IF feldt(hindernist(it,it,0),hinder
nist(it,jt,1) ) >10 THEN feldt(hindernist(
it, jt, 0), hinderniat (it, jt, 1), =feld* (hind
ernis* (it, jt, 0), hindernist (it, jt, 1) ) -10
3915 NEXT jt
3920 NEXT it
3925 RETURN
3930 '
3935 ' Bildaufbau
39e0 ,

39115 oRIcIN 0, 80+2roben,0,639, 399,80+2*o
ben:CLG ?
3950 oRrcrN 0,80,0,539,399,80
3955 IF richtung$="n"THEN GOSUB 4075:xo=
xt2
3960 IF richtung$="s"IHEN GOSUB 4125:xo=
639-x*2
3955 IF richtung$="o"THEN GOSUB 4175:xo=
639-Y* 4
3970 IF richtung$="tt"THEN GOSUB 4225:xo=
yrA
3975 yo=O :yo1=0 :xkt=xo:xka*=xkt:ykt=O :yk
a*=0
3980 inkwlat=TEsr (xkt,ykt)
3985 IF inkwlat=S OR inkwlat=13 THEN hin
dernisS='rbunker n

3990 PIrOT xk*, yk*, 8
3995 RETURN
4000 '
4005 ' Hoehenfeld berechnen
40L0 ,

4015 felder=INT (d,/8 ) +1
4020 wertL=oben/ (sQR (felder) )
4025 mi=(1/8) r (8-f) *wert1

32885>

.o950>
<L682>

<0847>

<0961>
(01B0t
<01AEt
.O3AAD
<0188t
.0787>
<2C90,

<0189D
<0087>
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TOP

<020C>
(0114t
<0118r
.0317t
<07.22>
<0751r
<2BF9r

<0228>
.013DD
<0138r
<0998>
<0145t
<1186D

<0R81r

.1658t

.07F3t
<0805D

.0D9Ct

.016Ft
c016Dr
<0100>
<0I77,
.01FAt
.09{Ct
<0254,
<088F>
<tA35D

<O'DFD
<1887r

.00F5>
i02F3t
<00FFr
<0988>
<2BD8t

298>
1AB'
1A9r
3C1D
1B3r
236>
986D
290,
lCEt

<365Cr

<3588r

r31F2t

<0164r
<0158r
<0708,
<0t72,
.064t>
<0CADr
<lFtlDr

C1F5E'

.1F86D

<1F96r

<155F>

316?8D

<1681r

e158At

<1D9A>

<0{FA>
e1F{0r

<0288>
<6L23>

<05ABt
.01CEt
.01cct
.06F8t
<01D6r
c1010t

.1D28,
(1D33>

.15C5t

.15cEt

.1AF{,

<O8A5t
.O44]^,
.1A8At

<0209,
.0855t
.18EFt

<0476>
<1AAA'

<o222>
<307C>

<1908t

<0{A(lt
{1AD2t

<0238>
.18D6>

(lAD5t

<0
.0
<0
<0
<0
<0
30
<0
.0

{380 '
{385 ' FaII 3
t1390 '.

{395 FOR it-1 To(ABS(deltaxt)-11
4460 lE abrt(ro IHEN xkt.xkt-l:GOSUB rltl5
5: abntrabwt+deltaytELSE xkt-xkt-1 : yktryk
t+l : GOSUB rltl55 : abrt=abwt+deltayt+deltaxt
{{05 NEXT tt
I{10 RETURN
alls '4120-' FaIl {
t425 'll30 FOR it-Z TO dcltayt
la35 IF rbrt<6 THEN xkt-xkt-l.:yktrykt+l:
GOSUB l{65 : rbrt-abnt+delteyt+deltaxtEIJSE
ykt-ykt+l : COSUB tlrl65: abwt-abnt+deltrxt

{{{0 NEXT tt
{II5 RETURil
ll50 |

l{55 ' Abfrage aut Cegenltand
tt60 ,

la65 IF feldt(xkt,ykt)-0 OR feldt(xkt,yk
T) >10 THEN REBURN
a{70 COSUB 5005'Blldcchirnkoordinaten be
rcchnen'
rt{75 IF xkt-INT(x/8}AND ykt-19-INT(y/8}T
HBN fak.159/20tcolo 4483
{{80 GOSUB rl725',fak bercchnen'
{485 ON feldt(xkt,ykt)COSUB 1515,1575,{8
55, {510, a5{5
l{90 feldt (xkt,yktl-feldt (xkt,ykt) +10

'1495 
RETURN

1500 ,

{505 ' Bunker
1510 '
4515 GOSUB 4685
t1520 xf ak-f ak : f arbe-5
4525 cosuB 1755
{530 IF kreil$=rtn61n"TlIEl{ RETURN
4535 PIJoT {*xbild+lrxfak*bunkx(0), 2rybtl
d+2*yfakibunky(0),13
{5{0 FOR kt=l TO 18
{515 DRAI| {rxblld+rlrxfak*bunkx(k*1,2rybi
1d+2*yfak*bunky (kl)
1550 NEXT kt
{555 RETURN
4560 '{555 ' Teich
t1570'
{5?5 GOSUB 4685
{580 xfak'fak:farbe=3
1585 COSUB 4755
{590 RETURN
t595 '
4600 ' Abschlag
4605 '
rt610 GOSUB {685
t1615 xf ak=f ak : farbe=l
{520 cosuB 4765
4525 RETURN
4630 '
{1635 ' Loch
46t0 '
d5rl5 cosuB 4585
4650 xfak=fak:farbe=11
{655 cosuB 4755
{560 pIJOf drxbild, l*ybiId,4
.655 RETURN
4670 '4575'yfak
4680 '
4685 IF richtung$="n"T[E[ yfak=(hoehe((1
9-INr (y/8 ) ) -ykt+1 ) -ybild) /10
4690 TE richtung$="3"THEN yfak=(hoehe(yk
t- ( 19-INT (y,/8 ) ) +1 ) -ybiLdl / LO
d695 IF richtung$="o"THEN yfak=(hoehe(xk
t-INr (x,/8 ) +1) -ybild) /10
4700 IF richtung$="w"THEN yfak=(hoehe (IN
T (x/8 ) -xkt+l ) -ybiId) /10
4705 RETURN
47L0 '{715 ' fak berechnen
4720 '
4725 TS richtung$=' IF(y-(159-(8*y
kt+3)))=0 THEN fak=0 ELSE fak=ABS(2*xbi1
d-(x+(x-(8*xkt+5) 1 *-(y-159) / (y- (159-(8*y
kr+3) ) ll, /20

{730. IF richtung$="r"THEN IF (y- (159- (8*y
kt+3)))=0 THEN fak-0 ELSE fak-ABS(2*(159
-xbtld) -lx- ly/ (y- (159- (8rykt+3) ) I ) * (x- (8rxkt+5)lll/20
1735 IF richtung$="o"THEN IF(x-(8*xkt+31
)-0 THEN fak-o ELSE faltrABS( (159-xbild)-
(y+ (y- (159- (8*ykt+6) ) ) *- (x-319) / (x- (8rxk
r+3))))/10
47 40 I9 richtung$-"r"TllEN IF (x- (8txkt+3)
)-0 IHEN fak-O EtSE fakrABS(xblld-(y+(y-
,ttr- lgrykt+6) , ) *-xl (x- (8*xkt+3llll7L0
{7{5 RETURN
1750 '{?55 ' Rreic zeichnen
t1760 '
1755 kreiaS-!'tlain"
4770 IE xbild<0 OR xbild>159 THEII REfURN
l?75 f arbelI-TEST ( {*xbild+{rxf akrkrelcx (

@ ), 2rybild+2ryf akrkrelgx (0) )
17 8 0 f arbe2I-EESII ( tl rxbild+{ rx! aktkreilx (

5), l*yblld+lrytskrkreisy ( 5l )
{? 85 f arbc3trtEST ( tl*xblld+{ *xf ak*kreiax (

16 ;, lrybild+2*yf akrkreity ( 10 ) )
t1790 f arbetlt-TBST ( | rxbi 1d+{ rxf akrkrrlrx (
15), !*ybild+2ryfakrkretay ( 15) )
{795 IF farbclt-2 OR tarbelt-g OR farb.l
t-10 OR farbelt-l2 IHEN RETURN
{800 IF farbe2l-2 OR farbe2t-9 OR farbe2
t-10 OR farbe2t.12 THEN RETURN
{805 IF farbe3t-2 OR farbe3t-9 OR farbo3
t-10 OR farbe3*-12 THEN REfURN
{810 IF farbetlt'2 oR farbellt=9 oR farbetl
t-10 OR farbetll-12 THEI{ RETURN
4815 PIJOT lrxbild+{txfak*kreirx,61, 2rybi
Id+zryf ak*kreigy ( 0 ), f arbe
t820 FoR kt-1 TO 20
a825 DRAII l*xblld+a*xfakrkrcisx(kt), 2.yb
ild+2ryf ak*krelry (k*), f arbe
11830 NEXT kt
1835 IF TEST({ixblld+tl*;f6[rpseisx(20), 2rybild+2tytakrkr€ily(20) -2) (>farbe THEN
UOVE a*xbild+rl*1!6t(*[jeirx(20], trybild+2ryflk.kr€i.ly(20)-2:CALL &A000, farbe ELSE

MOVE rl *xbiId+{rxf ak*kreigx ( 201, 2iyblId+
lryfqkrkreity (201-{:CAl,t &4000, farbe
ll8tlO kreir$-"Ja"
(I8{5 RETURN
1850 '
1855 ' Baun zeichnen
{850 I
rt865 IF xbild<O OR xbi!.d)159 OR fak=O TH
EN RETURN
{870 f arbelt=fEST ( 4rxbild+{ r f akrbaunxt ( 0
), 2rybild+2ryf akrbautnyt ( 0 ) )
rl 87 5 f arbe2*=TEST ( rl rxbi ld+{ * f ak rbaunxt ( 1
), 2*ybild+2ryfak*baunyt ( 1) )
{880 IF farbelt-2 OR farbelt=g OR farb61
*=16 OR farbel*=12 THEN RETURN
{885 IF farbe2*=2 OR farbe2t=9 OR farbe2
t=10 oR farbe2t=12 THEN RETURN
{890 IF richtung$="n"OR richtung$=trstrfHE
N yfak-l.Srfak ELSE yf'ak=fak
{895 ptOT lrxbild,2rybild
11900 FOR kt=O TO 11
{905 DRAft {rxbild+0*fak*baumxt,**1, 2tybi
1d+2ryf ak*baumy* ( kt), 2
t910 NEXT kt
It915 UOVE {*xbild;!*y!iId+2:CALL &A000,2
{920 PIJOE 4*xbild+4rfak*baunxt (12), 2rybi
lda! *yf6k*baunyg ( 12 )
{925 FoR kt=13 To 14
4930 DRAI{ 4*xbiId+tl*fakrbaunxt,**1, 2rybi
1d+2ryf akibautnyt ( kl), 9
t935 NEXT kt
49{0 PIJOT {*xbild+,{rfak*baumxt 161, 2*ybil
d+2*fakrbaunyt (0) :DRAW lrxbild+arfakrbau
nxt (1), 2iybild+2*fakrbaumyt (1 ), 10
119a5 PLOT arxbild+{*fEkrbaumxlt(1U1, 2rybi
]d+! ryf3lrbaunyt ( 15 )
{950 FoR k*=15 To 32
4955 DRAI{ 4rxbil.d+e.fakrbaunxt,**1, 2*ybi
1d+2ryf akrbaunyl ( kt), 12
{950 NEXI kt
11965 UOVE {l*xbild+,{rfakrbaumxt(1t,, 2rybi
1d+2.yfakrbauny* ( 15) +a : CAITIT &AO00,12
4970 PLoI 4rxbild+arfakrbaurnxt,tal, 2rybi
1d+2*yf ak.baurnyt ( 33 ), 2 :DRAW {*xbild+{*f a

<01CCr
<050Ft
.01D6t
<0154t
.08A8>
c01Blt
<0082>
<00F0t
<02Llt>
<00FAr
.017Dt
(0881t
<0lD'1,
<08F9t
(0114t
e0118t
.02EDt
<0L22>
<1850t

<185A>

<L982>

(19EFt

<0L42>
<0L40>
.066Ft
<01{A,
<36F4t

4O 
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krbaunx* ( 3rl ) , 2rybild+2ryfak*baunyt ( 3rl ) : D
RAn arxbild+4rfakrbaumxt (35), f, rybild+2*y
fakrbaunyt (35)
4975 PI,OT 4rxbild+4rfakrbaurnxt(3a1, 2rybi
1d+2ryfakrbaumyt (351 :DRAW arxbild+lrfak*
baunxt ( 37 ), 2 rybild+2*yf akrbaunyt ( 37 I
1980 PLOT {rxbild+4rfak*baurnxt(3t1, 2rybi
1d+2ryfakrbaumyt(38) :DRAI| 4rxbild+4rfak*
baunxt ( 39 ) , 2rybild+2ryfakrbaunyt ( 39 ) : DRA
W {rxbild+4rf akrbautnxl ( 40), 2rybil612ryf a
krbaunyt ( 40 )
{985 RETURN
4996 '.

{995' Bidschirrnkoordinaten berrechnen
5000 '
5005 IF richtung$="n"THEN ybild=(hoehe( (

19-INT (y/8 ) ) -yk*) *hoehe ( (19-INT (y/8 ) ) -yk
1+ll I /2:IF(y- (159-lgrykt+3) ) )=0 THEN xbi
Ld=x/2 EI,SE xbild=(x+( (x-(8rxkt+3) ) r-(y-
1591 / (y-,tUt- lsrykt+3) I ) ) I /2
5010 IF richtung$="s"THEN ybild=(hoehe(V
kt- ( 19-INT (y/8 ) ), +hoehe (yk*- ( 19-INT (y/8 I
l+tll /22IF(y-(159-($*ykt+3) ) )=0 THEN xbi
1d=159-x/2 ELSE xbild=159- (x- (y/ (y- (159-
(8*ykt+3) ) ) ) t (x- (8rxkt+3) ) ),/2
5015 IF richtung$="o"THEN ybild=(hoehe(x
kt-INT (x/8 ) ) +hoehe (xk*-INT (x/8 ) +1 ) ) /2: IF(x-(8rxkt+3))=0 TIIEN xbild=159-y ELSE xb
ild=159- (y+ (y-,ttr- lgrykt+3) ) ) r (319-x) / (

x-(8rxkt+3) ) )
5020 TF richtung$="n"THBN ybild=(hoehe(I
NT (x/8 ) -xkt) +hoehe ( INT (x/8 ) -xk*+l ) I / 2 zlF
(x-(grxkt+3))=0 THEN xbild=y ELSE xbild=
y+ (y- (159- 1 

grykt+31 I l r-x/ (x: (8rxk*+3) )
5025 RETURN
5030 '
5035 ' Ergebnis
50a0 '
5045 üODE 2
5050 INK 0,o:INK 1,0
5055 PEN 1:PAPER o:BoRDER 0
5060 FOR it=O TO anzspieler-l
5055 LocATE 9+itr9,1:PRINT nameS (it)
5O7O NEXT it
5075 PLOT 0.380:DRAW anzspieler*9*8+7*8'
380,1
5080 FoR it=o TO anzspieler-1
5085 FoR jt=0 TO platz
5090 LOCATE 1, jt+3:PRTNT USTNG"#*.Hole";
jt+1
5095 LOCATE 11+it*9, jt+3:PRTNT USTNG"*{Iil
";spielt(it,Jt)
5100 NEXT j*
5105 PIIOT 7*8+4+it*9t8, 399:DRAW 7i8+(l+it
*9r8, 398- (pIatz+5) *15
5110 NEXT it
5115 FoR it=O To anzspieler-l
5120 LOCATE 11+itr9,i*+5:PRTNT USrNG"l+{l*

.01151 5225 '
<1cf9> 5230 DATA -9.5,--3.L,-L0,0,-9.

5 .9 , -5 .9 ,8.1, -3.1,9. 5 ,0 ,t0 ,3.
.1, 8.1, 5.9, 9. 5, 3.1, t0,0,9.5, -
9 ,5, -2,2, -L,-3 ,L,-6 ,0 , -9.5, -3

<014Fr 5235
.05L8> 5240 ' Titelbild

5, 3.1
1,9.5
3.1,8
.t

.1,
9,8
-5.

-8
,5
.1<320L>

.4ABF'

<0158r
(0159t
<080D>
<0163r
<5083t

<50F5t

<{Bl0t

<{6BAt

<0183t
.0181t
.04DEt
<018Bt
.01ADt
.02F3t
<0365>
.0495t
<0944>
<02^7>
<0D68t

<OAAA'
<0793>
<04{4t

<0ECCr

<02C6>
.1681t
<02cF.>
.0ACDt
<0D25>

<037Dr
.L4L2,

<0
<0
<0tlA7r
<o294>
<0268,
<0{cAD
(04F0t
<0C8 3r
.0ccA,

159D 52{5
228> 5250 MODE O:BORDER 6

5255 FoR ir=0 To 15
5250 rNR it,o
5265 NEXT it
5270 I{INDo}I*L,L.20'1, 7 :PAPER*I, 7 :CLSill
52?5 llINDor*2,L,20,8, 25:PAPER*2, 0 :ct's*2
5280 xbtld=65:ybi1d=95:fak=3 :GOSUB r1865
5285 xbild=3O:ybild=30:fak=tl. 5:GOSUB 485
5
5290 xbild=130:ybild=120:xfak=3 :yfak=2:f
arbe=l1:GOSUB 4765
5295 xbild=130 : ybild=l 20 zxf ak=O. 3 : yf ak=O
. 2: farbe=tl :GOSUE {l?65
53OO TAG
5305 PLoT-10, -L0,9:üoVE 320'I7O:PRIIIT"GO
IJF" t
5310 PLoT-10,'I0,6:IIOVE 316, 155 :PRINT"Go
LF";
5315 PLoT-10,-L0,9:UOVE 200,Llo: PRINT"HA
STER-CHIP.,;
5320 PLOT-10,-L0,6:MovE 196, 136:PRINT"üA
STER-CIIIP.';
5325 PLOT-10,-t0,9:MovE 336, 85 :PRINT"BY"

5330 PLoT-10,-L6,6:MOVE 332,82:PRINT"BY"

" ; spielt ( it, 18 )
ro1DFr 5125 NEXT it
<1BCF> 5130.PIrOT 0,399-(
(0158>
<0{8Bt
<00FCr
<00FAr
.070D>
<0L04>
32lBt>

<0L08>
.0617t
<0118>
<0885>

(platz+3) r16+14) :DRAtl a
,399- ( (platz+3) r16+1{l)

.1aEAt

<1A96>

<019E,
<08c9>

<08c3>

<0835t

<0830t

c080A>

<o864,

<0828, 5335 PLoT-10,-t0,9 :HOVE L25,50:PRINT"AND
REAS I|EIHS..;

<0822> 53{0 PLOT-I0,-tO.6:MOVE t2t, 46:PRINT"AND
REAS WEIHS";

<02BDD 53{5 GOSUB 35rt0
.01C9r 5350 RETURN
<01c7t 5355 '
<0658> 5360 ' Endergebnis
<01D1> 5365 '(04631 5370 FOR it=o TO 15:INK it,0:NEXT i*:BOR

DBR O:MODE O
G0189> 5375 TAG
<05BEr 5380 richtung9="n"
<0440> 5385 l{INDOll*L,L,20,1, 9:PAPERil1, 7 :CLs{i1
<0472> 5390 IIINDOW*2,L,20,10, 25:PAPER|i2, 0 :Cl,Sll2
<0C31t 5395 xbild=120:ybil.d=100:fak=1:GOSUB 485

5
3OBFCI 5400 xbild=90:ybild=7O:fak=3:GosUB 4865
<0c2F> 5405 xbild=3O:yb11d=10:fak={l. 5:GosUB {86

5
<1rl04r 5410 xbild=120:ybild=35:xfak=3:yfak=2:fa

rbe=11:GOSUB 4755
<1980t 5t115 xbild=120: ybild=35: xfak=O . 3 : yfak=0.

2:farbe=4:GOSUB 4755
<0765> 5{20 PLOT t00,386'9:PRINT"ENDERGEBNIS: ";
<O?5F' 5{25 PI,OT 96,382,6:PRINT''ENDERCEDNIS:.';
<orlDlr 5{30 zaehler-o
<04991 5435 I{HILE zaehler(>anzspieler
<03BAt Stltl0 ni=1000
.0419t 5lt1l5 FOR it=o TO anzspieler-l
<OASF> 5450 rni=tllN(ni,spielt(it'18) )
<o22A> 5{55 NEXT it
<0F8AD 5(t60 PLOr 20,326- (38*zaehler) '6:PRINT CH

RS ( ll9+zaehler) ;
.0A2Dt 5{55 FoR it=o To anzspieler-1
.0A601 5l?0 IF rni=spielt(it,18)THEN GOSUB 5510
<o238> 5{75 NEXT it
<0158> 5{80 I{END
<02tA> 5{85 GOSUB 3540
<01561 5190 RETURN
<015{1 5{95 'e0833t 5500 ' Positiver lF-ztreig
.01581 5505 '
<0999> 5510 zaehler=zaehler+1
<0D86r 5515 PI,OT 96,364- (33rzaeh1er'),5:PRINT na

ne$(itl;
<1OA8r 5520 PLOT r156,364-(38.zaehler),5:PRINT U

SING"{l**" ; sPielt ( it, 18 ) ;
<05EAr 5525 spielt(it,18l=1000
.I'L?E> 5530 RETURN

nzspielerr 9r 8+7 * 8
5135 rNK 1,20
51{0 }rHrrrE.toY(0)
51115 RETURN
5150 '
5155 ' Datas fuer
5160 '
5155 DATA 0,L0,3.
.5,3.1,L0,O,9.5,-
.1,-9.5,0,-L0,-3.
5.9, -9.5, -3.1, -10
.9,8.1,-3.t,9.5,0

5185 DATA -8,0,8
,-3,6,-5,7 ,-3,4,
5190 DATA 3,O,-L
5195 DATÄ -L,7,3
,8,26,6,29,3,3L,
.-LO ,20 , -8,15, -6

()15:WEND

Kreis
1,9.5,5.9,8.1.8.1,5.9,9
3.1, 8 .1, -5.9,5.9, -8.1,3
1, -9. 5, -5.9, -8 .1 , -8 .1, -
,0 , -9 .5, 3 .1, -8 .1, 5 .9, -5
,TO

5t70 '
51?5 ' Datas fuer Baun
5180 '

,0.5,2, 3,6.3,9,-L,7 . -3,9
-5,2,-8 ,0
,2,-t,6
,9 ,5,LL,8,L3,L0 ,L6,t0 ,20
-3, 31, -5, 29, -8, 27, -t0, 24
,Lr,-3,9,-t,7

<03F2>
.02D8>
<o455>
.0138t
<0788>

5200 DATA 3, 15,1,13,-3,20
5205 DATA 5,20,3,26
5210 DATA -8, 22,-5,20,-3,29
52L5',
5220 ' Datas fuer Bunker

<o6AA1 5535' &&&&&&&&&&&&e&&&&&&&&&&&&&e&&&&&&&
<09781 5540 'e Error Handling &
<0684r 5545'&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&
.OäSir 5550 REsttuE NEXT >

schnolder Masazin 3 M 
| 

41



TOP

<o4t6>
(03 5C)
<0781 >
(035E,}
(041A,
.0333)
(04DEt
<o996,
<0482>
(1 555)
(1 334)

<0cD2>

<0c7 4>

<0El3)

<oD07>

(1781>

c1487t

(04FFt
(0A39>
<0284>
<oDACt

(03D5t
(OE1ED

.10F5t
(01 51t
<046c>
<0757,
<0480>
<1128>

(018 3t
(058Er
<08F8r
105A2>
<0203,
<0307>
(04sFt
(078F)

<07D2>

<678A>

e05EC>
30511r
<07 54>

(0565t
<07F9>

<04FEt
(08BBt
.04A6)
<07D6r
<0c7D>

<6778>
<087 4,
<0272>
.027D>
<0289>
.0398>
<0478>
e03AF)
{09c1)
<05A4>
<0812>
3t0L2>

.06C1,
(0{3F}
<05AD>
<0DAst

<07 4E>
<0452>
<0983r
<0225,
<0DCFt

<o504>
<0976>
<0c12>

r1128>

<1585r

(038C)
(0311>
<01A1)
<o989>
jot47 >
(0354t
(04 53>
<0358)
<141 5)
<09A2>
(0563>
(086A>

Master-Chip-Editor
10 r+++++++++++++++++++
11 '+ +
12 '+ Golfplatzeditor +
13 '+ '+
14'+++++++++++++++++++
15 ON ERROR GOTO 3230
110'&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&&
L20 '& Gl.obale Definitionen &
130'&&&&&&&&&&&e&&ä&&&&&&&&&
135 naxinun=8O ' l,laxi
rnuln an Hindernissen einer Art
140 DIM hindernis*(4,naximurn,2) ' hind
ernis*(0...) = Bunker
150 ' hind
ernist(1...) = Teich
160 ' hind
ernist 12,..1 = Baurn
L70 ' hind
ernis*(3,..) = Abschlag
I80 ' hind
ernist({,.. } = Cruen
t90 DfM naxhindernis(4) ' Zeig
er auf die Anzahl der Hindernisse
195 DIM zeiger{4) ' Zeig
er Hindernisanzahl bein Saven
200 FoR it=O To 4
2L0 maxhindernis (i*) =-1220 NEXT it
240 DIM feldt(39,19) 'Spie
lfeldmatrix
250 SYMBOI. AFTER 230
260 SyMBoL 230,0,LL2,L56,148,188,88,95

: P(0)=2'Bunker270 SYMBOT, 23L,0,55,L24,254,254,254,L2
4,56 :p(1)=3'Teich
280 SYMBOL 232,0,56,t24,254,25A,254,72
4,56 :p(2)=2'Baun
290 syMBor. 233 ,0 ,56,I2A,2I4,254,2L4,L24,56 : p(3)=1' Abschlag,
300 syMBorr 234,0,56,t24,254,238,254,t2
4,55 : P(4)=1'Gruen3LO hauptS(O)=" Disk-op "320 haupt$ (1)=" Editor "330 hauptS(2)=" EXIT
335 nodus$="Editor zeigen"
340 ,*##**f#*#**{t#*
350 '* HAUPTMENUE *
350'*#**#**#**t+{+*t+
370 ypfeil=1
380 MODE 1
39O BORDER O
400 rNK 0,0
4L6 rNK 1,0
420 PEN 1
43O PAPER O

440 IJOCATE 12, 8: PRINT "IIAUPTMENUE"450 FoR it=O To 2
450 IJOCATE |2,LL+2*LT62PRINT hauptS(ir)
470 NEXT it
475 ti{OVE 110,120:DRAI{ 400,L20,1:DRAI{ 1l

00,3L0:DRAI| 110, 310:DRAW LI$,t20
476 rNK 0,0
477 rNK 1,18
48O'(<Auswahlabfrage))'
490 jo=0
500 GOSUB 620 'Farbe setzen'
5tO I{HILE jo<16
520 jo=,IoY(0)
530 IF jo=l THEN GOSUB 58O:ypfeil=
ypfeil-1:GOSUB 620
5A0 IF jo=2 THEN GOSUB 58O:ypfeil=
ypfeil+l:GOSUB 620
550 FOR warte=l To 100:NEXT
560 }JEND
57O oN ypfeil cosuB 730,L690,3O3O
580 coro 380
590 | ++++++++++++++++
600 '+ Farbe setzen +
610 '++++++++++++++++
620 IF ypfeil)3 THEN ypfeil=l ELSE lF
ypfeil<1 THEN ypfeiJ.=3

630 LOCATE tr,ga2*ypfeil:PEN 0:pApER 1
: PRINT haupts ( ypfeil-1 )
540 RETURN
650'++++++++++++++++++
660 '+ Farbe loeschen +
570'|++++++++++++++++++
680 LOCATE 12,9+2.ypfei1:PEN l:pApER O
: PRINT hauptg (ypfeil-1 )
690 RETURN
700 t a*tt** *rl*i*rrlirttrrti*
7I0 '* Disk-Operationen *
720 t **t r)tt *ti ** * tt** t*t*** * *
730 MoDE 2
74O PAPER O:PEN 1
770 ,OrX,"r.gol,,
780 wINDolf *t,1,80,20,25 : PAPER #1
,i : PEN #1,0 : CIJS *1
790 wINDott *2,45,65,2L,21 : PAPER *2
,0 : PEN *2,L '. CIJS {l2
800 I{INDovl ü3, 45, 65,23,23 : PAPER *3
,0 : PEN {t3.1 : cls *3
810 LOCATE *t,12,2:PRINT *1,"1 Laden"
820 LOCATE *t,t2,3:PRINT l$1,"2 Saven"
830 LOCATE *L,t2,4:PRINT *1,"3 Loesch
en"
84O I,OCATE *L,L2,5: PRINT I+1 . "4 EXIT"
850 MOVE ll ,4:DRAW 635,4,0:DRAW 635,90:.
DRAI| 4,9o:DRAlf 4,tl
860 ttovE 220,4:DRAW 220,90
876 '(( Auswahlabfrage >>
880 antS=INKEYS:IF ants="" TITEN 880
890 wahl=vAlr (ant$)
900 IF wahl(l OR erahl>,4 THEN GOTO

880gLO IF wahl=4 THEN REEURN
920 ON r.rahl cosuB 990,L]-80,LA60
930 CIJS *2
940 CLS lf3
950 coro 880
960 | ++++++++++++
970 '+ IJaden +
980 ' ++++++++++++
990 PRINT *2," Laden: Platznummer"
L000 INPUT lf3, " ",platz$
L0t0 IF platz$=". " THEN RETURN
1015 IF LEN(platzS)=1 THEN platz$="O"+
pIatzS
lO20 PRINT *2," Laden: HoIe"
L030 INPUT *3," ",holeS
TO4O IF holes=''. " THEN RETURN
10(t5 IF LEN(holeS)=1 THEN holeS="0"+ho
1e$
L046 ERASE feldt : DIM feldt(39,19)
tO47 FOR it=0 TO 4
L048 naxhindernis (it) =-1t049 NEXT it
L050 oPENIN ( t'p't+platzS+"h"+hoIe$+"
.gor" )
1060 FoR it=O To 4
tO70 INPUT *9,naxhindernis(lt)
LO80 FOR jt=O TO rnaxhindernis(ir)
L090 INPUT *9.hindernist(it
, jt, 0),hindernist (it, it, 1)
l10O feldt (hindernist(it, j
t. 0),hindernisrb ( i*, i*, 1) ) =it+1
LLt6 NEXT jt
LL2O NEXT i*
TL3O CIJOSEIN
1135 nodusS='rEditor zeigen"
1140 RETURN
1150 ' ++++++++++++
1160'+ Saven +
LL1 0 '++++++++++++1180 rF ( naxhindernis(3) <> 0 oR naxh
indernis(4) <> 0 ) THEN.RETURN
1189 PRINT *2," Saven: PLatznummer"
]-L90 INPUT *3," ",p1atzs
]-200 IF platz$=' LEN(platzS) ) 2
THEN RETURN (platzS )

( platz$,
s. i*, 1)

<0F83)

(08E8)

<08C2>

(0854,

<07C5r
<0780>
(O6FED
<0996t
c0315t
<0487>
<o329>
{04D9t
<0L82>
c0181t
<0LE7>
<0182>
(01D9t
30181>
<0665>
(0534t
(0A98>

<032t>
.0849t

<0233>
<0253>
30885>
<039C>
<08 3DD
<0508>
<04A0,
<704F,

<1059r

<07CC>
<0191>
<tb87 2>
.01CCt
{03D8}
(0661)
<03ECt
<15F4>

<08F3, L2O2
c15cE> 1204

FOR it=1 TO LEN
IF ASC, ( UIDS

( MIDS (pIatz
ir,1) ) (
}>57THE49 0R ASC

N RETURN
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TOP

<o2c2> 1206 NEXT it
(0FD5) 1210 IF LEN(platzS)=1 THEN platzS="O"+

platz$
<06A3> L220 PRINT *2," Saven: HoIe"
<0507, t230 INPUT l+3, " " , ho1e$
<0DAB> L240 rF hole$="." OR LEN(holeS) > 2 T

HEN RETURN
<089'1, 1242 FoR it=1 TO LEN(ho1e$)(1488, 1244 IF ASC ( MID$(ho1e$,it,l) ) ( 4

9 oR Asc ( HlD$(hole$,it,1l ) ) 57 THEN
RETURN

<02F'A> L246 NEXT i*.
.0872, L250 IF LEN(hole$)=1 THEN holeS="0"+ho

teS
<OiCC> L260 FoR it=0 TO 4
<087.C> 7270 zeiger (i*) =-1
<0282> 1280 NEXT it
.O5LA, L29O FoR it=O TO 39(0553t 1300 FoR jt=O TO 19(49D6r 1310 IF feld*(i*,jt))0 THEN h

indernist ( feldt ( it, jt ) -1 , zeiger ( feld* ( it
. jt) -1 ) +1, 0 ) =it : hindernist ( f el.dt ( it, jt) -
1, zeiger (feldt ( it. jt) -1) +1, 1 ) =j* : zeiger (

feldt (it, j*) -1) =zeiser ( feldt (it, jt) -1 ) +1
<o3LD> t320 NEXT jt
<0284> 1330 NEXT it
(0DF3D 1340 OPENOUT (rrpr'+platzS+"h"+holes+

, ".gol")
<0527, L350 FOR it=0 TO 4
<0728> L360 PRINT *9,zeiger(it)
<09C9> 1370 FOR jt=0 To zeiger(it!
<1128D 1380 PRINT *9,hindernis*(it,j

-. *, 0) .hindernis* (i*, jt, 1)
<03631 1390 NEXT jt
<032A, L400 NEXT i*
<01BBl 1410 CLOSEOUT
<09D2> t4I5 nodus$=rrEditor zeigen"
<oL60> 1420 RETURN
<03?3r L430 ' ++++++++++++
<0540> L440 ' + l,oeschen +
.0387) L450 ' ++++++++++++
<0976> t460 PRINT l+2." Loes.: Platznumrner"
<O57C> 1470 INPUT l+3." ",platz$(07EAt 1480 IF platzS="." THEN RETURN
(OFEA, 1485 rF LEN(platz$)=1 THEN platz$="0"+

platzS
<0676> t490 PRINT #2," Loes.: Ho1e"
<05t6> L500 INPUT *3," ",hole$
<0784> L5\0 IF holeS="." THEN RETURN
i0E7C) 1515 IF LEN(hote$)=1 THEN hoLe$="0"+ho

1eS
<og7t> t520 IERA, ("p"+platz$+"h"+holes+".go1"

)
{O1CE> 1530 RETURN
<0494r 1540'++++++++++++++++++++++
<08EBr 1550 ',+ Editordefinitionen +
<044E) 1560'++++++++++++++++++++++
<OLAE, 1570 MODE 1
{0135) 1580 BORDER 9(04A6) 1590 rNK 0, 9 'Gruen
c064E> 160@ INK 1.18 'Hellgruen
<0575) 1610 INK 2.4 'Magenta(0588) 1620 INK 3,11 'Hinmelblau(05F4) 1530 WTNDOW *L,t,40.t,20 : pApER #1,0

: CLS #1
<0798> t640 WINDOI{ *2,L,40,2L,25: PAPER f2.1

: PEN l*2,0 : cLS #2
<0t47> 1550 RETURN
<02F8, 1660 ', t**t****t*
<0459> 1670 '* Editor t
<030C> 1580, rrrr*r*r*r
<@C86, L69O IF noduss <> "Editor zeigen" THEN

RETURN
<0^77> L695 COSUB 1570 'Editordefinitionen'
<06C9> ]-'100 LOCATE *2,3,2 : PRfNT #2,"Bunker
r055A>
(0588)
(07 8ED

<o689>
e0655t
(0585>

L770 I,OCATE *2,33,4: PRINT lf2,"EXIT"
I780 ycursor=1:xcursor=1
L790 Yjoy=l@ :xjoY=20
L800 endeS='rneinn
1810 COSUB 2940 'Golffeld aufbauein'
L820 GOSUB 1950'cursorkoordinaten'
1830 GOSUB 2060'Joystickkoordinaten'
t840 WHITE endes(>"ja"
18s0 jo='JoY(O)
1860 IF o<jo AND jo<=8 THEN GOSUB
2050 ELSE IF jo=16 THEN GoSUB 2280
L87O ant$=INKEYS
1880 IF ant$<>"" THEN wert=Asc(ant
$ ) ELSE lrert=o
1890 IF {wert>239 AND nert<244) TH
EN GosuB 1950 'Cursorkoordinaten'
t900 WEND
1910 RETURN
L920'+++++++++++++++++++++
1930 '+ Cursorkoordinaten +
7940 '.+
1950 LocATE *2,2+L0*(xcursor-11,2+2r(ycursor-l) :PRINT *2, " "
L960 IF antS=CHRSl2[0l AND ycursor)l T
HEN ycursor=ycursor-1
]-970 IF antS=cHR$(241) AND ycursor<2 T
HEN ycursor=ycursoril
1980 IF antS=cHRS(2421 AND xcursor)l T
HEN xcursor=xcursor-1
L990 IF antS=cHRS(243) AND xcursor<4 T
HEN xcursor=xcursor+1
2000 IJoCATE *2,2+L0*(xcursor-1),2+2*(ycursor-l) :PRINT *2, CHRS (243)
20L0 zitfer=2. (xcursor-1 ) + (ycursor-1
)
2O2O RETURN

<05E8)
<049E)
<0880>j0560t
<0970>
<0A2L,
<0A77,
<0584t
<04D7>
(11 41r

<0520>
(1088t

<1718t

1OLD2,
<0L4C>
<04EBt
<0920>
(04FFt
<7.27]->

<17 4L>

C1? 4Fr

<L754>

.t764,
(1441,

<1180>

<01BAt
<0581r 2030'+++++++++++++++++++++++
<0^62> 2040 '+ iloystickkoordinaten +
<04c5> 2050 ' ++++++++
<0583> 2060 LOCATE l*1,xjoY,YjoY
<2D85, 2080 IF feld*(xjoy-l,yjoy-l

PEN t1,p (feldt (xjoy-1,yjoy-l) -1
1, cHRS ( feldt (xjoY-1, YjoY-Ll +229
EN t+1 , 0: PRINT l*1 , cHR$.( 143 ) ;

<L0A5> 2090 IF jo=1 AND YjoY>l THEN

(1050t

<t059>

(1078t

<o25!>

>O THEN
: PRINT ll
; EI,SE P

yjoy=yjo
y-1
2706
y+1
2LLO
y-1
2t20
y+1
2130

IF jo=2 AND yjoy<2O THEN YjoY=Yjo

IF jo=4 AND xjoy>1 THEN xjoY=xje

IF jo=8 AND xjoy<40 THEN xjoY=1j6

cosuB 2180
2140 RETURN
2t5O', ++++++++++++++++++++++++++++
2t50 ' + Joystickkreuz einblenden +
2\70' ++++++++++++++++++++++++++++
2L80 pRrNT *1.cHR9(22);CHRS(1);'Tra
nsparent Modus anschalten'
2!9O LocATE #1,xjoy.yjoy
2200 PEN *1.1
22LO PRINT *1,CHRS(159);
2220 PRINT lt1,cHR$ (22) ;cHR$ (0) ; 'rra
nsparent Modus abschalten'
2230 FOR warte=0 To 100 : NEXT warte
2240 RETURN
2250'+++++++++++++++++++++
2260 ' + cegenstand setzen +
2270' +++++++++++++++++++++
2280 IF ( feldt (xjoy-1,yjoY-1) ) 0 )

AND ( ziffer < 5 ) THEN GosuB 2720
2285 IF ziffer < 6 THEN modus9='rEditor
nicht anzeigen"

2290 oN ( ziffer+1 ) GosuB 2360,2360,2
360 ,2450 ,2150,2530 ,2770 ,2890
2295 FoR warte=0 TO L00 : NEXT warte
23OO RETURN
23L0 '++++++++++
2320'+Bunker+
2330'+Teich +
2340 '+ Baum +
2350 '++++++++++
2360 IF rnaxhindernis(ziffer) )= naxinu
n TNEN RETURN

17L0
1720
L7 30
ag"
L7 40
L150
t7 60

<013 3>
<0606>
<OBA?)
<0614r
r1181)
(07 3 5)
<0277>
<04C2>
(11FC>

<0B3At
<0L97,
<0536r
<o908,
<0544t
(1548>

{1398)

.0805)

<0839t
(01D3,
.028Ft
<03E8t
(0398>
.035At
<0287>
<LL20>

ITOCATE *2,3 ,4
ITOCATE *2 , t3 , 2
ITOCATE *2 , L3 , 4

LOCATE *2,23,2
LOCATE *2,23,4
ITOCATE *2 ,33 ,2

PRINT *2. "Teicb"
PRINT l+2, "Baurn"
PRINT #2, "Abschl
PRINT *2, "Gruen"
PRINT #2' "Loes. "
PRrNT {+2 , "CLS "

I t!,
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<14B1t 2370 naxhindernis (ziffer)=naxhindernis
( ziffer) +1
2380 COSUB 2630
24OO RETURN
24L0 ',++++++++++++
2420'+Abschlag+
2430'+Gruen +
2440 '++++++++++++
2450 IF naxhindernis(ziffer)=0 THEN RE
TURN
2455 IF ( xjoy = 1 OR xjoy = 40 OR Yjoy = 1 oR yjoy = 20 ) THEN RETURN
2460 naxhindernis (ziffer) =0
2470 cosuB 2530
2490 RETURN
2500'+++++++++
25L0,+l,oes.+
2520'+++++++++
2530 RETURN
2580',++++++++++++++++++++++
2590 ' + Hindernis. anzeigen +
2600 ' + und in feld +
26L0 '+ schreiben +
2620',++++++++++++++++++++++
2630 feldt (xjoy-1. yjoy-1) =ziffer+1
2640 PEN l|1,p(ziffer)
2650 l,ocATE lt1 , x joy, y joy
2660 PRINT l+1, CHR$ ( ziffet+2301
2670 GOSUB 2180 'iloystickkreuz einblen
den'
2680 RETURN
2690'.++++++++++++++++++++++
2'lO0 ' + Hindernis loeschen +
27L0'++++++++++++++++++++++
27 20 rnaxhindernis ( feldt (xjoy-1 . yjoy-1 )

-1 ) =maxhindernis ( feld* (xjoy-1, yjoy-1 ) -1 )

-1
2725 feldt (xjoy-l.yjoy-1) =02726 LocATE #1,xjoy,yjoy:PEN *1,0:PRIN
T *1 ," ";2727 GOSUB 2180 'itoystickkreuz einblen
den'
2730 RETURN
2740 ' ++++++$
2150'+cls+
2760'+++++++
2770 ERASE feldt
2780 DIM feldt(39.19)

2790 FoR i=0 To 4
2800 maxhindernis (i) =-1
2870 NEXT i
2820 CLS *1
2840 GOSUB 2180 'Joystickkreuz einblen
den'
2850 RETURN
2860 '++++++++
2870'+EXIT+
2880 ', ++++++++
2890 IF (rnaxhindernis(31=0 AND rnaxhind
ernis (4)=0) THEN ende$="ja"
2895 IF (rnaxhinderniS(0)=-1 AND naxhin
dernis(1)=-1 AND naxhindernis (2)=-1 AND
rnaxhindernis (3)=-1 AND naxhindernis (4)=-
1) THEN noduss="Editor zeigen" : ende$="
ja"
29OO RETURN

r04CD) 2910 '+
<0870> 2920 ' + Golffeld aufbauen +
<0481r 2930'+++++++++++++++++++++
<04s8, 2940 FOR i8=0 TO 4
<0880, 2950 FOR jt=o TO rnaxhindernis(it)
<1BE3r 2960 PEN *l,p(it):LocATE #l,hinder

nis* (it, jt, 0) +l,hindernist ( it, jt, 1) +1 : PR
rNr *1,cHRg(230+ir);

<02F0, 2970 NEXT jt
<0287> 2980 NEXT it
<0188r 2990 RETURN
<o283>
<0368r
<02F7>

'* EXIT *
3020 , *****t**

<0532>
<0A6cr
<031?>
(0135)
{0C81}

(00FCt
<025Ft
<02EI>
<o27 3>
(165Bt

(3D45t

<0L28>

.01CE,

.0138t
<0348>
<04FCt
<0452>
<0369r
(0DB1t

r018 3)
<02BAt
(036Ft
(02C8)
<0404>
(04F5>

(16c8,

<0800>
<0228>
<0L92>
<032L>
CO3FF'
(0335,
<018A>
<04AEt
.0881D
.057F>
<058 3t
<04D6>
<0F15>
(054F,
c06C1t
.0860>
<0D06>

<0151>
<051Cr
<091Ft
<0530>
(23BFt

<0852,
(0A43t

]OD3F,

3000
30t0

((0
0
38F> 3030
89Er 3050

PEN I:PAPER O:CI,S
LOCATE 5,5:PRINT "tlo1len Sie das"
LOCATE 7,8:PRINT "Prograrnm wirkli

IJOCATE 9,10:PRINT "beenden (j/n)

antg=trtr :WHILE LOWER$ (ant

<0A67> 3060
ch"

<0886> 3070
?"

<141Cr 3080 s
$

) <>" j" A
:WEND
END<07cL>

<00r.7>
<o4L2,
(0758t
<0426>
<028C,

ND LOI{ERS ( antS ) < > "n" : antS=INKEY
3090 IF IJol{ER$ ( antS )

31OO RETURN
3200'&&&&&&&&&&&&&&&&&&
32L0'& Error-Ilandling &
3220',&&&&&&&&&&&&&&&&&&
3230 RESUME NEXT
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Abo-
Bestellschein

lch möchte das Schneider-Magazin in Zukunft zugeschickt bekommen. Die
Abodauer beträgt '1216 Ausgaben und kann bis spätestens 4 Wochen vor Ab-
oende wieder gekündigt werden. Ohne Kündigung läuft das Abo automatisch
weiter. Die Abonnementspreise sind einschließlich Versandkosten angegeben.
Sie müssen nur noch lhr gewünschtes Abo ankreuzen.

iährlich (l2Ausgabenl r/z iährlich (6 Ausgaben!
lnland Ausland lnland Ausland

Heft 37.50

nurCassette 87.50

nur3"-Diskette 152.50

Heft + Cassette 118.-

Heft + 3"-Diskette r60.-

Namg/Vorname Skaße

lch bezahle wie folgt: ! Scheck liegt bei
tr Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 434 23-756

Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen widerrufen kann und be-
stätige dies mit meiner zweiten Unterschrift. (Dieses Wiederrufsrecht ist per Gesetz
vorgeschrieben.)

lch bestelle ab Ausgabe

bä,"nij'iräÄiil'iti iüiMilcididil;d.j'i ü;i;@ilüd: i;i;üd;#äi'ir;iä".i

oatumruntenctiriti itiäi r,linciri,jtiti,isdriü;iääilrr;. i;;il;ü;ähiibiä".i
Diessn B€stellsch€in ausschneiden od€r totokopieren und an das CPC-Magain, Postlach 1640, 7518 Bretten schicken.

320.-

216.-

2AO.-

r50.-

66.-

320.-

236.-

305.-

175.-o
75.-

r60.-

r08.-

140.-

75.-

33.-

4Q X Oa-- 41
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 Sr,e es sich doch einfach -
abonnieren Sie das
Schneider Magazin

Schneldor Magazln 3/88 I /r5
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Sicher wollten auch Sie
schon einmal ein größeres
Basic-Programm debug-
gen und erinnern sich nur
noch ungern an die dabei
auftretenden Probleme.
Damit Sie das nächste
Mal nicht wieder verzwei-
feln müssen, stellen wir
Ihnen heute BASMON
als "Anwendung des Mo-
nats" vor.

Dieses für jeden Basic-Programmierer nützliche
Utility wurde von Markus Bühler erdacht. Er ist 20
Jahre alt und studiert Elektrotechnik an der Universi-
tät Karlsruhe. Sein erster Rechner war ein CPC 464,
mit dem er heute noch arbeitet. Hier programmiert er
inzwischen eifrig in Maschinensprache, da ihm Basic
zu langsam wurde.

Vielseitig wie Markus nun einmal ist, besitzt er ne-
ben seinem Schneider-Rechner noch einen Amiga
2000.

46 | scmeuet r,rasarin s/88

Jeder Assembler-Programmierer kennt Monitor-
programme und Debugger, die bei der Fehlersuche ei-
ne große Hilfe darstellen. Man kann damit Speicher-
bereiche und Register ansehen, Breakpoints setzen,
Routinen im Einzelschrittmodus testen usw. In Basic
läßt sich zwar mit den Befehlen STOP und TRON
auch auf Fehlersuche gehen, doch ist das teilweise sehr
umständlich und mühsam.

Mit BASMON eröffnen sich nun ähnliche Möglich-
keiten wie mit einem Debugger für Maschinenspra-
cheprogramme. Man kann Breakpoints setzen, Pro-
gramme im Einzelschritt ausführen lassen, Variabeln
ansehen und verändern. Als besonderer Leckerbissen
wird nach Verlassen des Monitors der ursprüngliche
Bildschirminhalt wiederhergestellt, so daß das Pro-
gramm weiterlaufen kann, als ob man es nie unterbro-
chen hätte. Es ist sogar möglich, Basic-Zeilen während
des Programmablaufs zu ändern oder einzufügen. Mit
ein paar Befehlen läßt es sich dann an der alten Stelle
fortsetzen. Weitere Möglichkeiten erfahren Sie bei der
Beschreibung der Befehle.

Besitzer von VDOS 2.0 müssen allerdings eine klei-
ne Einschränkung in Kauf nehmen. Befehle wie
"ERA, TEST.BAK" funktionieren nicht mehr in ge-
wohnter Weise. Man muß sie wie bei AMSDOS oder
VDOS 1.0 folgendermaßen eingeben:

a$ : "TEST.BAK" :IERA, @a$
Nach Verlassen des Monitors können Sie mit POKE
&AC04, &C3 die alte Funktionsweise wiederherstel-
len.

BASMON enthält eine Relozierroutine, d. h. Sie
können das Programm an jede beliebige Speicherstelle
oberhalb von &4000laden. Durch CALL ladeadresse
wird es als erstes reloziert, und dann erfolgt die Initia-
lisierung der RSX-Befehle. Da man die Relozierrouti-
ne nun nicht mehr benötigt, verkürzt es sich um &300
Byte. Sie sollten es nicht an eine zu hohe Adresse la-
den, weil sonst der Floppy-Bereich überschrieben wer-
den könnte. Nach der Initialisierung stehen Ihnen drei
RSX-Befehle zur Verfügung :

linke rechte , erste Zeile,letz-
te Zeile. @x%. Modus

Mit diesem Kommando können Sie den Bildschirm-
ausschnitt festlegen, in dem Sie mit BASMON arbei-
ten. Die Koordinaten linke Spalte und rechte Spalte
entsprechen denen in Mode 0, d.h.,Spalte 15 ent-
spricht in Mode 2 der Spalte 60, in Mode 1 der Spalte
30 und in Mode 0 der Spalte L5.

BASMON benötigt zur Speicherung des Bild-
schirminhalts natürlich etwas Platz. Es berechnet die-
sen selbständig und legt ihn unterhalb des Programms.

Anwendung
des Monats

-
Ein Utilityfür
Basic-Programmierer



In xYo wird dann die Adresse zurückgegeben, an wel-
cher der Bildschirmspeicher beginnt. Sie können dann
mit "Memory x7" -1." den verfügbaren Basic-Speicher
neu setzen. Die Variable x% sollten Sie vor Aufruf des
Befehles initialisieren (2.8. mit x% :10). Je größer Sie
den Bildschirmbereich für das Window wählen, desto
größer wird, der erforderliche Speicherplatz. Mein
Vorschlag wäre folgender: lwindow, 5, 15, 10, 16,

@xT",2. So haben Sie ein ausreichend großes Win-
dow, und es wird nicht allzuviel Speicherplatz benö-
tigt. Modus ist die letzte Variable des Befehls. Mit ihr
können Sie festlegen, in welchen Modus beim Ein-
sprung in BASMON gewechselt wird.(Beim Wechseln
des Bildschirmmodus wird der Bildschirm natürlich
nicht gelöscht.)

Modus : 0;> Beim Aufruf des Monitors wird immer
Mode 0 eingeschaltet (wenig sinnvoll).

Modus - I -> Beim Aufruf des Monitors wird immer
Mode l eingeschaltet.

Modus :2 -> Beim Aufruf des Monitors wird immer
Mode 2 eingeschaltet.

Modus >2 -> Beim Aufruf des Monitors wird dervom
Hauptprogramm eingeschaltete Mode
beibehalten.

Wählt man z.B. Modus :2, so läßt es sich auch,
wenn ein Programm in Mode 0 läuft, in einem relativ
kleinen Window vernünftig arbeiten. Der ursprüngli-
che Bildschirminhalt sieht dann zwar etwas seltsam
aus, aber man kann immer noch das meiste erkennen.
Nach Verlassen von BASMON wird natürlich wieder
der ursprüngliche Modus eingeschaltet.

ISCREENRAM. adresse

Mit diesem Befehl können Sie die Adresse für den
Bildschirmspeicher neu festlegen, falls Sie den von
Window errechneten Speicherplatz für andere Ma-
schinenprogramme benötigen. (Der für den Bild-
schirm benötigte Speicherplatz errechnet sich nach fol-
gender Formel: Speicherplatz: Ladeadresse + &300

- x%.)
IBASMON

Mit diesem Kommando springen Sie nach BAS-
MON, in dem dreiZeiger auf das Basic-Programm exi-' 
stieren, die in der folgenden Beschreibung der Anwei-
sungen auftauchen werden. Deshalb wollen wir sie
auch kurz erklären:
1. BasicPC oder PC: Er zeigt auf den nächsten auszu-

führenden Befehl.
2. ListPC: Er zeigt auf den nächsten zu listenden Be-

fehl.
3. LListPC (LastlistPC): Er zeigt auf den letzten ge-

listeten Befehl.

TOP

Wenn Sie sich im BASMON befinden, können alle Ba-
sic-Befehle außer den Sprunganweisungen (GOTO,
GOSUB, RETURN usw.) im Direktmodus ausge-
führt werden. Ihre Syntax entspricht genau der im Ba-
sic-Interpreter. Es läßt sich aber immer nur ein Kom-
mando auf einmal ausführen, d.h., eine Verknüpfung
mit : ist nicht moglich. Dies gilt auch für SWAP.

BASMON-Befehle könhen in Klein- oder Groß-
buchstaben eingegeben werden. Sie dürfen keine
Leerzeichen enthalten. Dies gilt vor allem für diejeni-
gen mit gleichem Namen wie Basic-Kommandos (2.B.
LIST oder EDIT), weil diese sonst als solche interpre-
tiert werden und nach der Ausführung in den Basic-In-
terpreter zurückspringen. Ein Befehl wird immer rnit
ENTER abgeschlossen, d.h. ohne Leerzeichen und
ohne Parameter! Sollte er Parameter erwarten, er-
scheint nach ENTER der Cursor um ein Zeichen ver-
setzt nochmals in der gleichen Zeile. Sie können nun
die Parameter eingeben. Hierzu zwei Beispiele:
LIST<ENTER>30-50<ENTER>
Die Zeilen 30 bis 50 werden ausgegeben.

EDIT<ENTER>50<ENTER>
Zeile 50 wird editiert.

Normalerweise wird der RSX-Befehl IBASMON in
ein Basic-Programm eingebaut. Sie können ihn aber
auch im Direktmodus aufrufen. Dann ist aber der Ba-
sicPC auf die erste Zeile zu setzen.

Die Befehle

N Der Befehl, auf den der BasicPC zeigt,
wird ausgeführt. Danach weist der Ba-
sicPC auf den nächsten. Damit ist es
möglich, Programme im Einzelschritt
durchzugehen.

Das Programm wird Schritt für Schritt
ausgeführt, beginnend mit dem Befehl,
auf den der BasicPC zeigt. Nach jedem
Kommando wird angehalten und auf ei-
nen Tastendruck gewartet. Mit ESC
läßt sich dann die Ausführung abbre-
chen.

Das Prograrnm wird ab der Stelle fort-
geführt, auf die der PC zeigt. Trifft es
auf einen Breakpoint, erfolgt ein Ab-
bruch und die Rückkehr nach BAS-
MON.
Das Programm wird ab der Stelle fort-
geführt, auf die der PC zeigt. Break-
points werden jedoch nicht erkannt,

STEP

GO

CONT
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BREAK

END

STOP

SWAP

weil der Basic-Interpreter wieder die
Kontrolle über das Programm über-
nimmt.

Mit diesem Befehl können Sie Break-
points ansehen, setzen, ändern und lö-
schen. Nachdem Sie ihn eingegeben ha-
ben, wird der erste Breakpoint ange-
zeigt. Drücken Sie ENTER, so wird
dieser auf den LListPC gesetzt,d. h. auf
das letzte gelistete Kommando. Wurde
noch kein L- oder LN-Befehl ausge-
führt, so wird der Breakpoint gelöscht.
Wenn Sie den ListPC mit LISTPC ver-
ändert haben, so zeigt der LListPC im-
mer noch auf den zuletzt gelisteten Be-
fehl! Mit LN können Sie ihn entspre-
chend verändern. Drücken Sie DEL,
wird dieser Breakpoint gelöscht; über
ESC gelangen Sie wieder in die Haupt-
eingabeschleife. Betätigen Sie eine be-
liebige andere Taste, wird dieser
Breakpoint nicht verändert, und der
nächste gelangt zur Anzeige.

Achtung: Breakpoints werden weder
beim Verlassen von BASMON noch
beim Einsprung von BASMON ge-
löscht! Wenn Sie im Direktmodus des
Basic-Interpreters Zeilen ändern oder
neue eingeben, kann es sein, daß
Breakpoints verschoben werden und
dadurch Unsinn bei der Anzeige der
Breakpoints erscheint. Sie müssen
dann die falschen neu setzen.

Damit kehrt man wieder ins Basic zu-
rück. Das Programm wird abgebrochen
und der Originalbildschirm wiederher-
gestellt.

siehe END
Der ursprüngliche Bildschirminhalt
wird so lange eingeblendet, bis Sie eine
Taste drücken. Dieses Kommando er-
wartet eine zweite Eingabe. Sie können
einen Basic-Befehl verwend en (2.8. ei-
ne Bildschirmmanipulation wie
PRINT), der dann auf dem Original-
bildschirm ausgeführt wird. Wenn Sie
nur ENTERdTücken, wird lediglich der
alte Bildschirminhalt angezeigt.

Der nächste auszuführende Befehl ge-

langt zur Anzeige. Der ListPC und der
LListPC werden entsprechend neu ge-
setzt.

T

PRINTOFF

LIST Entspricht dem Basic-Befehl LIST.
(Bitte beachten Sie das beschriebene
Eingabeformat!)

EDIT Entspricht dem Basic-Befehl EDIT.
(Bitte beachten Sie das beschriebene
Eingabeformat!)

Bei der Einfügung und Anderung (auch mit EDIT)
von Basic-Zeilen werden sämtliche Zeiger auf den
Programmanfang gesetzt und sämtliche Breakpoints
gelöscht. Das müssen Sie unbedingt beachten! Nun
noch ein Tip, wenn Ihnen die Farbeinstellungen nicht
gefallen sollten. Sie können diesem mit ein paar Pokes
ändern:

Hintergrund : POKE adr*&baa,x:POKE adr*&bab,x
Schreibstift: POKE adr*&bb8,x:POKE adrt&bb9,x

Der Befehl, auf den der ListPC zeigt,
wird angezeigt. Der LListPC zeigt da-
nach auf dieses Kommando, derlistPC
auf das folgende. Sie können damit ein
Programm Befehl für Befehl auflisten.

Der ztiletzt angezeigte Befehl wird
noch einmal gelistet (also der, auf den
der LListPC zeigt). ListPC und
LListPC erfahren keine Veränderung.

Bei N und STEP wird der Befehl vor
der Ausführung angezeigt. Er bleibt so
lange aktiv, bis er mit PRINTOFF ab-
geschaltet wird.

Wie BEFPRINTI. Vor der Ausführung
des Befehls wird jedoch auf einen Ta-
stendruck gewartet. Mit ESC läßt sich
die Ausführung abbrechen.

Die Befehle BEFPRINTI, und BEF-
PRINT2 werden abgeschaltet.

Dieser Befehl erwartet eine zweite Ein-
gabe. Drücken Sie nur ENTER, so wird
die Zeile angezeigt, auf die der ListPC
gerade zeigt. Geben Sie eine Zeilen-
nummer ein, so wird der ListPC auf die-
seZeile gesetzt. Mit LN können Sie sich
dann den ersten Befehl dieser Zeile an-
zeigen lassen.

Auch dieser Befehl erwartet eine zwei-
te Eingabe. Drücken Sie nur ENTER,
erscheint dieZeile, auf die der BasicPC
gerade zeigt. Geben Sie ListPC ein,
wird der BasicPC auf das Kommando
gesetzt, auf das der LListPC zeigt, d. h.
auf das zuletztgelistete. Geben Sie eine
Zeilennummer ein, so wird der Ba-
sicPC auf.diese Zeile gesetzt.

LN

LL

BEFPRINTl

BEFPRINT2

LISTPC

PC

L
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Border: POKEadr*&bb0,x:POKEadr*&bbl,x
Bei adr handelt es sich um die Adresse, an die Sie

BASMON geladen haben.

Markus Bühler

Ptognmmt Baslc-flonftor
cPo464/AO4fü2a

Funktiont tesüen

Listing* 2

)oo{)(}(}{}{)i}t}o(}i}o(}(}{)i}{}(}(}i }i}{}( }( }(}{}{}{)o{
)(loo()()()(){)(}oo(li)(}(}(}(}t}o{}t }i}t )i )i}{ti)i}i)i}(
i()o()()oooo{)(}i}o{)oo(}i)i}o(}(}o{}oi)l){){}(}{){
l()()o()i)i){}o(}oo(}(lii{)i)i)(}(}{}i}o(}i}o(}{)oi)i}{
)i)()ilili)()()()i)i)o()oi)()ilili)()i)i)()()oi){}oi)i}(}i
){)oo(}0(}o(}(}(}{}{)l}(}{)t}t){){)ot}{ )( }o{ }oooo{)t
)()o()oo{){}(}(}(}{}{}i}(}(}(}{)o{}(}(ii}oi )ili)i}i)(}i}(
)(ii)()()(){ }o{}(}(}(}(}(}{}o(}{}oo(l( }(}(}( )( }(}i}{}{}(}(
)()ot)o()()ili)oo{}(}i)i}i}i)i}{)o(}i }{}(}( l{ }{}(}i}oo(
ist Zeile l84B'

sl ein llnterprogam'

<018
029

<oc7

BASIIION-Demo
| *it** Demoprogfanm ttt*i
MEMORY &8FFF
IOAD"basmon. rsx", &,9000 : IF HII'IEH< 36I63

THEN CIJOSEIN
40 CALL &90002 'Initialisieren
50 xt=0 : ltlINDow, I,20,I0, L6,Qxc6, 2
50 MEüORY xt-1
?O PRINT "neuer Hinern : A";HEXS(xt-l)
80 FoR i=0 To 2000:NEXT
90 MODE 1
100 FoR i=l To 25:PRINT STRINGS(40'"X");
: NEXT
110 iBASMON
1000 PRrNT "Zeile 1000/1",:PRINT"Zeile 1
000/2", :PRINT "Zeile t000/ 3"
1010 PRINT "Zeile 1070/L",:PRINT"Zeile 1
070/2", :PRINT "Zeile IOIO/3"
1020 cosvB 2000
L030 coro 3000
1040 PRINT "Das ist Zei]-e 1040"
2000 ' *ir unterprogranm r*r
20L0 LOCATE 1,25
2020 PRINT "Das ist ein Unterprograrnm"
2O3O RETURN
3000 PRINT "Das ist der letzte Befehl
3O1O END

1220 LocATE 12,6:PRTNT sPc(17)CHRS(24)
1230 LOCATE ?,10:PRINT"(C) 1987 by ltarku
s Buehler"
1240 LOCATE 5,20:PEN 2
1250 PRINT"Bitte warten, ";
1260 PRINT"MC wird gepoked ! "
1270 PEN 1:LoCATE 1'20
1280 :
t290 : r *.*tt Hauptprogranun **tt*
L300 :
1316 enf=&8D00
1320 erste=2030 :RESTORE 2030
1330 Laenge=3512
13t10 datas=8
1350 COSUB 1500
1370 FoR i=e9AB8 To &9c00
1380 POKE i,0
1390 NExr i
Lr00 ;
LtlL[ : r*rr abspeichern .it
L420 z

11130 SAVE"basrnon. Idr"
1{40 SAvE"basnon. rsx" , b, &8D00 , &E75
1{50 ITOCATE 1' 20
1{60 PRINT "Alles okay! Mc und Basiclade
r sind abge-
1{?0 PRINT "speichert.IntiaLisierung rnit
CALL &8d00. "
480 END
4e0 :
500 :r ***rt Daten in speicher poken t

<033'l>
<0811 >

<0E84>

<02BDt
(01B5,
<05D8t
<0884r
<0223>
<08A7 t
<01c4t
<OAE6D
(0168t

<030C>
<07 30>
<0782>
<0325>
<002D>
<087Ft
<004t,
.038c>
<058D>
<05r0>
.038F>
<02L3>
<0669>
.02c6>
<o244>
<0084>
<o724>
.0098>
<05ACt
<0894t
<61EBt
.0F9Bt

<05D3t
<0B2Et

<0FE9t

.0168t

.00DEt

.0c11t

r0
20
30

8t
2>
7>

<080Dr
<07FFt
(0311t
c0A57r
<0584>
(013E>
<0935t

1
1
1
t t

BASMON-MC-Generator
<0113>
.0985>
.0L27>
<0?F8)
<003c>
<0046>
<0698>

<0594t

<05A4>

<05D5t

.0952>

<06D0>

.008ct
<0096>
<00A0>
<0oAAt
<0084>
<0340>
<0597>
<03O8t
<058D>
<062F>

L000
t6LO
LO20
I030
1040
1.050
L060
*
t010
*
to80
I

1090
*
r100
t
1110
*
t720
1130
1]^4,0
115Q
TLsO
tL? 0
1180
1190
1200
t2lo

.011 3t
<L025>
r09F9>
30888>
<0280>
<0670>
<0490>
<o920>
(031Ft
<09L7>
<09BEt
<0989r
.0235>
<0c27>
<00Ao>
<09E9>

<0081,
{017Bt
<!24t>
.0339,
(0A2B>
<OAEB'
<o6c2>
<0L70>
c00FF)
<1036t

1510
L520
1530
t540
1550
1560
L570
1580
1590
t500
1610
t620
1530
L6AO
1650
L660
tt
t670
1580
t690
L700
TTLO
t720
t7 30
L7 40
2000
2010

:
FoR i=anf TO anf+Iaenge STEP datas

sumne=O: ' Pruefsunne
FOR adr=i TO i+datas-l

READ wS
w=VAL("e"+wS)
POKE adr.w
suntne=suntne+w

NEXT adr
READ pruef $:' Pruefsumme
pruef=VAL ( "&"+PruefS )

IF pruef<>sutnne THEN 1590
NEXT i
RETURN:'zurueck zum Hauptprogralnn

:r **t** Fehler in Datas l*******'

: 'ltc-Generator : BASMON.IJDR

: 'erzeugt : BASMON.RSX

:
. I *t**ai*t*attt***ttrrritt***t*t**

.r*** B A S lrl o N *i

: I *** ll

:rir* (C) 1987 by **
. | *** Markus Buehler .t

: r t*tttt*tt*tttt****itti*itt**ti*t

MoDE 1:BoRDER o:INK 0,0
INK 1,13:INK 2,0,26zsPEED INK 10,50
ITIEMORY &6FFF
LocATE 12, 4 :PRINT cHRg (24) SPc (17)
LOCATE 12.5:PRINT" B A S M o N

r,röos z
fehlzeiL= ( (i-anf) /datas) r1o+erste
PRINT CHR$ (7) ;iirur"renrer in Pruefsunme ! ! ";
iirNr,'aitte Zeile" ;fehlzeil; " " ;
PRINT"korrigieren ! "
END

r.*** Datas bitte sorgfaeltig e
ingeben r*rr*

<01L3> 2020 2

iöiEs, ä6:6 oerl 2:-,2c,00'ts, 49,23,1\,23,0:-18
iöir,n' zoÄs oltri 47',8t,28'15'q9'D9.81'DD,04e6
.öääa' zoso peil 1s;Es;DD. 58,00,DD,55.01.038D
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<06AC>
.0551D
<0669>
<0656t
<058ct
.0598>
<06A5D
<0540t
<06c,0t
.0546t
<05CAt
<06D5r
<05FF>
<077t>
.07 39t
<0726>
j012c,
<07 58t
<0775>
<0724>
<0122>
<o750>
<07 47>
<0768>
<07 A2>
<05BDt
<065{t
<0667>
<067C>
<0591D
(0640r
<05DC>
<0581t
<O6EA,
<0703>
<6106>
.01 31 >
<0684t
<0687>
<06F4>
.05FFt
<0706>
<01 48>
.01 A0>
<0722>
<0122>
<07 4E>
<0751>
<0? 85t
<o7 77 >
<065c'
<0661>
<055E>
<0697>
(05D5>
<06AD>
<05cEr
<06F4>
<07L0>
<072D>
<07 30>
<0704>
30709>
<071F>
<o7 36,
<07 60>
.07 6c>
<o1 86>
(078c>
<07 dr>
<0779>
<07 43>
<07 82>
<o796>
<071F,
cOTCB>
<05CA>
<0704>
.06AD>
<06C1>
<06c7>
<06DC>
<07L9>
<0644>
<064E'
<0558t

2610
2620
2630
2540
2550
2660
2670
2680
2590
2700
27tO
2720
27 30
27 40
2750
27 60
277 0
27 80
2790
2800
28t0
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2890
2900
29LO

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DÄTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

<o662>
<056ct
<067 6>
<0680>
<0584t
<0691,
(0698t
<o725,
<07 58D
<0750>
<6177>
<0727>
r07AFt
.07 8F)
<0?cFt
<0184>
.06B8t
(05FBt
<06E2,
<070F>
<06cL>
<0682>
<06EA>
<0701>
<06Dct
<67L2>
<0727>
<o729>
<07 39t
<0759>
<07 62>
<0777>
<0765r
<0763>
<011L>
<o77 3>
<0718>
<0763>
<0765>
<079Lt
<07AFt
<0698t
(0688>
<06D1t
<05BA>
<06E5,
<06A0D
<059Ft
<06AA>
<06CD>
<06EEt
<05CC>
(05CAt
<0702>
<06F3t
.05F8t
<010F>
<05F5r
e076At
<079E'>
<O?AD>
(07EAt
.07 5Et
<07E4>
<0785r
<07A2>
<0804>
.06D0t
<0703>
<0719>
<05C9,
<05C9>
<070A>
<05E3>
<05AD)
<06FDt
<06cÄt
<06D2>
<07 sAt
<0759>
<0? 3Cr
(07 8Dt
<0?B8t
<079A>
<07 32>
<076A>

2920
2930
29A0
2950
2960
29't 0
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
307 0
3080
3090
3r00
3110
3L20
3130
3L40
31 50
3160
3t70
31 80
3190
3200
32L0
3220
3230
3240
3250
3260
327 0
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3350
337 0
3380
3390
3400
3A10
3420
3430
344,0
3450
3460
341 0
3r180
3490
3500
3510
3520
3530
35{0
3550
3560
3570
3s80
3590
3600
36L0
3620
3530
3640
3650
3550
367 0
3680
3690
3700
37t0
3720
37 30
37 40
3750
37 60
377 0

2060
2070
2090
2090
2L00
2L10
2L20
2t30
2140
2L50
2L60
2170
2L80
2t90
2200
22r0
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
24t0
2420
2430
2A4,0
2450
2460
2470
2480
2490
2500
25LO
2520
2536
2540
2550
2560
2576
2580
2590
2600

19, DD,75,00 ,DD,7 4,0L,8t,0398
!8,E2, 21, 00, 03, L9, 22, 17, 011 0
0E,C3, 00, 03, 27, 00. 2A, 00, 0125
0r ,03 , 04 , 03 ,09 ,03 ,0c ,03 ,0026
08, 03,L2, 03, 2F, 03, 33, 03, 008F
36 ,03 ,3A, 03, 3D,03 ,40 ,03 ,00F9
43 ,03 ,5A,03, 58,03 ,6c,03 ,0L7 3
6E,03 ,70 ,03 ,72,03 ,7 4,03 ,01D0
7 5, 03,7 8, 03,7 A, 03,7c, 03, 01F0
7E , 03 , 80 ,03 , 82 , 03 ,84 ,63 ,02L0
86, 03,88, 03, 8A. 03, 8c,03, 0230
88, 03. 90, 03, 92, 03, 9A,03, 0256
A0, 03, A6, 03,82, 03, BD, 03, 02cL
c3 ,03 , c9 ,03 , D5, 03 , DB . 03 ,0348
El, 03,85, 03 ,89 ,03, EF,03,03AA
Fs, 03, FC, 03,0A,04,93 ,04,029c
98, 04, 9c, 04, 13, 04, AF, 04, 0296
c6, 04, C9, 04, cc, 04,cF,0t, 033A
D3, 0a, DB, 04,8F ,04 ,Fc,04 ,03A9
FF ,04 , 03 ,05 , 06 ,05 ,08 ,05 , Ot26
0E ,05 ,54 ,05 , 66 ,05 , 69 , 05 ,0L45
6C ,05 ,5F, 05 . 7 2 ,05 ,7 6 ,05 ,0tD7
19 ,05,7c ,05,88, 05, 96,05 ,0227
Ac, 05, 85, 05,C8, 05, D3,0s, 03L0
DE, 05, E7, 05,EA, 05, F1, 05, 0384
F4 ,05 , F7,05. F8.05, FE, 05 ,03F8
01, 05, 0r, 06, 07, 06, 0^, 05, 0028
0D, 06,t0, 06, t5, 06, lc, 05, 0067
2I ,06 ,24 ,05 , 2A ,06 , 2D ,06 ,0084
30 ,06 , 35 , 06 , 3D ,06 , 42 ,06 ,00FD
48 ,06 , 57 ,06 ,5A , 06 . 7 9 ,06 ,0t8A
88 ,06 ,98.06. AF. 06 ,82,66 ,6298
B6 ,06 , 89,05, BC. 06 ,BF ,06 ,0302
c4,05 ,CA,06, CD, 06 ,D2,06 ,0345
D5,06, D9, 06 ,Dc,05, DF, 06 ,038t
E2,06 , E5,06. E8 ,06 ,EB ,06 ,0382
EF,,05 , F6,05, FA, 05, FD,06, 03F3
00,07,03, 07, 07, 07,0c,07,0032
0F,07,\2,07,LA, 01,LD,01,007 4
23, 07, 2A, 07, 28, 01, 3L, O7, 00C8
37, 07, 3D, 07, 40, 07, 48,01,0IL8
60, 07,66,07,7 3, 01, 88,07,0180
9F ,07 ,A2,67 ,88,07 ,c0,07 ,02D8
c3,07 ,c6,07 ,D6,07 ,D9,07 ,0354
E0 ,07 ,FA,07 ,07 ,08,11 ,08,02L0
14,08 ,24,08 ,31,08. 34,08 ,00BD
58, 08 , 5E, 08 , 63 ,08 ,5 8 , 08 , 01A4
93, 08. 96, 08, 98, 08,80, 08, O294
87 , 08 .8A, 08 , C8, 08 , D5, 08 , 03 31
E2,08 ,E9,08 ,F2,08,03,09 ,028L
Ic, 09,lF, 09, 25, 09, 32, 09, 0086
35, 09, 38, 09,38. 09, 48, 09, 0tL4
AB, 09, 50, 09, 53, 09, 56, 09, 0L68
66,09,79, 09,87, 09.AD, 09,0237

DATA 00, 00, 00,00, 00, 00, O0,00, 0000
DATA 00,00, 00,00, 00,oo, 60, 00, 0000
DATA 00, 00,o0,00,00,00, 60, 00, 0000
DATA 00, 00,oo,00,00, 00, oo,00,0000
DArA 00, 00, 00,00,00,00, OO, 00, 0000
DATA 00,O0,00,00,00,00, o0,00,0000
DArA 00, 00, 00,o0,oo, 00, OO, 00,0000
DATA 01 ,09,03,21 ,2\,03,c3.D1 ,01EF
DATA BC, 14, 03,C3,82, 0C, c3, 28,O375
DATA 03,C3, A2, 0D,57, 49, 4E, t4.02^7
DATA 4F, D7 ,42 , 4L, 53 , rtD, (lF, cE, 0366
DATA 53, 43.52, 45, 45, 48, 52, 4I,0253
DATA CD. 00,00,00,00,00,cD.86,0290
DATA 04, ED, 73, 82, 0D,3A. 75. 08, 02E0
DATA B?.C4, F,i, OA, CD,D1, 03,CD, O4E1
DATA 94,03,CD,E'D,O4,21, A4,AC, 03C6
DATA 35, OO,CD,3A,BD, 38, 20,CD, 0325
DATA 5A. BB, CD , OO , 89 , E5 , CD, 51 , O{AE
DATA DD,CD, FB, O3,DD, 2T, 6C,03,OAI5
DATA CB. 2I,DD, 09,DD,6E, OO,DD, O3FA
DATA 56 ,0t ,DL, E9 , 51 , 0s, BE, 09 , 033E
DATA 68, 05, EF, 05,06,06, 0c,06,0L82
DATA C7, 05,CF,06,D1, 06,D8,06,0363
DATA ED, 06,1T,01 ,BD, 07 , FA, 05,O2CE
DATA 50, 08, 18, 09, 88, 0A,A9, 0A,0204
DATA AF, 0A,99 ,09 ,F5, E5, 3A, BI .0420
DATA AD, 32,CO,OD, 2A,AF, AD,22,0354
DATA Cl, 0D, 3A, 0rl,AC, 32.C3,0D, 02BA
DATA AF, 32,81,AD, 38,C9, 32,04,037C
DATA AC, 2L, 8C,04, 22,AF, AD, E1. O3BC
DATA Fl, C9,F5, E5, 3A,CO, OD, 32,OACD
DATA 81,AD, 2A,C1, OD,22,AF,AD, O3D{I
DATA 3A. C3 , OD ,32 ,04 , AC, E1 , Fl , O3BE
DATA C9, 2A,7 5, AE, 22, C9,0D, 2A, 0338
DATA 36,A8, 22,C6, OD,2A, 88, BO, 033E
DATA 22, C1l, 0D,AF, 32,C8, OD,C9,0372
DATA 2A,C9, 0D,22,75.A8, 2A,C5, 0335
DATA 0D. 22, 36, AE, 2A,C4, OD, 22,0230
DATA 88, B0,C9,CD, 40,05, Ot,01. 0318
DATA OO, ?E,FE, 30. 38,03, FE. 3A, O3lF
DATA D8,LL,2E,O4, OC,E5,1A,BE, O2E5
DATA 23,t3,28, FA, FE, 2A, 20,08, 02A8
DATA 28,1E,81,LA, 20,09, E1.C9, O3.ID
DATA 1A, 13, FE, 2A, 20,FA, 1A,El, 036A
DATA FE, 23, 20,80, 08,00, C9, rtE, 03rt6
DATA 2A . 43 , 4E ,48 , 5(l . 2A , 4C ,2A . 01FE
DATA 4C , 4E ,2A , 42 , 45 , 46 , 50 , 52 ,0233
DATÄ 49, Ab;,54, 3L,2L, 12, 45, 46,02t3
DATA 50, 52, A9,rlE, 511, 32, 2A,50,0239
DATA 52 , 49 , tE ,54 , 4F , 46 , 46 .2A,0242
DATA 1tC, 4C,2A, 4C, 49,53, 54, 50,0248
DATA 43,2A, 50, 43,2L, 4C, 49,53,O2L2
DATA 5{, 2A, 53,54, 45,50, 2A, 42,0226
DATA 52 . 45, 4L, AB, 2A, 47, 4F, 2A.O2OD
DATA 53, 57, A1,50, 2A,rl5, {8, 44,023C
DATA 2A, 53, 54, 4F.,50, 2A, 45, 44,0223
DATA 49, 54, 2A, 23, 0A, 00, 0A, 00, 00FE
DArA 83 ,20,rc,97 ,04,00,00 ,3A,01911
DATA 75, 0E,B7,C4,FC, 0A. CD,00,03C9
DATA B9,F,D,7B,B2, OD. 3A,AA,AD.O41T
DATA CD, 115, CC, 2A, A6, AD, 34, C8 , 045D
DATA OD, B7 , CC, CE, DD, C4 , CB, DD, O5A7
DATA CD, 35,C8, 2I,00,00, 22, A6,0287
DATA AD,AF, 32,AA,AD, CD, ED, 07,04A6
DATA CD, 88, 03,C3, 3L,03. 3A, 75, 035E
DATA OE, B?,C4,F4I, OA,E1 .78,23,0409
DATA FE. 5E,CC,E5, 04, FE, 2A, C1I, O4IFD
DATA 54, 88,20,F2,89,38, OA,CD. 01125
DATA 5A, BB, 38, OD. C9, F5, CD,85, O4DO
DATA O,{,CD, 5A. BB, F1.C9, 3E.CF. O4IAD
DATA 21, 12, 9^, 32, CB, 0D, 22, CC, 02F5
DATA OD,ÄF, 32.84, OD. 2A, L9, OE, O2OO
DATA 7C,85, C2,D8,0A,CD, CE, 04,047 4
DATA 58,57 ,69,68,,64,6F ,71 ,20,O2F6
DATA 55,75, 65,12, 20, 42, 6t,'l 3,0288
DATA 5D, 6F. 58. 20 ,68,59 . 63, 68 .030C
DATA 74,20, 64. 55, 55,69, 68, 59,0303
DATA 55, 7 2,7 4, 20, 2t, 2A, CD, 00, 0283
DATA 89, 21 , 7 5, AE, C3. 58, CB, C9, O4AF
DATA 85,78, FE, 51. 38,09,FE, 78. 0{t7c
DATA 30, 05, CB,AE, 23,L8,82, 81, O3BC
DATA C9, 3E,FF. 32,C8,0t),EB,CD, 04C5
DAIA BB, DE, 28, CD, 3F, DD, CD,AB, 0525
DATA DD, CD. 03, 89, ED, 78, 82, OD, O48D
DATA C3, 3L, 03,CD,7r, 05,C3, 3l,O32E
DATA 03. 3A, 89, OD,87,Ct,C7,05,034A

83, 09,89,
33.0A.53,
5F,0A,62,
6D.0A,8A,
AA, OA, BO,
D5.0A,D9.
E2,0A, E5.
F8 , OA, FB.
0E,08,23,

,09,2C,0A,027c
, 0A, 5C , 0A ,0t63
,0A,58,0A,0185
,oA,^7,0L,0253
,0A,D0,0A,03lc
. 0A, DF, 0^,0392
, 0A . F5 , 0A ,03D2
,08,07,08,0225
,08,37,08,00C2

O9, BF
0A, 59
0A, 65
OA. 8D
OA, CA
OA, DC
OA, EE
0A,0t
OB,2E

3A, 0B, 4F, 08, 52, 08, 57, 08, 0t5E
58,08, 65,08,5A,08, 7L,08 ,oLC^
96, 08,9F, 08,A6, 08, C7, 08, 02CE
cA, 0B , CD , 0B , D1 , 0B ,D5 ,08 ,0369
D8, OB. DC, OB. DF, OB, E3, OB,O3A2
87, OB,FT, OB, F5. OB, FD, OB, O3F5
oo, 0c, 06, 0c, 09, 0c, 0F, 0c, o04E
L7, 0C, LE, OC, 2I, 0C, 2D, 0C, 00BC
30 , 0c , 33 , 0c , 36 ,0C , 38 ,0C ,0L04
3F, 0C, 48, 0C, 4F, 0C, 55, 0C, 0158
63 ,0C,68,0C,7 3 ,0C, ?A, 0C, 01EB
8L, 0c, 87, 0C, 91, 0C, 91, 0C, 025D
9C, 0C,A5, 0C, A9. 0C, 83, 0C, 02CE
81, 0C, C5, 0C, C9, 0C,D6, 0C, 0348
DA, 0C,85, 0C. EB,0C, EF, 0C,03C9
FB,0C, 04,0D ,0D ,OD,13 ,0D,OL52
16, 0D, lF, 0D. 29, 0D, 2F, 0D, 00ct
3D. 0D, 43, OD, 57, 0D,7 3, 0D, 0L7E
7 6, 0D,1 9, 0D, 8C, 0D, 90, 0D, 0238
98, 0D, 9C, 0D, A5, 0D,AE, 0D, 02BB
0o , 00 ,00 , 00 ,00 ,00 , 00 ,00 ,0000
00 ,00 ,00 , 00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,0000
o0 , 00 ,00 ,00 , 00 ,00 ,00 , o0 , 0000
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TOP

<0?93r
.0?A1t
.07BCt
.077F>
.07 89t
<0795>
<0693r
(0593t
<06L2>
.066At
(06DBt
<0?18D
(0735,
e06B0t
<o7 31 >
<0?38D
<0? 35D
<07 tt1 >
.O5FBD
<0708t
.07 18>
<07 lDr
<077L>
<0727>
<o1 46,
<01 46>
.07 3l>
.019C,
.O17 5,
.07BCt
c679E>
.07 81>
.06BBt
(05EDt
<0682>
<052t,
(0598t
<05BCt
<05FBt
.06EDt
<072C>
(071AD
<06F0t
<070A>
.0?1Bt
a0720>
.0756>
.06F5t
<o775,
<0766,
.0? 3B)
<075L>
(07 58t
<0752>
r07 8 3>
<0788r
.0?9Bt
.071 8>
(0688,
.05DAt
.06ECr
(06BCD
.07L9>
.06FFt
<06c1t
.66D5>
.05F5t
(O6EB,
(05F1t
e0723>
.05FCt
<o7L9>
.07 55t
<0776>
.07A0>
<07A0,
(07 5Bl
.07 81,
.0784>
<0782>
.07FEt
<0?cDt
<0780>
<06cDD

<0678>
<0586,
<06C1r
<063F>
<05{9r
.0678>
.07 36>
<0726>
.0726>
.05F5t

4640
It650
t660
4670
4680
4690
4700
4710
a726
47 30

37 80
3796
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
39t0
3920
3930
3940
3950
3960
3910
3980
3990
4000
r0t0
4020
4030
4040
4050
4060
4070
t080
4090
Ä100
4LTO
4120
4,t30
4t40
41s0
4160
4L70
a180
4L90
4200
t2t0
4220
4230
a240
4250
4260
4270
4280
4290
t300
{310
4320
4330
t340
43 50
4360
437 0
{380
r390
4t00
44L0
4420
4430
4t40
4450
t460
4470
4480
t490
4500
{510
t520
t530
{5{0
{550
t560
t570
{580
t590
4600
46t0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATÄ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAEA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

<0758r
<0748t
<07DAt
<0772,
<076C>
<0782>
.O?A8D
.0?B1t
<078ct
<06cD>
.06F9t
<0726,
<07L3,
<070D>
<0754>
<0738r
<0729,
<072C>
.6739>
.071.9>
r073A>
<073ct
<07 8B>
<0754>
(0718t
<072c>
<0798r
.0789>
<0794>
<0794>
.07 8D>
<0775>
(07BDt
<07C8,
<06F2>
<06D0t
a07L7>
.O6AFD
<05A2t
<0697>
(06cat
.06DEr
<65CC>
<05D8r
<071 3t(0581t
<o109>
<0703>
<0727>
<077A>
<0792>
.0775>
<0761>
<0778>
(07B1lt
.074F)
'<0758t
.0778>
.0'195>
<07A2>
<0662>
<0709>
.06C8)
.06D{t
<0681>
<06c7>
.0729>
<0718>
<0725>
<0728>
<o137>
<1 717>

t780
4790
4801,
t810
4820
tl830
4840
{850
4860
4870
tt880
1890
4900
4910
4920
a930
4940
4950
4960
4970
a980
4990
5000
5010
5020
5030
50t0
5050
5060
5070
5080
5090
5L00
5110
5L26
5130
51{0
5150
5160
5L70

DATA
DATA
DATA
DATÄ
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DA:IA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAEA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAfA
DATA
DATA
DATA
DATA

09,DD
23,L0
OD, FE
05, CD
61,68
2A, C3
EE,02
c9, 1A
52,7C
18,CF
7D,C6
ED, 52

DATA CD,F4, OA,CD, 94,03,24, 88, O3E{
DATA BO, 22, 32,A8,24, ?5, AE, CD, O3CC
DATA 9A, O5,CD,AB, DD, 78, FE, 02, 047 2
DATA 30,57,22,75,AE,CD, BA, 03, 0356
DATA C9,23.7E',87,28,09,8R,20,0310
DATA 28 ,F7 ,88,01 ,28 , F3, C9, 23 ,0425
DATA 78, 23,86,CA, 9D,06,23,22,0309
DATA 36,A8, 23,23,C3, 9A, 05, 00,028C
DATA 00, 00,00,00.00,00, 00,00,0000
DATA 00, 00, 00,00,00,00,00,cD,00cD
DATA 12,06, 3E,20,CD,5A, BB,CD, 0325
DATA 5A, BB, 3A, 89 , OD ,87 ,FO, CD, O{89
DATA 06, BB, FE,FC,CO,CD,CE, O'I, O51A
DATA tl2 ;72,65, 61, 6B, 24,C3, 31, 0303
DATA O3,CD,BA, 03,C3,C6,DD,ED, O{EO
DATA 78, 82, OD,CD,BA, O3,CD,F{, O{85
DÄEA 0A,C9, CD,7L,05,CD,D?, 05, 03BF
DATA CD, F4, 0A, C3, FA. 05, CD, t2, 0l6c
DATA 06,C3, 31,03,CD,23,06,C3,0286
DATA 31, 03, 2^,75, 

^8, 
22,85, 0D,0265

DATA 2A, 36,AE, 22,87,0D, 38, FF, 0331
DArA 32,84, 0D, 3A,Be,0D,B7, 28,02cD
DATA E9, 2A,A7, OD, 22,B8, OD, 2A, O?EB
DATA 85, 0D, 18, 01-, 23,CD,66,06,0237
DATA 30,FA, 20,05,CD,71,06, 18, 02AB
DATA F{, 6L,84, 0D. 11,00,00,CD,02ct1
DATA 66,06, 30,08,28, 05,CD, 96,0234
DATA 81, 18,F{, 28,AF, 02,CD,B4,O44A
DATA 06, 2t,E4,0D,CD, 45. 81, 23,0328
DATA 7E,87 ,20 ,88 ,C9 ,23, 78, F8, 0{85
DATA 01, C8 , FE, 20 ,28 ,F1 ,81 ,37 ,03F1

87, 28,08,05, 38, 27, 23, L3, 0L8t
c3,26 .08 ,2t,38,08, CD, BB,02DD
DE,23,C9 ,4C, 

^9 
,53 , 54, 20 ,0326

60 ,00 ,00 ,00 , o0 ,00 , 00 . 00 ,0000
00,00 ; 00, 00, 00, 00, 00, 00, 0000
oo ,00 ,00 ,00 .00 ,38 , 02 , 32 ,607 2
AA,AD, CD, ED, 07,Ca, 97, 04, 041 6
06 ,05 ,2I,CB,0D, C5 , EB , CD, 0381
89, 08, EB, AE, 23, 16, 23,7 9, 02?F
B0 ,28 ,60 ,58 , 23 ,56 , 23 , 0A ,023C

<0685' {7{0 DATA F7,20,09,03,03,03,0^,a8,0L52
307[F> 4750 DATA 03,0A,57,03,88,D5,C5,CD,0389
<0778> f750 DATA 79,88,38,20,CD,5A,8B,81, 0{88
<0757> 4770 DATA 38,C9, 32,84,tr6,CD, 35,06,02F8

2A, BA
FD, 2A
23,78
5A, BB
38, AF
DD,71
cD, 5A
oA,06
58, ?5
0t,22

38, E5
5A, BB
38, FE
DD, 05
03, cD
61,58
5A, BB
20,2^
72,65
85, C3

75,09 ,CD,86 ,
23, DD, 23, DD,
78, 05, CD, CB,
2L,09 ,C3 ,DD,
58,42,72,65,
69 .6E,7 1,20 ,
A7 , ED, 52,7D ,
B7 ,C0 ,18, E1 ,
2A,B2, OD, ED,
7D,8F,,05,C0,
oD,7E,87 ,C0 ,
0L ,24 ,5F , A7 ,
BC, 3E, 20 ,CD ,
AC,36, 00 ,CD,
DD, CD, 04, EE,
9A, E7 , D2, A1 ,
CD, ED, O4 ,CD ,
04,58, t2,6L,
65,69 ,5C, 65,
(13, 48,51, 55,

, 32,8A, 06, 38, 20, CD, 033A
, CD, 06, BB, FE, OD, 28, O3D6
,78 ,28, 58, FE, FC, CA,0{FC
,81,C1, 10,AF,C3, 31, 0C37
, cE, 04, 5E, t2, 7 2, 65, 0319
, 20, 2A, 38, 35, 90, CD, 0287
, cD , cE , 04 ,20 , 3A ,20 ,0328
, c9, EB, CD, C8,04,66 ,0403
, 69, 20, 2A, EB, 23, 23, 02BB
, A2,08, DD, El , 38 , 3B, 0485
, 0D,DD, 75, FC, DD, 7 4, 0490
, BC, 0D, 78, DD, 77 .FE, 04C0
,DD ,77 , FF , 3E , 28 , CD ,042A.
,c3 ,82 ,08 , DD, El , 38, 0{88
,DD ,77 ,FC ,DD ,77 , FD, O58B
, FE, DD, 77,?8, 38, 2D. OSLO
, BB, C3,82, 08 ,CD,84,0520
, 05.DD, 27, CE, 0D, ED, 02DB
, AE, DD, 6E, 00, DD, 66. 040C
,E2,0D,CD,68 , 09, CD,03lD

c9 ,23 ,18 ,23 ,86 , 28 ,26 , 23 ,0284
22,81,0D, 58, 23,56,88,CD, 03?5
79 ,EE.,38,20 ,CD,5A, BB, 2A,03D1
81, 0D, 23, 23, c9, 00 . 00, 00, 0tD3
00 , 00 , 00 , 00 ,00 , o0 ,00 ,00 ,0000
00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,cD ,c8,04,0L9F
50,7 2, 6F . 67,7 2, 6L,6D, 6D, 03{5
55, 68, 64, 65, 2A,F.D,7B,B2, 0380
0D, C3, 31 .03, Es, 2A,85, 0D,02D5
22, BA, 0D, 2A,BE, 0D, 22,8C, 02BC
0D. 81, 23, 22,E5, 0D. C9, 38, 02Fc
40. 32,E9,0D, C3, 31, 03, 38, 026D
80, 32,89, 0D, ca,31, 03,AF, 0318
32,89 ,0D,C3,31,03, 24, BA,02D3
0D, 22,85, 0D, 2^,8C, 0D, 22, 0206
B7, 0D,C3, 0C, 06,CD, 4D,07, 02B.L
20, L0, 2L, 00, 00, 3A.Ba, 0D, 0L4c
87, CA, 68, 07 .2A, 87, 0D, C3, 0348
68, 07,cD,75, 07,23,cD, E{, 035F
05, 28, 28, 22,87, OD, C3, 3t, 0236
03,CD, lD, 07, 20, 06,24, 36, 01AA
AE, c3, 68, 01, LL, 82, 01,0L, 0278
01, 00, cD. 0c, 04,7 9,81,28,0236
16, 3A, B{, 0D,F7, CA, 31, 03, 02C6
2A, BA, 0D,22,75, AE,2A, BC, 031C
0D,22,36, AE, C3 ,3L,03 ,CD ,02D7
7 5 ,07 ,22 , 36 . AB ,23 ,23 ,22 , oLBA
75, AE, C3. 3t, 03, 38, 3D,CD, 0362
5A, BB, 38, 20,CD, 5A, BB, 2L, 037 6
Alt , AC, 36 ,60 ,CD ,34, BD, C4,0414
31 , 03, cD, 61., DD, CD, 40 ,05 ,035t
7E,87,C9, 58, 23, 55, EB, CD, 048D
79, EE, c3, 31, 03, cD, 04,88, 04tD
30, 10,cD,A3,87, 30, 22,23,030C
23 ,C9 ,4C,49 ,53, 54, 50 ,43 ,02E8
2A,23 , CD , CE,0a ,58,66, 61 ,0311
6C.7 3,53, 68, 55, 20, 45, 69, 02DD
6E, 61, 6L, 62, 65, 2A,C3,31, 0318

5180 DATA 20, 4L,6C,6c,65,20,5A,65,027D
5190 DATA 69,61,65,72,58,75, 68,64,031C
5200 DATA 20, 12,72,65,61, 69,7O,6F,02Btl
5210 DATA 69,68,7 4,13,20,77,65,72,032C
5220 DATA 64, 65.68, 20 ,67 ,65, 6C, 5F,02FE
5230 DArA 65,73,63,68,7 4,20,2L,58,0286
5240 DAEA 5A,65, 69,6C,65,20,65,69,0281
5250 DArA 68,66,75,65,6'1,65,68,20,0308
5250 DATA 28, 6A,28,68,29,20, 3F, 20,0LD7
5270 DATA 2L,CD,05,88,86, 5F,CD, 5A,0424
5280 DATA BB,FE,{E,CA, 3L,O3,FE,4A'04{D
5290 DAIA 20,8F,CD,C8,04,58,50, 13,039F
5300 DATA 3A,20,20,2^,24,75,A8,1ß,025F
5310 DATA B7 ,28,08,2L,35,4E, 5E'23,027D
5320 DATA 56,88,CD,79,EE, 38, 20,cD,01L0
5330 DATA 5A,BB,CD, L2,06,AF,68 ,61 ,0318
53110 DATA 32 ,84 ,0D ,22 , 85 , 0D , 22 ,87 ,0280
5350 DATA 0D,22,n.A.0D,22,8C,0D, 22,0203
5360 DATA BE,0D, 06,L4,2L,C8,0D,11,0258
53?O DATA 23,t0,FC,2A,81,A8, 23,23,02C8
5380 DATA 23,22,35,48, 23,23,22,75,0206
5390 DATA AE, 21,Ä{,AC,CD,BC, E5. 30,O4BE
5{00 DATA 03,C3,31,03,CD,C8,04,5F,,02P1
5{10 DATA 5A,65, 69,6C,65,68,6E,75,0344
5420 DATA 6D,6D, 65,72,20,7^,75,20 ;0280
5{30 DATA 67,72,6F,73,73,2A,C3, 31,03{c
5l4o DATA 03,CD,F{,04,c3,56,c8'CD,0{8F
5rt50 DATA Fll, 04,24,75,AE,C3, 58,CB'0{34
5'50 DATA 3E,20,CD,5A,BB, 21,4{,AC,O3B1
54?O DATA 36,00,CD,3A,8D,CD, 51'DD,0{05
5480 DATA E5,CD,F4,OA,D1,1A,87,C2,O5L4
51190 DATA 51 ,05,CD,05,B8,C3 '31 ,03,02D8

5A, BB
3A, BD
D2, A1
07,cD
(13, cA
73,69
20,2D
48,l7

,23,DD,0387
, E{ , CD,03E{
,FC,C2,0lBl
,c8,04,036E.
,10,6F,0322
,3t,03,028C
,Do,1C,04LF
,87 ,C0,04CA
,87 ,c0,0448
,2A,E2,0433
.05,30,037A.
,c0 ,L8,0352
,2L,AA,03CL
, cD, 51 , 03D,0
,07 ,CD,0aE3
,53, E1,050C
, cD, cE, 0533
,63,7L,0288
,20,4I ,024D
,20,2r,020^

03,
6C,
20,
58.
c8,
CD,
CD,
c3,
F9,
E1 ,
42,
C9,
c5,
08,
CD,

CD
65
67
2^
OD
BO
4A
31
01
F1
9A
CD
D5
CD
ED

, cE, 04, 58, 5A, 65, 69, 0328
,20 ,68 ,69 , 63 ,68 ,7 A ,0307
, 65, 66,7 5, 68, 64, 65, 02FE
, c3, 31, 03, 3E,FF, 32, 02EE
, cD, 16.08, CD, ED, 04,0378
, cE, c5, D5, CD, C6, C1 , 0639
. DD, D1, C1,CD,DB, 07, 0535
,03, F5,85, 38. C3, 2L,0383
, 32 ,09 ,BB ,22 , O\,BB , OaDD
, CD, OD, E1, 3E, CF, 2T, O4BB
, 32 ,09 ,BB ,22 ,0A, BB , 0289
, CB, OD,DO,FE, FC, CO, O5F8
, 85, CD, 6F, Ca,DA, Lo, 0569
, 53, c4, E1 ,DL,CL,C9 ,0528
,07 ,c3, DD, 05, 2L,^4,0428

.o6Ea> {520 DATA AC, 36, 00 ,CD ,34, BD, CD, 51 , 0

.058Dr 4530 DATA DD.05, L4.LL,40,08,78,12,0
3D{
180
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TOP

<07 4D>
<0737,
.0760,
<o793>
<o7 47>
<o7 go>
<o1 6c>
<0760>
<07 a2>
<07 4F>
.07 8Dt
<O793.
<07D5>
.0781>
<06c3>
<06E5>
<06F2>
<0703>
<068D>
<6713>
<07LC>
.0730>
e0?38>
.07 48>
<67 3C>
.0770>
<071A,

8500
5510
5520
5530
5540
5550
5360
5570
5580
5590
5600
55L0
5620
5530
5640
5550
5660
5570
5680
5690
5700
5710
5720
57 30
57 40
5750
5760

5790
s800
5810
5820
58 30
58{0
5856
5850
5870
5880
s890
5900
5910'
5920
5930
5940
59s0
5960
5970
5980
5990
6000
60L0
6020
6030
5040
6050
6060
6070
6080
6090
6L00
6TLO
6t20
6130
6L40
5150
6166
6170
6180

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DÄTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAEA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA,
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

<0798>
(0798,
<0794>
<07C2>
(0644t
c0655t
(051ct

(06DE,
<oAF2t

5360
637 0
6380
6390
6400
6410
6420

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

cD.1F,0B, CD, 35,08, CD, 90 ,0362
08, 21,FL, 0A. CD, C6, 08, 38, 0303
L4,CD,5A, BB, AF, 32,75,0E, 035A
c9, ED.80, C9, CD. 5C, 0C . CD, 0531
AE,0C, 2r,LI,0B, CD, 03 ,89 ,02e0
cD, c6 , 0B , cD, oo ,89 ,3A, 7 5, 03D3
oE, 47, 38, FF, 90, 32,1 5, OE, O2D1
c9, F5, a1, 1A, 4F,,71,7 9,12, 0369
23 ,\3 ,L0 ,87 ,48, F1 , C9, 2t,0360
85, 82, LL, 27, 08, 01, 0F, 00, 078D
ED, BO, 2T,28 ,B3,LL,45,OE, O2ED
0I ,r2,00 ,ED,B0 ,C9, CD,48,0391
0g,cD,5c,0B, DD, 66 ,00 ,DD,035F
56 ,01 ,DD ,6E , 02 ,DD ,58 ,03 ,0282
c3, 56, BB, CD, 11, BC, 32, 59, 0AL9
08 . 3A, L6 ,0E , FE , 03 , DC , 6D ,0286
08,c3 .11, BC, DD, 2L,rF ,08,02C6
FE, 01, C8,DD, 2L, 1S, 08,D0, 03BE
DD, 21, 23 ,08,C9 ,CD,06 ,89 ,0384
3A, 16, 0E, F5, CD, 4F, 0D, F1 , 036D
5F, CD,87,10, F5, CD, D6,L5,04^0
E5 ,78, CD, 11, 0B, CD, 3C, 0D,035F
E1 , CD,86, 15.
AF, CD, 35, BC,
38, 01, CD, 35,
OE, CD, 38, BC.
AF,01, 00,00 ,
00,00,cD,38,
0D,0D,CD,32,
88,3E,01,C3,
08,22, F1,08,
58, 19, OE, FD,
70,08,7c,32,
0c, c5. cD, F1 ,
08, 4F, 25 ,7C ,
CD.F1,OA,F5,

F1
ED
BC
ED
CD
BC
BC
90
CD
2L
72
OA
E5
3A

,c3 ,09, 89,0rtEF
, 43 , 6L,08 ,0415
, ED , 43 , 5C ,6399
,(13,6E,0E,,037F'
, 32 ,Bc ,0t , 026c
,3E,0t,0r,020t
, AF , CD , 96 ,0387
,BB,22,E3,O{OD
,t^,0c,8D,0309
,73,0E,2A,0248
, 0E , CD , 39 ,0282
, B7 , CA, F3, 050D
,F8,67 ,79,0389
,72,0F,,c6 ,043D

oL,LA,027c
OD. DD, O38A
8A, 0D.0332
cD,96,032F
BD, EB, O3AC

2A, L7,08,A7, ED, 52, 22,L9, 027 0
OE , EB , DD , 6E , 62 ,DD ,66 ,03 , O38C
7 3 ,23 ,72,C9. CD, 55, 0D, D8,03D9
33, 33,CD,CE .04,5F',{5, 59, 0311
6E, 61, 6L, 62, 65, 65, 65, 68, 0330
5C, 55. 72,58,2A,C9 , CD,58,03CC
0D,D0.FD, 11,oo,CB, 3F, FD, 0458
77 ,04.C8,3F,FD,77 ,08, FD,03FE
23,37 .c9,89,D0,88 ,38 ,D0,0473
47,C9,CD,78,0D,C3, 38, 0D, 0371
cD, 58, 0D,D0, 3D, FD, 71, 00, 03C6
ED ,7't ,04 ,FD ,77 ,08 ,FD ,23 ,04t4

37,C9,C5, 3A, 1D, 0E. 47, 3A, 02AB
LE ,08 ,90 , 3C , Ct, C9 , C 5 , 3A , 0 3 I 1
LB, 0E, 47, 3A, tC, 08, 90, 3c, 0tA0
c1 , c9 , FE , 01 , C2 , 42 , 0D ,DD ,0 471
5E,00 ,DD,65 ,0L,22,19 ,08, 01FB
c9,c9, 00, 00,00,00, 00, 00, 0192
00 ,00 , 00 ,00 , 00 ,00 , 00 , 00 , 0000

0703> 5'170
0788> 5780

(0838)
<09D2>
<0705>
<0064>
<0854t
(08C4t
<0428>
<0477>
(06BCt
.O?DE>
<1085t

a(

BASIYION-664-Patch

10 .**tt**trrrrlrr**rltr*t*****t*t**i*tr
20 '* Patchroutine fuer CPC 654 *
30 'r wandelt BASMoN.RSX fuer cPc 464 *
40 '* in BASMON.RSX fuer CPC 654 t
50 I trrrrrrt**t*t**tt*ttltill**ttttittit
60:
90 UEIIORY &5FFF: IroÄD"basrnon. rEx" , &6000
L00 zeile=2030 : datas=8
110 summe=O
120 FOR i=1 To 2
130 READ adrlS:READ adr2$
t40 READ ttertl$:READ wert2s
150 adrl=vAl,("&"+adr1S):adr2=VÄl,("&"
+adr2$ )160 wertl=VAl,("&"+nertl$):wert2=VAL(
"&"+wert2$ )
L7 O sunne=sunne+adr1+adr2+$rert1+erert
2
180 adr=256radr2+adr1
t90 IF adr=0 THEN 300
200 adr=adr+&6000
2t0 POKE adr,wertl:POKE adr+1,werE2
220 NEXT i
230 READ surnneS
240 IE sumne<)VAIJ("&"+sunne$! THEN 910
250 zei]-e=zeile+10
250 GOTO 110
300 z

310 :
326 :
330 sAvE"basnon. rsx" ,b, &6000 , &EAO
340 END
900 :
9L0 : I tttt* Fehl.er in Datas ttttt*t*t*
t
920 :
930 !{ODE 2
950 PRINT cllR$(7) t
960 PRINT"Fehler in Pruefsunne !! ";
970 PRINT'Bitte Zeile";zeile;" ";
980 PRlNT"korigieren !"
990 END
2000 :
20t0 :r tttar Datas bitte sorgfaeltig e
ingeben rrtl*

<0757>
<07 6D,
<07 54>
<0763>
<6784>
<0796>
<07AFt
<0756>
.0781>
<076D>
<05D5t
<05F5>
<05DFt
<06DEt
<05D6t
.06DAt
<06c9,
<o702>
<0703>
30587>
.0703>
<06C7>
.0738t
<0751>
<070E>
<07 40>
<07 32>
.06F5t
<0766>
<0199>
a079C>
<07ADt
<07A8)
<0798>
<07D6>
<07BDr
<05E8>
.O6AA,
<O5ABD
.05F8t

<128F>

<L^79>

08, 38, 0D, 67, 32,1 2,08, 34, 0140
7 0, 08,6F, F1, c1, C3, 81, 08, 044E
2i ,7 0 ,08 ,08 ,50 ,09 ,22 ,7 0 ,0LAL
08, F1 , C1 , FD, 35, 00 ,C2,D^,0488
08, C9, CD, 11, BC, CD, 5C,08,03A2
DD, 56, 00, DD, 68, 62, cD, rA, 0377
8c,22,70 ,08,CD,84, 0D, 32,02F2
7 3, 0E, CD, 96, 0D, 32,7 4, 08, 02A5
c9, 85, 3i,7 4, 08, 85,D2,54, 0415
0c,28,LL, 24,7c.85, 07,C2, 0294
54, 0C, AF. 47,95, 4F, 3A,7 4, 0288
08, 91, E1,C9, 3A,7 A,08, 4F, 035{
AF, 4?, 81,c9, 0t,08, 00, 2L, 02DL
85 ,82,11.36.08, ED, B0, 2t,034^
28, 83, LL,57, 08, 0t,L2, 00, 0L64
ED, 80, 3A, 59, 08, F5, CD, tl, 0421
BC, 32, 69, 0E, CD, 06,89,8L, 0382
cD,7 3. 08, 0L, 08, 00, 2L, 27, 0tA3
08,11, 85,82, ED,80, 0E,08 ,03t0
2t, 35, 0E, rt, 21, 0E,ED,B0, 0248
0L, L2, 00, 2L, 45, 08, LL, 28, 00C0
83, ED. 80, 08, t2, 21, 57, 08, 02F5
11 , 45, 0E, ED, B0 , C9 , AF, CD, 0446
35, BC, 2L, 6A,08, ED, 43, 6\, 032D
0E,4D , {4 , AF, CD, 32,8C ,38,0341
01, cD, 35, BC, 2A,6C,0E, ED,0350
43, 5C, 0E, 4D, 44, 38, 0L, cD, 025A
32,8C, CD, 38, BC, 2L,6F,,08,0358
ED, 43, 68, 08, 4D, 44, CD, 38, 0342
BC, C9,FE, 06 ,C2,42.0D,DD,0477
7E,OO ,32,L6 , OE, FD, 2L,LB ,O2OD
0E ,0L ,50 ,00 ,DD ,78 ,0L, 3D ,020t
87, 87,CD, 3C, 0D,DD, 78, 08, 0381

(09FAt
<0648>
<07 49,
.0D2t>
<02ADt
<0482,
<0ccct
<0865t
(0158t
.0034>
<003E1
<0048>
<08 3Dt(00F3t
e00ÄFD
.09F8,

<00c3>
.0184t
<03tl8>
.0A3At
<O9BD,
.06D1t
.017FD
<00FFt
<1036t

<0113r
<0773>
(07C8)
(0684t
.05A2>
<05CAr
<06D9t
<06E3r
.06FEt
<072C>
t672D>
<07 3r>
<07 39>
<0754>
<07 40>
<07 4A>
<07 5Ft
r0753>
(07 58t
<0762>
<o77 3>
<07 82>
.0? 8F,
<o76c>

2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2LLO
2L20
2L30
2L40
2t50
2160
2L70
2L80
2I90
2200
22t0
2220
2230
2240
2250

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAEA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

,85,
,8A,
.52,
,96,
,98,
,96,

,0227
,0285
,0369
,0289
,02A1
,0403
,O2DB
,0381
,03F5
, O3DA

s0,
46,
57,
9D,
AA,
85,

02
03
03
03
03
03

, AF,
,c0,

OA
AC
DE
AD
AD
AD
AD
AE

,82,02,25,
, rtB,03, 58,
,91 ,03 , 98 ,
,A3,03,00,

00
98
00

03F1
0430

OD
BD
AD
00
00
AD
o0
AE
AE
BO
CE
DE

<06EAr 5190 DATA 87 .87 .3D,CD,3C,0D,
<o7Lt> 5200 DAIA 00,DD,78,06,CD,72,

7E,04,cD.72,0D,CD,
87,87,6r.,26.00,29,
0D, 5F, t6 ,00 ,CD,95 ,

c6,03,96,
D2,03,58,

cc
D8

03
03
03
03
03<0709,

.06F1t
<o7 45>
.05F5>
<07 47>
<O7 3Lt
<0718>
.05Fct
<0777>
<077C>
<0795>
<0766>

6zt$
6220
5230
6240
6250
6260
5270
6280
6290
6300
63I0
5320
6330
6340
5350

F2,03,1D,A8,F8,03,
DE, O3 , 5F, BO, EC,

85, 04, AF,DE,F9, 04, 01, CC, 03D7
BF, 04, 8C,AD, C3, 04, 90, AD, 0400
F9 ,04,C5,98, 3A, 05. 58 , AE,0342
3D, 05, 2^,CC,58,05, A9, DF, 03lD
5C , 05, 31 . D8, 5F, 05, 91l . DE. 0345
7F ,05 ,5F,80. 82,05,1,9 , LE,02Et
8 5, 05 , 58 , AE, 88, 05 , 94 ,DE,0392
93 ,05,58, AE, B0 ,05,1D, AE,031E
ED,05, {lC, CB, 13 ,05 ,58, AE,0328
19, 06,1D. AE, 4F, 06, 68,82, 028C
5D, 06, 22,E2,80 ,06 ,49 ,EE ,0325

1D,
58,
6F,
8F,
82,

A6 ,04 ,90 ,AD,A9 ,04,
AC,04 ,8C, AD,83, 04 ,

<07 0>
D'
9t

8
9
8

r07
<07
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<078C>
<tb79A>
.O7BFD
<t 7BL>
{O?DD'
<06c9t
.05FCt
<05EC>
<06D7,
<66F9>
<070F>
<05FCt
<0718>
<o7 34>
<07 37>
<o7 40>
<07 4A>
<07 sAt
<079L>
<0758>

' 
<07 8Cr
.07AFt
<o1A4>
<o753>
<07 6D,
<079D>
(07 95t
<0784t
<0797,
.07BEt
<o6Dtb>
<0704>
.6705,
<0718)
<0698>
<0728>
<6726>
<07 lD>
<06F6t
<067 A>

2266
227 0
2280
2290
2300
23L6
2320
2330
234Q
2350
2360
2370
2380
2390
2400
24L0
2420
2430
2440
2450
2460
2470
2t80
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2A50
2560
2570
2580
2590
2600
26L0
2620
2630
2640
2650

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

,05t2
91

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

t7,07,1D,AE, 34,01,58,A8, 022A
3A, 07,1D, AE, 43, 01, LD, AE, O22L
48,01,58,AE. 58, 07,8A,AC, 02EA
5D , 07 ,58 , BD , 63 , 01 ,52 ,DE ,03L6
7 0, 01,49, EF, 76,01,D4. EE, 03EE
78,07,59, E8, C9, 07,t2,C8,Q384
cE, 07,CD,CL.D]., 07, 3C,DE, 0455

<09BDr 9?O PRINT'Bitte Zeile" ; zeile; " " ;
.o6D1r 980 PRlNT"korrigieren ! "
<0t7F> 990 END
<00FF> 2000 :
<1036> 20L0 :r t**t* Datas bitte sorgfaeltig e

.0113t
ingeben rrr*r
2020 |

EB, 07,E8, 81, E0, 07,C5,
04, 08, a,4, c4, 0A, 08, 82,
17, 08,8A,AC, 1C, 08, 58,
1F, 08, 52,D8, 37,08,^9,
58, 08, 90,AD, 88, 08, 49,
29 ,09 ,58 , AE, 9F, 09 , 84,
A4, 09,58, BD,A7, 09, 52,
AA, O9,D4,EE,BO, 09, 5T,
85,09 ,59 ,E2,8C,09 ,0A,
3D, OA, 58,A8, 44, OA,LD,
48, 0A, {t9, EF, 7 4,0A, 64,
7A, OA, 1D, AE, 7F, OA, 58,
82, 0A,8A,AC, 85, 0^,7 6 ;
AD,0A, 341 , CC,83, 0A, 58,
B6 , OA, 2A, CC, BE, OA, 84.

9B
c{
BD
DF
EF
AC
DE
E8
CB
AE
AE
AE
OE
AE
AC

318
365
316
3A5
477
38E
266
31D

,O2DE
,02D5
,037^
,0384

<0773> 2030
<07Dt> 2040
<06C0> 2050
.06A2, 2060
<05C^> 2070
<06D9> 2080
<6683, 2090
<06F8> 2L00
<072C> 2tL0
<072D, 2120
<074r> 2L30
<0758> 2140
<075A> 2t50
<tb1 a0> 2L60
<074A> 2170
<074L, 2L80
<078L> 2190
<0759, 2200
<0784> 22L0
<O773r 2220
<0775> 2230
<0777, 2240
<0784> 2250
<0'78c, 2260
<079A, 2210
<6788, 2290
<07c3, 2290
<07D8> 2300
<0685, 2310
<06F8> 2320
<05F8> 2330
<06DA> 2340
<05FFr 2350
<010A> 2360
<06F2> 2370
<0?18> 2380
<0'l a6> 2390
<0765> 2400
c0729r 2410
<07A^, 2420
<0749, 2430
<(t79tr 2440
<0758> 2450
<07811 2460
<0'7A2> 2470
<0786> 2480
<0753> 2490
<0768, 2500
<0781> 25]-0
<0788> 2520

BO,
46,
57,
9D,
AA,
85,
c6,
D2,
DE,
F2,
A6,
AC,
86,
BF,
89,
3D,
5C,
7F,

, O3DA
, O3EE
,0428
.03CF
,0 400
,03A2
,0375
,033c
,028t

02 ,85 ,0A ,82 ,02 , 25 , OD ,0227
03, 8A,AC, 48,03, 58, BD, 02E8
03, {D,DE. 91,03,98, AD. 036{
03, 95,AD, A3, 03, 00, O0, 0289
03, 98,AD, AF, 03, 00, 60, 02A4
03 ,96 ,AD,C0 ,03 ,98, AD, 0403
03, 96, AD, CC, 03, OO, O0, 02DB
03, 58 , AE, D8 , 03 , 1D, AE, 0381
63 ,5F ,80 ,8C,03, 58 , AE, 03Fs

c3 , 0A, 58, BD, c5 . 0A, 52, DE, 0385
20, 08, 26,87, 28, 08,93,86, 0281
7 5 ,08 ,5t ,0D , ?A , 0B , AF , t0 ,0222
7E.08,CA,15, 83, 0B ,2D,08 ,0228
86,08,3E, 0D, 8A,08, AA, L5,0230
5D , 0c , 0E , 00 , 60 ,0c ,26 ,B'l ,0tc0
68 ,0C,93,86, 84 ,0C,08,00 ,0258
8A, 0C, 26,87,8F, 0C, 0F,,2L,023D
98, 0c,93, 86, 25, 0D, 8c, 08, 02c0
76 ,0E,CD,52,18 ,08, DE, B7 ,0388
7 A, 0F,, 31, c8,7 C, 08, CD,D4, 0382
78, OE,EE,DO, 80,OE,7E. FE, 045{
82 , 0E ,20 ,20 , 84 ,08 ,01 ,23 ,0L85
86 , 0E, CD. AA, 8 8 . 0E, E? , 37 , 03BF
8A, 0E, 9F, C9 , 8C, 0E, CD, 00 ,0367
88, 08, 89,CD, 90, 08, 60, DD, 03FD
92, 0E, C3, 03, 9 4, 08,89, 00, 02cL
00 .00 ,00 , 00 ,00 , 00 , 00 ,00 ,0000

03 , lD, AE, F8 , 03 , 5F.
04,90 ,AD,A9 ,04 ,8c ,
011 , 8c,4D, 83 , 04 ,4D,
011 ,AA.DE.89,04,04,
04,8c,AD,C3,04,90,
04 ,c5 ,98, 34, 0s , 58 .
05,21 ,CC,58,05, A4,
05,2c,D8,5F,05, 8F,
05,6F, B0 ,82,05 ,19 ,

85 , 05, 58 ,48, 88, 05 , 8F ,
93, 05, 58,48,80,05,LD,
ED, 05,{9,c8, 13, 06, 58,
19 ,06 ,lD, AE, 4E ,06 ,66 ,
5D, 06, rD.E2, 80, 06 . 44,
t1 ,01 ,1D,AE,34,07 ,58,
3A, 01,1D,4E. 43,07,tD,
a8,07,58,4E, 58, 0?, 84,
5D ,61 ,58, BD, 63 ,07 , 4D ,
70,07,411,8F, 7 6, 0't,cF,
7B,07 ,64,E8,C9,07 ,0F
cE,07 ,CA,Ct,Dt,07 ,37
88 ,01 ,83 , E1 , F0 ,07 , c5
04,08,Ar,c4,0A,08,78
t7 , 08 ,8A ; 4C , 1c , 0 8 , 5E

BO
CE
DE
cc
AD
AE
DF
DE
AE
DE
AE
AE.
82,
EF,
AE,
AE,
AC,
DE.
EE,
,CF
,DE
,98
,c4
,BD

038D
0318
0325
0287
0318
622A
022t
O2EA
03Lr
03E{
,031 c
,044D
,050D
,02C6
,0294

<0B3Et 3(09E3t 4
<0706> 5
<0064> 6
<08541 9
<08c4> 1
<0428> t
<0471> r
(06BCD
<07DEt
r108 5t

(07 84,
<o7 97 >
<078E>
<06D0>
<07 09>
<07 27 >
<0'l!8>
(059Bt
<07LD>
<0726>
<47 52>
(06F5t
<067 4,

2530
2540
2550
2560
251 0
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAlI]A
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATÄ

BASMON-6128-Patch
<05DEr 10
<0803> 20

| **i*******i**i***l**tt**a*tt**tlt***
'* Patchroutine fuer CPc 5128 ''r $tandelt BASMON.RSX fuer CPC 4511 *
'* in BASMoN.RSX fuer cPc 6!28 t
' ****ir**t******t******t*a****itt***t

lF, 08, 4D,DE, 37, 08, A4.DF, 0314
58, 08, 90,4D, 88, 08, 44,EF,0360
29 ,09 ,58, AE, 9F ,09 ,8A,4c,0316
A4, 09,5E.BD, A7, 09,4D, DE, O3A3
AA, 09 , cF, EE, B0 ,09 ,5C, E8 ' 046D
B6 ,09 ,54,E.2,8c ,09 ,01, C8,0385
3D, OA, 58 , AE, 44 , OA, LD , LE ,0266
48, 0A, 44,s,F,7 4,0A,54,A8, 0318
7 A, OA,1D.AE, 7F, OA, 58, AE, O2DE
82,0A,8A, AC, 85, 04,'16 ,0F '02P5AD, 0A, 32,CC,83, 0A, 58, AE, 0378
86, OA, 27,CC,BE, 04, 8A.AC, 0381
C3, OA, 58, BD,C6,OL, 4D,DE, O3E3
20, 08, 26,87, 28, 08,93,86, 0287
15 ,08,55, 0D,7 A,0B ,83 ,t0 ,022A
7F., 08, CE, 15, 83, 08, 31, 08, 0236
85 ; 0B, 42, 0D,84, 08, AE, 15, 0238
5D , OC , 0E ,00 ,60 ,0c ,26 ,B't ' 0tc0
68, OC, 93,86, 84, 0C, oE, 00, 6258
8A; 0C, 26 ,87 ,8F, 0c, 0E ' 2r '023D
9F, 0c,93, 86, 25, 0D, 8C, 0E' 02C0
7 6 , OE,CD ,4D,7 I ,0E,DE ' 87 , 0389
1 A, 0F., 37, C8,'l C, 0F.,CD, cF, 03AD
?E, oE.EE,D0, 80, 08,78'FE'0454
82 , OE ,20 ,20 ,84 ,08 ,01 ,23 ,0t86
85, 0E.CD,A5, 88, 0s ,E7, 37, q9B4
8A; oE, 9F , C9 , 8C ,0E., cD ' 00 ,0367
8E, OE,B9,CD,90, OE, 58'DD, O3F8
92,0E,c3 ,03 ,9A,08,89 ,00 ,0?9+
oo, oo, 00, 00, 00,00, o0, 00'0000

I

0
0
0
0
0
0

MEf,loRY &sFFF: LOAD"baenon. rsx" , &,6000
0 zei-le=2030:datas=8

10 sunne=O
20 FOR i=1 TO 2

<09FAt
(06llF>
<07 49>
<0D2L>
.02ADt
<0482>
(0CCct
<0865r
<0158>
<003e>
.0038t
<0048>
(0 8 3Dt
<00F3r
<00AF>
<09F8,

<12BFt

<L479>

i
<0OC3, 920 :
<01841 930 UODE 2
<0348> 950 PRrNT CHR$(7);
.OA3A> 950 PRINT"FehIer in Pruefsumme !! ";

130 READ adr19:READ adr29
]-l0 REÄD wert19:READ ltert2$
150 adrl=VAL("&"+adr1$):adr2=VAL("&"
+adr2$ )
L6O wertl=VAIJ("&"+vrertlg):wert2=VAL(
" &"+wert2$ )
L70 sumtne=sunne+adr1+adr2+vtertl+wert
2
180 adr=256*adr2+adr1
t90 IF adr=o THEN 300
200 adr=adr+&5000
2!0 POKE adr,wertl:PoKE adr+1'etert2
220 NEXT i
230 READ surnrneS
240 IE surnrne<>VAL("&,'+sunrneg) THEN 910
256 zeiLe=zeile+10
260 coDo lto
300 :
310 :
326 :
330 SAVE,'basmon. rsx,, , b, &6000 , &EAO
340 END
e00 :
9L0 :' it**t Fehler in DataS **tt**l*tt
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))Fingerschonend((

Der Programmservice
des Schneider

Magazins für alle,
denen das Abtippen

der Listings zu
mühsam ist. Mit

"Fingerschonend"
erhalten Sie zu

jedem Heftdie kom-
pletten Programme

auf Cassette und
Diskette. Zum

einmalig günstigen
Preis von 15.- DM je

Cassetteund2S.-DM
fürdie Diskefte.

ScbDetderMagatln

'JUAiDarts, He)ctronitor,
Sprites, Kalender
464, Kalender 664/
6128, Senso, Sasem
(nur 464), Software-
Uhr, Compressor,
Expander, Play€r's
Dream, Killer, Sichere
Kemungszeile,
Grafik Gags, Variab-
lendump (nur 464).

SchDeldor-Magad!uü
Grafik-Gags, Ex-
tended Basic Teil 1,
Breitschrift (nur 464).
Examiner (nur 464),
Datenverwaltung,
Discdoctor, Show-
down464, Show-
down 664/6128,
Lotto. BAS (nu mit
Laufwerk), CPC-
Orgel.

Sc,bnelder-Magazlu
2/8
Eingabe einer Funk-
tion per INPUT, Busy-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP,
Zeichenvergröß€-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2,
7 Grafik-Gags, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
Editor, Etikett. BAs,
List+8".

Schnelder-Maga.dn
3/ß
Dismon, Discrsx,
Demo t, Demo 2,
Mini-Monitor, Sieben
auf einen Streich,
Calc, Mathe CPC,
Painter, Screener,
Periodensystem.

Scbnelder-Magazh
Uü
Sieben auf einen
Streich, Statistik,
Tape cleaner, String-
suche, Uuialschrift,
Input, Baudcopy,
HI-Dump, FeNer-
routine, Sepp im
Paternoster, Puzzle.

sch.relder-Magarlnvß
Bücherdatei, Sieben
auf einen Streich,
FOuader, Window,
XBOS, Trickfilm-
grafik + Demo (läuft
auf464 und 664 mit
vortex-Speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-
CAD, Life, Zentus.

Schnelder-Magadlrvß
Asso, Sieben auf
einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-
bremse (664/6128),
Notüblock, Super-
gafik, Copy??Right!!
V.2.0, HeUo (464 +
vortex-Laufwerk),
Puzzle (Mouth), MI-
NIBOS, Listings zlm
Floppykurs, CAT-
Routine, Steinschlag

ScbneldeFMaglarb
7/8
Minigou, Centibug,
3D-Processor,
Digitalisierer,
Sieben auf einen
Streich (Teil 8),
Neues Puzzlebild
(Puzface),
Bos. Dat. Bas (464 +
vortex-Speicher-
erweiterung).

Scbnelder-Maga:ln
8-S/86
Sieben auf einen
Streich (Teil 9),
Blinkender Cursor
und Tastenclick,
Musikgnaph,
RSXINFO,
Basic-Compiler,
vortex. Com,
Mini-Movie,
Neues Puzzlebild
(Hmster),
Jolly Jumper.

Schrelder-Magadr
w8
Längenausdehnung,
Thermometer,
Exminer,
Sieben auf einen
Streich (Teil 10),
Ouader malen,
Symbol-Definition,
Windows,
Disassembler,
Neues Puzzlebild
(Puzpsy), Fastrouti-
ne, Utilities fü{ die
vortex-Floppy,
Pyrämide, High Term.

Schnelder-Magazln
ruffi
Blumenspiel,
Sieben auf einen
Streich (Teil 11),
Schach-Archiv,
Mini-T6xtor,
Window Creator,
Neues Puzzlebild
(Madoma),
Funl(tionstasten für
den vortex-Monitor,
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis.

SchDolder-Magazln
t;uß
Strinwerwaltung
(vortex),
Basic-Logo-
Ttmslator,
Sieben auf einen
Streich,
Tico-Tico,
Buchstaben drehen,
Datei,
Astro.

Scbnelder-Magadn
UT'
Grafik-Gags (Teil 13),
Letzter Stein,
ENV-ENT-Designer,
EILL-Routine ffif den
cPc 464,
Neues HI-Dump,
Starfighter,
Puzzlebild Conan,
Haushaltsfälrrung,
TAPE-Befehle ffir
vortex,
Disc-Etiketten für
vortex,
OAx-Converter für
vörtex,
FAM sichem / laden
für vortex.

Schnelder-Magazln
ag,
Dokumentierte
Diskettenverzeich-
nisse,
sP.coM,
Telegtrafen-Textaus-
gabe,
Persönlichl(eits-Test,
Multicol,
Labels,
Grafik-Gags (Teil14),
Puzzlebild CH.
Schillo,
Suicide Squad.

Schnelder-Maga.dn
3/t
Musik,
Strulrto,
Royal-Flush,
Puzzlebild (Obelix),
Sieben auf einen
Streich
(Teil t5),
Hadcopy füt den
DMP 2000,
Menuett,
Gigadump,
Suche,
Unerase. Com.

Schnelder-Magazln
utl
Hadcopy für
Seikosha GP 500,
Header beschreiben,
Break Utility,
Grafik-Gags Teil16,
Puzzlebild
(Spideman),
Fraqtals,
F.C.P,
IGO-Fox-Assembler,
Roulette,
F'lowers,
RSX + (vortex)
Datafomat unter
CP/M (vortex).

Scünelder-Magadn
vgl
Laufschrift,
Top-Grafik,
Befehlsemeiterung,
Tastatu,
Grafik-Gags (Teil 17),
Text-Basic,
Memotron,
Puzzlebild (Clever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

Schrelder-Magadr
ag,
Grafik-Gass (Teil 18)
Puzzlebild (Därnon),
DMP 2OOO
Initialisierung,
Raster,
Parabel,
Disk-System (Teil 1 ),
Hadcopy,
Super Painter,
Ritter Kunibert,
4 RSX-Befehle,
Yin Yang (vortex),
F1x-Patch (vortex),
Ban]( (vortex),
Diskinfo (vortex).

SchneldenMagadn
7/t
GrafiIr-Gags (Teil 19),
Puzzle (Lucky Luck),
TopCalc, Super Edit
1.O, Flipper, Basic-
Cross-Referenzen,
GEM-like, Disketten-
system (Teil 2),
Zeichereatz RSX,
Konfigurations-Test,
Sicherh€itskopien,
DlN-Tastatu +
Sortierprogramm,
DiPar, INTERN +,
IJST + EDIT,
Fremdfomate,
NLY-401-Zeichen
RSX-Generator,
Rocking CPC,
Samantha Fox Hilfe,
Speed Look.

Schnelder-Magazln
a/t
Grafik-Gags (Teil20),
Puzzle (Dan Cooper),
Compressor,
Islam,
Skat,
8-Bit-Treiber,
REM-Killer,
DELETE,
Rocking CPC (Teil3),
Räuber/Beute-
Beziehung,
Diskettensystem
(Teil 3),
Textmaker (vortex),
Profi-Screen (vortex).

Verlag

l

t-
I

I

I

I

I

A



Schneldenllagadnglat
Grafil-Gags (Teil 21),
Puzzle (SctrlumPf),
Fließkomma-
Compil€r,
Girokontofülrrung,
Labfinth,
DisketteDsystem
(T6il4),
Di6k-Febler-
Erkonnung,
Timer stellen.

Schndder.fagadl
lo/t
Grafik-Gass (Teil22),
Puzzlebild 16 (Alien),
Entwurf, Such *
Tausch, Frogrger,
DiskettensYsteE
(Teil 5),
6128-Bankswitching.

Schrdderüsged!
tutl

Sc.hnd.ferflrgld!u8
3D Sna&es
DTP
Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Werwolf)
Grafik Gags (Teil 25)
Blast€d Squareg
Super-Druck
CPIM Plus Patch

achndderllegadn
z/8
Jump around,
Typogrraphie,
Disk-x-Basic,
Puzzfebild 20 (DaffY
Duck), Grafik-Gags
(Teil 26),
RMD1 (nAM-Digk
cPtI|!'2.2l,
Disk-Katalogt,
Hardcopy fär Star
sTx-80
Tit€lbild z€ilenweis€,
dk'tronics Bankdump,
Pacman-Listing 1,2, 3.

@
Schn€lderürytdn
3/84
Golf Mast6r-Chip,
Basic-Monitor
BASMON, TuboPlot,
Puzzlebild2l (Kermit),
Grafikgags 27,
Banko enthüllt,
2 Modi auf einmal,
Doppelte Zeichen-
dichte, Doppelte
Zeichenhöhe,
CP/M+ BIOS
abspeicbem,
Death Driver,
Window-Basic,
zeichensatz-
Konvertiomng.

Nachbestellen
können Sie frühere Ausgaben des
Schneider Magazins. Noch sind außer
der Ausgabe 1/86 alle Hefte liefeöar.
Nutzen Sie unserAngebot, so lange es
noch möglich ist. Denn auch die Tips und
Tricks aus früheren Ausgaben des
Schneider Magazins sind topaktuell.

Wenn Sie lhre Schneider Magazine
immer im direkten Zugriff haben wollen:
Wir helfen lhnen mit einem Stehsammler
aus stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen.

Grafik-Gags (Teil 23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CP/Itlldump, Modus 2,
BreakKey, Flacker,
Sprite-Routinen,
CPMBAS.COM,
Ston€'s Rag,
Diskett€nsyst€m
(Teil 6),
PSG + XAIITO,
Steinsctrlag-Bilder,
Schrägschrift,
Diskbefehle (vortex).

Schnelderüagtdn
12/ltt
Grafik-Gags (Teil 24),
Puzzl€bild 18
(Wemer),
Sprites hautnah,
StemeDbimm€I,
DowJones,
Sound-Macbine,
O-Bert 2,
Neue Sound-Befehle,
Multiplikation,
Menuett,
Ext€ndod ForEat,
DIN-Copy,
Circle & Spot,
CP/M+ ohne Syst€E-
spurenl
HI-Score-Eingabe,
Schreibmascbin€,
S<reen-RfiX,
Magic.Scroll.

WollenSienurdie
spannenden SPiele oder
die pft{figen Anwender'
prcrgrumme aus
dem *hneider Magazin?
Kein Problem. Mitden
&mplem Codex 1-3
erhaftenSie diebesten
Prognmme und Utilities.
PlayelsDream l^?
enthäftdie SuPersPiele
auszwei Jahrgängen
des Schneider Magazins.

ll
:i
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TIPS + TRICKS

BANKO enthüllt
BANKO des PCWund des CPC6128 ist im allgemei-

nen für den Anwender versteckt. Doch mit diesem
Programm lassen sich auch Bits und Bytes aus der Nä-
he betrachten, die bisher im Verborgenen lagen.

Der 128 KByte große Speicher des CPC 6128 ist auf
zwei Bänke verteilt, da der Prozessor Z,80 gleichzeitig
nur 64 KByte adressieren kann. Normalerweise ver-
wendet rhan unter CP^{ 2.2 und AMSDOS nur eine
Bank. Für den Anwender werden dann rund 40 KByte
zur Verfügung gestellt, weil der Rest von Bildschirm-
RAM, Firmware-Jumpblocks, Systemparametern
usw. belegt ist. Über das mitgelieferte Programm
BANKMAN ist es unter AMSDOS möglich, die paral-
lel liegenden 64 KByte für Daten oder Bildschirme zu
nutzen. CP^rI Plus dagegen stellt den gesamten Spei-
cher für den Anwender zur Verfügung. Doch ist das
System jetzt so groß geworden, daß über 64 KByte für
das Betriebssystem (BIOS, BDOS, Bildschirm, Firm-
ware-Jumpblocks usw.) reserviert werden müssen.
Der Rest, 6L KByte, steht dem Anwender zur Verfü-
gung; dies ist die sogenannte TPA (Transient Program
Area). Programme, die von CP/IU aufgerufenwerden,
liegen in der TPA. Um das ganze Speichergebiet nut-
zen zu können, ist also zwischen mehreren Bänken
umzuschalten. CP/M Plus auf dem Schneider ist des-
halb ein "gebanktes" (banked) System.

Abb, 1t Der prlnztptelle Autuu eirias llgEnF-hogramms

BANKO enthält höchst interessante Dinge: das Be-
triebssystem, den CP/lvl-Plus-Zeichensatz, das Bild-
schirm-RAM sowie den Amstrad-Firmware-Jump-
block (nur CPC 6128) und den Extended-BlOS-Jump-
block (ab Hex 80 auf BANKO - auch Joyce). Eine
Übersicht finden Sie in Abb. 2. Normalerweise ist
BANKO sozusagen für den Anwender versteckt. Mit
dem vorliegenden Programm lassen sich aber ihre Bits
und Bytes näher anschauen. Mit der hier vorgestellten

BIOS-Funktion können Sie auch Routinen in BANKO
aufrufen (2.B. Firmware-Routinen des CPC 6128).

BIOS-Funktion 3O: USERF
Die Standard-CP/lvl-Plus-BIOS-Jumpblock-Funk-

tion 30: USERF ist für das System reserviert. Diese
User-Funktion ist auf den Schneider-CP/M-Plus-Com-
putern für Calls nach BANKO eingerichtet. Die Adres-
se auf BANK0 (oder COMMON RAM), die aufgeru-
fen werden soll, muß als Inline-Parameter gleich hin-
ter dem Call stehen. Ein USERF-Call sieht also prinzi-
piell wie in Abb. L aus.

TIEX-
ADR.

* r**** Schneider CpC6128 - Cp/M plw lbrcry Map. **fir r
*t*t*t***t*it***r***r*i*****************ttt**t****lür**t*tttt***r*tti*t
* BAIIKO * BANK1 * BAN(z T

&FITF

6.C000

TOI,IER ROM / BIOS,
EKIE}IDED BIOS
JT'MPBTPCK.

BILDSCHIRH

FIRI'IWARE JUUPBTtrK
Bms, Bros,
ZEICHINSATZ

ll
c00't0N RtH coo'ror{ RrH cot4,lq,r RAt

------ Residentes BI0S, DmS und eln Tell der TPA ------
ll

TPA

TPA

TPA

CCP, Console
Cmrd Proces8or

e8000

64m0

60000

Abb. 2t Der CPft-Plus-Spelcher lct In 3 Bankc organlsterl.
COnnON n t erlaubt alc gemelnamcr Berclch Yet*hlebun-
gcn yon Hemoty-BercIchen zwlschen den Eanks und mlltels
ll9ERF-Calls ln den Flrmwate-Jumpblock und damlt die ltanl-
puladon der $ystemprametet aul 8a,nk O.

Begisteri nhalte wetden übertngen
Werte, die in den Registern stehen (nicht in den al-

ternativen Registern), dürfen als Parameter für die
USERF-Routine (oder den dort aufgerufenen Firm-
ware-Call) übertragen werden. Falls die Subroutine
einen Registerinhalt zurückgibt, findet auch dieser bei
USERF Berücksichtigung, und er wird in den entspre-
chenden Registern returniert. Beachten Sie bitte, daß
eventuelle Adressenwerte, die durch einen Firmenwa-
re-Call (2.8. TXT GET MATRIX und SCR NXT
BYTE) returniert werden, zu Adressen in BANKO re-
ferieren. Das gleiche gilt für Firmware-Calls, die einen
oder mehrere Adressenparameter benötigen
(z.B.TXT SET MATRIX). Auch diese sollten auf
BANKO stehen, dürfen aber alternativ auch auf COM-
MON RAM untergebracht sein.

; USERFUNKTION-CALL
CALL USERF
DEFI,I ADRUSRF

; USERFUNKTION AUFRUFEN.
;ADRESSE DER USERFUNKTIoN-
;SUBRoUTINE oder z.B FIRMWARE-CALL
;ALS IN-LINE DATA.

; ( FORTSETZUNG DAS PROGRAMü ) .

;ABSCHLIESSEN mlt z.B
:RETURN, JUMP oder BDOS-WARI.ISTART,

; USER-SUBRoUTINE.
;2.0. FIRMWARE-CALL ODER ANDERE
;ADRESSEN IN 8ANK0 oder COUMON RAM

;(FOR1SETZUNG DER SUBROUTINE)
;lUl.lER MIT RETURN ABSCHLIESSEN,

(RET)

ADRUSRF
(CALL JMPBLCK)

RET
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Das Dump-Programm
Listing L stellt ein Dump-Programm dar, das die

Bytes auf BANK0 als Hex-Werte und ASCII-Zeichen
zeigt (entsprechend dem mitgelieferten Programm
DUMP.COM, das Files anzeigt). Wenn Sie wollen,
können Sie es natürlich erweitern und einen BANKO-
Disassembler schreiben. Ich selbst verwende lieber ei-
ne andere Methode, um mir die umfangreiche Arbeit
des Eintippens eines Disassemblers zu ersparen.

Ich habe ein ganz kurzes BIOSMOVE-Programm
erueugt. Dieses lade ich mit meinem Monitorpro-
gramm (SID odeTHISOFTMONASO). Wennich jetzt
gewisse Gebiete der BANK0 disassemblieren möchte,
verschiebe ich einfach mittels BIOSMOVE (Listing 2)
das Speichergebiet nach COMMON RAM und von
dort an seine Ladeadresse auf BANK1. Hier kann ich
es mit dem Monitorprogramm bequem disassemblie-
ren. Die meisten (alle?) Monitorprogramme arbeiten
ja vom obersten Teil des COMMON RAM und kom-
men deshalb mit der Verschieberoutine nicht in Kon-
flikt. Nur muß man darauf achten, daß der Verschie-
beblock nicht zu lang ist, da sonst das Monitorpro-
gramm überschrieben wird. Bei MONA8O darf der
Verschiebeblock nicht mehr als ca. 4,5 KByte (&1900)
umfassen, während er bei SID noch einbißchen länger
sein kann. Natürlich darf man auch nicht die ersten 40
Byte von BANK1 verändern, da sie vom System ver-
wendet werden.

& funktionieft es
Das Listing ist übrigens kommentiert. Dennoch hier

ein paar zusätzliche Bemerkungen: Die USERF-Sub-
routine wird zuerst nach COMMON RAM (ab Hex
C000) verschoben. Die Anfangs- und Schlußadresse
wird dann von der DMA abgeholt. Um Platz zu spa-
ren, ist die weitere Eingaberoutine sehr vereinfacht;
sie überprüft nur, ob die Anfangs- und Schlußadresse
in Hex-Ziffern eingegeben wurden. Wenn das nicht
der Fall ist, erfolgt eine Fehlermeldung. Sind Start-
oder Schlußadresse nicht angegeben, werden die De-
fault-Werte verwendet (0 bzw. Hex FFFF). Andere
Error Checkings erfolgen nicht. Die Parametereinga-
be muß also immer gleich hinter dem Programmna-
men stehen, wie es im Listing angezeigt ist.

In der Hauptroutine werden die Werte, die in den
Speicherzellen auf BANKO stehen, in Hex-Zahlen
umgewandelt und ausgegeben. Gleichzeitig werden
die Werte in einer Reihe abgespeichert. Wenn die L6
Hex-Werte auf dem Bildschirm angezeigt sind, wer-
den sie wieder abgeholt und in druckbaren ASCII-Zei-
chen ausgegeben. Das Dump-Listing wird mit CON-
TROL S angehalten. CONTROL Q startet es wieder,

TIPS+TR|CKS

und mit CONTROL C läßt sich das Programm unter-
brechen.

Was Jinden Sie auf BANKO?
Die Memory Map des CPC 6128 finden Sie in Abb.

2. Wie Sie sehen, sind der größte Teil des Betriebssy-
stems und der Firmware-Jumpblock auf BANKO ver-
steckt. Mit USERF sind die meisten aber auch von CP/
M Plus aus zugänglich.

Auch Jär den PCW
Obwohl das Programm auf und für einen CPC6128

geschrieben ist, läuft es auch auf dem PCW, dessen
USERF auf derselben Adresse liegt. Prinzipiell ist
auch die Memory Map dieses Computers wie die des

CPC 6t28 aufgebaut, obwohl der PCW keinen Firm-
ware-Jumpblock auf BANK0, Block 3 hat.

Soren Dahl

@tammt ?ankOendüllt
fum,plg/te':! CPGCrqtoyce

Funkfronc

LlcütEpc 2

Listing l, DumP
r . DWPaNXO
;. cPlx PLUS
; r sClltlErDER CPC6128

v 2.1 - 8.6.8? - 286 - XTSOFT XOXI

;r SoIEN DÄn!, oRSTBDSCTTDB 9, 6ae0 Dtlflt RK

r ERZSCT rttlBtl 'DWP' ÄUS lNXe IDER Vrisflcf,TBll DNK)

Btagrb.-8.1.91.1
DWPtilXo 80 1?PÄ

:: rEiiladraraa
:: laarraLchan
: Strrtrdraiaa
LaG!za1cban.

cPlr DRlsstf,.

taM
Bms
smoul

tou
lou
l0u

c
5
9

DWPU BOU 0Bl00l ;P! Tz roR 'tscll-DullP'
;SIN! COffON tlx
r USAIFUNRTIOll

coEoll
USIRF

tou
EQU

eca6rB
0rc5M

oRc 010e8

i U9IRr-SUA-ROUUm XICB COKOX N VBRSCf,IIEn.

LD
LD
LD

D8,
rL,
ac,

cowof,
CDR
2

;DB> ZI8!
'f,L> 

OUILLB
;EC' LIXGB DES BL$f,S
rvlRSCEIllAXIDIR
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TIPS + TRICKS

I

HAUPTROUTIXE

; AIf,GÄBB UBERPROFBX

LD
LD
CP
JP
!D
CP
JP
LD
LD
LD
suB
LD
DD
EX
LD
LD

LOOP1 CP
JR
ItrC
DJHZ

rL, 080F
Ä,0
{HL}
Z, STÄRT
Ä,10
(nL)
C.FEHLAR
T, (trL)
D.0
I,l
2
B,Ä
HL, DE
DE,FL
HL.082X

^,32

;SIffD PÄRMßTER EINGBGEBS ?

,flEm0(WL)-nalfl1
,DM DEFÄULT-PARIIßTER VBRTBNDEX,
;M NÄCH START SPRItrCBN.
;TEM JÄ: sItrD IBHR ÄLS 16 PMMBTBR
;(IBCLUSIVE LEBRZEICEBF) BItrGEGABBN ?

'TEM 
JÄ, DM FETLER.

,TIA VIBLB ZIFFERtr SIND BITGECBBBN ?

;RESULTIT NÄCX DE-REGISTER
;- ZTEI LEERZBICEBil.
;L@P VORAßREITEN - B IST DBR ZÄHLER.

;DA ENTTILT JETZ DER EIf,CABESC&U5S.ÄDR.
;EINCÄBB BEGIM TB TEX 82.
;SUCHB f,ACF LEBRZBICTEtr.

'EEI 
ÄUSCNG DIASBR LOCRE EHTHILT

'B-REG 
D8R LINGB DER ZTBITE PIRSETER.

,HL ZEICT N DAS TREMGS-
,LEERZAICAEN (HEN BIN ZIEITER
; PÄRNETBR VORHNDEil IST) .

'Z_FLÄG 
LOSCHEB.

;flßm B-0 (XEIN LEERZEICBaT) GIET ES

,RBINEN ZIEITEN PAWBTER WD DEFIüLT-
;SCHLUSS-ÄDR. {AEX FFFFI TIRD DINT VERflBNDET
;rBm B<>0: Dm SCffLUSSÄDRESSE ÄDnOLEN
,XBM KEIf, ZXEITES PÄRNBTER:
;B DECRIUEMIEREN

STÄRT
sllRTl

LD
LD
CALL
LD
CÄLL
LD
CÄLL
LD
CÄLL

HL. {NFNG)
BC,DWPRH
CRLF
Ä,H
RECXN
t,L
RACm

;DWP-NFIf,CSmRESSE XÄcH trL-RßC

'PLÄIZ 
FOR'ISCII-DUüP-REIAE"

;CR/LF IUSGBBBN.
;ADRESSA IN ASC-ZBICHEN
,W8TLDBtr WD TUSGBBBH.

r,58
PRIMCg

CTLL SPTCE
CILL SPACE

LIERZEICXEN AUSGEBBts.
;LABRZEICHßN ÄUSGEBBN

; TIMILS USBRF BlN ANE ÄUS BNXO HOLßN UND ÄUSCEBEtr

CALL
DBFT

USERF
IDRUSRF ;ÄDRBSSB DER USßRPUX(TIOH-

;SUBROWIHE ALS IN-LINE DATÄ.
isrcRE Itr,ISCII-DWP-RErflA'.

'IH 
DRUCXBARE HBX-ZEICEEf,

;UüEILDEX WD AUSCBBBN.
;LAERZBICHBN IUSCEAEN.
;XÄHSTB DWP-IDRESSE.
;NIHSTB'ASCII-DWP-RAIHB"
; SrcRB

IrL)
Z.LP
HL
L@P1

LD
CALL

(BC) ,^
RECAN

LP OR
LD
OR
PUSf,
JR
POP
DEC
PUSH

Ä
A,B
Ä
BC
NZ. ZflEITBR
ac
B

BC

CALL
ItrC
ItrC
LD
CP
CÄLL

SPÄCE
HL

Ä.c
I
Z, SPÄCE
8
Z, SPÄCE
12
Z,SPACE
15
xz, sTlRT2

CP
CÄLL

; HOLT EINGABEHßRT (NFNGSTDRESSE) M DN.BUFPER
; W TNDELT SIE If, 'flÄXRENI H8X-flBRT

CP
JR

,.9. IA(tE Iil DER REIXE ?
;tr8IX, zuxÜ!^ DotST:

ERSTIR LD
LD
LD
sua
POP
SUB
LD
JR
CP
JR
JR
CALL
LD
rnc
LD
CTLL
LD
LD
JP

D8,0000r
xL,080n
r, (nL)
o2x
BC
E
nL,082X
Z, DBP1

Z , BINZI
c,Erxzl
XBXTAL
D,Ä
HL
r,0
ffAXTÄL
B,A
(NFNG),DA
START

iDBFÄULT.TERT
t

'TIE 
VIELE BINGÄBA-ZBICHBN ?

i- ZHEI LEBRZEICBBX.
t
;B-LINGB DER ZIBITEX PARMETBR.
, PMMETER EIXCADE AEGIMT ÄA EAX 82.

'H8trX 
REIf, EIH6ABE, DN DEFÄULT VERTANDBT

;HEIR ÄLS ZflEI ZIFTERN ?

;z) J^. SPRIrGE
;flBNIGBR ÄLS ZXBI, DNN SPRIilCB.
,IN 'CÄRE' flEX-ZMLßN tsMDBLX.
,STORE XEX-SERT ITICff BYTB) IN D.
;NICHSIES (LOt BnA) XOLAI

, ÄSCII-ZEICHEN ÄUS DER 'ISCII_DWP-RAIHB' 
'OLBil 

WD AUSGEAEN

L@P3

LD
CILL
CILL
LD
rnc
CP
JR
oi
CP
JR
LD
CÄLL
LD
CP
JR

EC,DWPRH
SPACB
SPÄCE
Ä, {8Cl
c

c, sPR3
A
L27
C, SPRNG3

^,45PRIMCf,
Ä,c
15
xz. L@P3

;NFNGSADR. DER REIHB.

' 
LEERZEICHEN AUSCBBEN.

;IERT If, REIHB XÄCH Ä.
;NÄHSTA ADR. DER'DWP-RBII8
;DRUCXBIRES ZEICXßil ?

i< 32 ? . DN SPRINGB.

SPR3
SPRf,G3

< 121 ? - Dm SPRIXCE, SOf,ST
'.I ZBICHEfl FOR f,ICHT.ÄSCII.

BINZl

DEFl

;WD IN '|ARE' flEX-ZÄf,LAX TNDBLfl.

' 
SrcRE LOT BNE IN B

;DIE KOTPLEME NFNGSÄDRASSB LAGERf, .

;DRUC(BÄRAS ZBICTEtr TUSCEBBtr.

'16. 
flERTE Itr DAR RBIIB ?

rnBrN, Dm nocmls. soxsT

; scHLusstDRtssE aRRllcflT ??

; XOL? AItrCAEETERT {SCBLUSSDRESSS) M DU-AUFABR

' 
WD INDELT SIB IX 'TAHRBN' HBX-gBRT

PUSü ltL
Dß,OFPFEH
NL,DA
f,c, taM
AL,DE
DE, (SCALUS )
NL,DE
nc, rBM
llL
STARTl

,RBG. TEMAN.
iLNZE TUSGÄBE-ZIILE ISA DIE ZEILB
;DIB NIX FFIO BMXILT:
;BRRIICXT -> YST^RT.

'.ILTA' 
EL-RBG. TIADARXBRSTALLIT.

;scHluss-ÄDR. aolatr.
,vBRCLarCAtN,
;SCHLUSSIDR. ERREICHT .> CSTMT.
; soxsT:
rDls cNzt flocarus.

LD
ÄDC

ZIIITIR Inc
LD
I,D
CP
JR
JR
CALL
LD
rnc
LD
CALL
LD
LD
JR

gL
DB,00e0r
A,B

z,EtNz2
c,Ernz2
aßxTtL
D,Ä
BL

JP
sBc

;I:LÄNGA DES ZXEITBI PÄRNBTERS
;TANR ÄLS ZIAI ZIFFER ?

,zr J^. sPRIncE

'CilICER 
ILS ZBBI, DN SPRINGE

;IN 'XßE' HBX-ZAHL flANDBLf,
;STORß XBX-TART {HIGfl BNE) IN D

'NICHSTES 
(LOT BNB) HOLBN

LD
sBc
JP
POP
JR

ETXZ2 ^,0ABXTIL ;IN IAARAI HEX-ZÄAL INDE!f,
; smRa HEx-g8Rt (Lot Bna) rN B
;DIA ROXPLAMA SCHLUSSADRBSSB LÄGERtr

; suERouTIxEx.
i ------------
; SUBROUfIXE FOR WBILDWC BIiES ABX-HARTBS (IT A-RBG.)
; rn Erf,l DRucxBÄilll 2-zraaERtr-aBx-Äscrr-zltL.
tlcil PUSH AI 

'TIRT 
RffiEN.

RRCÄ |TIGH_XIAALA IX POSITION
RRCÄ ;BRIf,CBX'
tRcÄ ;
RRCA i
CALL OUTCXR ;WD IUSCSBßN.
POP tt i

OWCüR M OFN ;f,OBARflERTIGBN TEIL AMFERXEN
ÄDD A,g90H taInlRrART In 

^SCII-ZBrctrlf,DU ;XNDBLN.
ADC Ä,caeH ;
DUi
CTLL PRIMCT ;ZEICHSÄUSCÄBB.

E,Ä
lscnlus) ,DE

; SUIROUIIf,B: 
'NDßLT 

EIIGABI-ÄSCII-HEX-IBRTA Iil'rAtsRBnl
; XIX-TARTAT. HL ZEICT N YERTBtr, I EMtrÄLT DII ZIFIBRNZÄHL

LD B,O
cP3
JR Z,L@P2
cPl
JR Z,L@Pz
LD A, (NL'
suB t8
JR C,FEHLER
cP 10
JR C,SPRNGI
SUB 7
cP 16
JR NC,FEHLER
IDD Ä,Ä
ÄDD Ä,4
ÄDD Ä,Ä
ADD A,A
LD B.A
INC XL
LD A, (HL}
sua {8
JR C,FEHLBR
cP 10
JR C, SPRNG2

i
;TESIET OB EINE WGBRÄDE ZIFFERNZABL
rvoRrmltr rsT. - HEN JÄ. sPRrrcE
;ffOLE LOT-UABLE

;ERSTE ZIFFER NACfl A (DIE 15'CT).
r-{8 {ÄSCrr AOR 0).
;WCOLTIGBS ZEICtsBtr ?

TCROESSER 10 ? (ÄLSO:'Är-rP')

'SOflST 
-7 (DISTÄNCE ZAISCHBN '9I WD

'WGOLTTCBS 
ZEICHEN ?

,HIT BBX 1O WLTIPLTZIEREtr

i

'TIGH 
NIBBLE NICH B-RBC (DIE 16'ERI.

;trÄCXSTI ZIFFER (DIB 1'8R)
;tr^cx Ä-RaG.
r-a8 (^scrr FOR 0).
;WGOLTIGBS ZEICffBT ?

;CROBSSER 10 ? (rLSO:'A'-'F')

;sotrsT -? {DTSTNCE ZHTSCXEN 19' WD

;WGOLTIGES ZEICffET ?

'XIGN 
WD LOI trIDBLE ÄDDIEREN'

RIT

l')
;suBRourxE FoR 'sPlca'
SPÄCE LD Ä,020fl

JR PRIMCN
;ÄSCII-IERT FOR LßßRZAICf,Ef,
rÄuscEBBn.

SPRNGl ; SUBROMINE lOR IÄG8trROCXLÄUF.
CRLF LD T,OAN iCR

CALL PRIMCI ;AUSCEBBX.
LD A.6DT iLI
JR PRINTCf, ;TUSGBBEtr.

;suBRourxE loR con-ÄusGABE voll ascrl-zBrcaBtr.
PRIMCN ;ZBICHAN BEAINDET SICH IT A-REG.

PUSH BC iRAC. REMEN.
PüSX DE
PUSE HL
LD E,A ;XERT Iil Ä.RAG. IÄCX B-REG.
LD C'2 ;CON:-AUSCÄEE FWRTION'
CÄLL BDOS i
POP flL
POP DE
POP BC
RET

L@P2

suB 1
cP 16
JR XC,
DD A.B
RET

FEXLER
SPRtrG2

FE{LBR

SIGf,ON

!D
LD
CALL
JP
DIFB
DBPT

DB, SICNON
C, STROUT
BDOS
0
07.oÄa,0D8
'..T EINGASE FßflLBR TTT S

CNR ORG 0ceeeH

' 
TTTT USBRFWf,TIOtr SUBROMINE. wss rn conotr RM STEXBX irir

f,L.RBC. AUF BNXO.

; DEFAULT NFNGS- WD SCHLUSS-ÄDRESSSN DRUSRF LD
RAT

NFNG DBFY
SCHLUS DEFH

oo006t
OFFFFH

Ä')

SLM IND

r, (nL) ; IML? DAR ADRESSB Til
;NL-RAGISTER AUI BNXE NACH A
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Listing 2, BIOS kopieren
rrttrrllttllltttttt*ttltttttalttt*ltlalttta't't*tttt'*ttt
r BIOSI,IOVE t
* CP /ll P!,US t
r SCHNEIDER CPC6128 '
arrtttttttttttttatittttttt*tltt*tttta*tttttt'ttttttt*'ttt
r v 1.1 - 30.{.8? - 280 - HrsoFT MoNA t
ttrttttrtttrtttttttttt*trrattratttrrt*arrrlltatttttttlllt
r SORBN DAHI,, ORSTEDSGADE 9, 54OO SONDERBORG, DANMARK I
ttatt*arttttrttaartttttrtrtatttttatrralrai*t*irrttttttttt

' VERSCHIEBT EINEN TEII, DER BANKO IN DIE TPA (BANX1} t
ttttt*artttrattttttttttttta*tlittttttttttt*t'trtttttttttt

ORG
JP

OLOOH
STÄRT

QUEI,
I,ANG
DEST

BIOSBP:

EOU

DEFB
DEFB
DEFT
DEFI{
DEFT

CATJIJ 5

08000'i
0L900Ä
0c000H

25
0
LANG
ouBr,
DEST

DE, EIOSPB
c,50

DE , QUEI,
HI,, DEST
BC, I,ANG

START: I,D
I,D

EQU
EQU

LD
I,D
I,D

' 
BIOS-ilOVB-FI,NKTION

;A*
;Bc- l,AENcE DEs BLOCRS

;DE> gUELLE
;HL) ZIEL

;AUS BÄN(o NACH COlttl{ON

;RAt{ VERSCBIEBEN.

;Aus coMüON RAM NACH

r ENTSPREcHENDER ADRESSE
; IN DER TPA VERSCHIEBBN

I,DIR
RET

END

PART',RSX
Das Programm PART.RSX stellt dem Benutzer

vier neue RSX-Befehle ztr Verfügung, die den Bild-
schirm in zwei Modi unterteilen. Dabei.können zwei
beliebige Modi des CPC gemischt werden (MODE 0 :
160 x 200/MODE L:320x 200/MODE2:640 x
200). Die Kommandos beschränken sich nicht, wie so

oft, auf den Zeichensatz des CPC, sondern beziehen
auch die Grafikauflösung mit ein..Der Bildschirm wird
zur Benutzung gleichmäßig in vier Ebenen aufgeteilt.
Dantdient die Anweisung IPART.

Hier nun die vier Befehle in einzelnen:
IPART Die Syntaxlautet: IPART, Modusderobe-

ren Ebene, Modus der unteren Ebene,
Größe der oberen Ebene in Viertel (Der
Wert darf maximal 3 sein, ein höherer wird
ignoriert. )
IPART, 2,1,3 teilt z.B. den Bildschirm in
Modus 2 und 1 auf , wobei Modus 2 die obe-
re Ebene und drei Viertel der Fläche bean-
sprucht, Modus 1 die untere Ebene und ein
Viertel des Bildschirms.

IUP Dieser Befehl installiert den Modus der
oberen Ebene, d.h., deren Grafikauflö-
sung überlagert die untere Ebene.

TIPS+ TRICKS

IDOW Dieses Kommando entspricht der Anwei-
sung IUP im umgekehrten Sinn, d.h., die
Grafikauflösung der unteren Ebene über-
lagert die obere.

IPARTOFF Dieser Befehl initialisiert die Grafik-VDU
der oberen Ebene.

Nach Abtippen von Listing2wird ein File unterdem
Namen PART.RSX gespeichert, wobei es sich um den
MC-Code der RSX-Erweiterung handelt. Der Aufruf
erfolgt durch CALL &A428 und CALL &4595. Das
Einbinden der Routine in eigene Programme ist denk-
bar einfach:
10 MEMORY &A427: LOAD "PART.RSX",

&A428: CALL &A428: CALL &4595
Als Anwendungsgebiete wären Adventures, Ac-

tion-Spiele usw. zu nennen.

Ramin Goltchinfar

Ptogramm t Elldschtrmteilung
,28

Funktiont BSX-EwetJentng
Llgtlng* 2

<08c8)
(178F>

< 07EE>
(058c>
( 1 oAE)

(0 8A1 >

(0 3A6>
<@8r6,
<0435>
<01 1A>
< 1 4F5t

(1548)

<422C>
<@B3A>
<049 3>
(1479>

<0287>
(1 8c7 >

10 'PART.RSX v1.1 - DEMoNSTRATToN
20 'GESCHRIEBEN VON RAMIN GOLTCHINFAR

FI,OSSWEG 84
5340 BAD HONNEF 1

30 LOAD"part.rsx":CALL &4428:CALL &A595
4@ MODE 1: lPART,0,2'2tIDOW
50 DIM i(16):FOR a=0 TO 15:READ b:INK a.
b: i (a) =b:NEXT:BORDER @

6o DATA a ,24,!5,3,6,1 ,17 '5 'Lr '2,1 '70,t8 '
2r ,22 ,25
7o oRrGlN 0,a,@,640,11 0,0
80 FoR a=-380 To L000 STEP 2@

90 PLOT a. 0 , 1 : DRAW 320 ,300
1OO NEXT
tl@ x=200:FOR a=1 TO 80:PLOT 0'201-x:DRA
WR 640,@zx=x/1.1:NEXT
120 LOCATE 5,25:PRINT " DIES IST EINE DE

MoNSTRATION VON PART'RSX (OBEN=MoDE 0" '
UNTEN=MoDE 2)
130 luP
140 FOR a=0 TO 2*PI STEP 0.1
150 FoR b=2 To 6
ioo tec,pl,or -1 ,-2,b+6:MovE srN 1u],*4@+3@
O-U*a,COS (a) *40+330-b'8:PRTNT CHRS (143) ;
170 NEXT:NEXT:TAGOFF
180 FoR b=1 To 6@:i(15)=i(2):FoR a=2 To
1 5 : INK a , i ( a ) : i ( a ) =i ( a+1 ) : NEXT : NEXT
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T,PS + TRICKS

Grafil<gags, Teil 27
In dieser Ausgabe der Grafikgags von Christoph

Schillo finden Sie folgende sieben Bilder:
L. Einen Abakus. Dabei handelt es sich um einen

Vorläufer des Computers. In einigen Ländern ist er
noch heute in Gebrauch.

2. Ganz viele Dominosteine, aber nicht die zum Es-
sen, sondern zum Spielen.

3. Viele verschiedene Hintergründe für Computer-
grafiken, die auf größeren Rechnern (2.B. Mac)
vom GEM zur Verfügung gestellt werden. Sie be-
stehen jeweils nur aus einem Zeichen, das sich be-
liebig oft horizontal oder vertikal zusammenfügen
läßt.

4. Diverse Computergrafiken
5. Ein Klavier
6. Schneeflocken in Nahaufnahme

7. Eine völlig ungefährliche Kreissäge

H. H. Fischer

Progtammt 27
conPutert cPtc t o4foa4f6t2a

Listings 7

I

(07 E6>
<07 44>(0489)
<0048>
<o21E'>
(0B2F>
<0F08>

PartßSX MC-Generator

<08F,7 >

<1 5D9,

(04c3D
( 0c3 5>
<o1 4E>
( 1 8D9)

( 0D5D)

<10c8)

1 :'Mc-Generator: PART.LDR
2 i'erzevgt : PART -RSX
3 :'Autor : Ramin Goltchi.nfar
4t
10@ MEMORY 42000
110 a = 42924ze = 4244@:zb= IAAA
120 FOR i=a TO e:READ dS:IF LEFTS(dS,1) <

>"&" THEN 150
130 IF ps<>vAL(d$) THEN PRTNT"Fehler zei
Ie "zb:END
]-40 ps--':dS="":IF i=e THEN L80:ELSE i=i-
I.zb=zb+\:GOTO 170
150 d$="6"a69
150 PoKE i,vAL(dS) 3ps=ps+VAL(d$)
I70 IF i<e THEN NEXT i
180 MoDE 2:PRINT "Bitte eine entsprechen
e DISKETTE/CASSETTE einlegen und TASTE":
CAI,L &BBO5
190 sAvE "Part.rsx",b, &A428,&140,&4595:c
ALL &4428:CALL &A595
20@ PRINT:PRfNT:PRINT'PART.RSX abgespei
chert und aktiviert"

<07 67 >
<07 7 B>
<07 7 9>
<o7 9A>
<017 5>
(06EE)
<061 4>
<07 84>
<0777>
<07 63>
(07 3E)
<07 4A>
<07 68>
<@1 8F>
(07 8c>(0745)
<o1 61,>
(07 BB)
<077 9>
(07 5E)
<07 93>
<077 5,
<0684>
<47 63>
<067 5>
(06 8A)
(059F)
<0671>
(05c5)
(0 5 5F>
(06D3>
<o6E'4>
<0 680>
<06A2>
<06ED)
(05 8c>
<o678>
<0690>
<05 3E>
< 06CD)
<@6D4>
<O6AA,
(0688>
(05cD)
(06AFt
(06DF)
(06D4>
(05 I 5)
<0697 >
<067 8>
(064B)
<05DD>
<61BA>

L@40
00t
@02
063
004
aa5
006
o07
008
009
0r0
OLL
or2
0r3
@r4
015
016
0]-1
078
0]-9
020
o27
022
023
024
025
026
@27

047
048
649
o50
051

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

!
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
T
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
T
1
1
1
1
1
1
1
T
1
1
1
1
1t
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1

1

2r ,E0 , A4 ,36 , FF, 01 , 61 , A4 , &3E0
2r, 51,,A4, CD.D1, BC, 01, 66, &.3D7
A4, 2r, 55, A4, CD, D1, BC, 01. &419
58, A4. 2l ,59 ,L4, CD, D1 . BC, &487
01,7 0, A4, 2t, 5D,A4, C3,D1, &3CB
Bc , o0 ,00 , o0 , @0 , aa ,00 ,0@ , &.Bc
00 ,00 ,00 ,00 ,0@ ,00 ,00 ,00 , &0
00 ,7 5 , A4, C3, 8C. A4 .78 , A4, &.428
c3,71, A5, 84, A4, C3. 15, A5, &485
88. A4, C3, 62, A5, 5@, 47, 52, e.3D9
D4, 00, 00, 50, 4r, 52, 54. 4F, &25A
46, C6, 0@, 00, 44, 4F,D7, 00, &21 6
55. D0 , 00 ,00 ,cD , Bc, A5 , L1 , &354
F9 , A4 ,T3 ,2L , ED, A4 , 23 ,DD , &462
78 , 04 ,86 ,03 ,FE,03 , C8 , 47 , &.378
DD ,7E,02 ,E6 , O3 ,r.E,03 , C8 , &40F
88, C8,7 0 ,12,27,EI , A4,10 , &.478
23,77, 28, CD, 29, A5,DD. ?8, &3BB
00 ,E6,03,3C,3C,2L, E8,A4, &308
23,77, 2L,E0,A4. 36. 01. CD, &343
BC. A5, 2t ,D7 , A4,tL , E3 , A4 , &495
0E, 00, 06, 8L, c3,E0,Bc, 60, &.2F 4
00 , @0 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 , &@

00 ,0@ ,00 ,2r ,80 , A4 ,7E, 3c . &25F
FE, 05, 30, 06,77, 38, 01, C3, &.282
1C, BD, FE,07 ,38 ,02 , 3E., @t , &257
77, 3E, 0t, C3, lC, BD,AF. 18, &319
06, 3E., 0L, 78, 02, 38, 02, CD, AISC
0E, BC, 21 ,EB , BD, 35 , C3 , 23 , &3AF
36,13. 23 ,36,08,c9 ,2!,E0 , &.211
A4 . 38. FF. BE, C8 ,2t , E2, A4 , &50E
cD. 11 , BC . BE. C8 ,2L , F9 . 44 , 6.4DE
23 ,85 ,2t,EB , BD. 35 , C3 , 23 , &3ED
36 ,3C ,23 ,36 ,0D. E1 , AF, BE , &3 26
cA, FE, A4 ,.3C, BE, CA,07 , A5 , &4D5
c3 , 05. A5, 0F.,00 , cD, 1 5.89. &316
c3, A0,A5, 21, 2D, A5, 23, 36, &354
c9, 2r,0D, A5, 23, 36, C3, 23, e.2DB
23 ,23 ,35 , 13 , 23 ,23 ,23 ,36 , &.LzE'
0B , c9 ,21 ,80 , A4, 3E, FF, BE, &474
c8 ,2r, E1,A4.CD.11, BC, BE. &4C6
c8 ,2I , ED. A4 , 23 ,18 ,82 , CD , &434
BC , A5, 2I ,D1 , A4 , CD, E5 , BC , &56C
cD ,62 , A5 ,2L ,80 , A4 ,36 , FF, &4AE
cD, 11 . BC , C3 , 1C, BD, t7 ,20 , &.367
cB, cD, 98, BC, C9 ,2L, A5, A5, &523
AF, BE, 20,@9,CD,A5, A,5, C9, A471
7 c, 32, A5, A5, C9, 00, 2L, 2E, &.3r0
A5, 36 , C3 ,2! ,0D. A5, 23 ,36 , &2cA
c3 ,23 ,23 ,23 ,36 ,F7 ,23 ,23 , &29F
23,36,0A,c9 , F5, C5,06. F5, &381
ED ,7 8 ,1F, 30 , FB. C1 . F1 , c9 , &52A

3
3
3
3
3
3
3
?

4
4

02
@2
03
03

04
04
04
@4
04

8
9
0
1

3
4
5
6
7
I
9
0
1
2
3
4
5
6

052 DATA 00,A0

Teil
<69F0>
.00cAt
r0678>

<0526>

<3DC3t

.0685r
<3098t

<227L,

]OLT l,

I t Abaeus
1' Grafikgags 27 - Teil 1 - ABACUS
2',
10 MODE 1:INK 0,26:INK 1'13:TNK 2,6:INK
3,23:BoRDER 26
20 PAPER 1:CLS:PAPER 0:wINDow 2,39,2,242
cLs
30 FoR a=249 To 255:READ b,c,d.e,f,g,h,i
:SYMBOL a,b,c,d,e, f ,g,tr,i:NEXT:DATA 7,28
, 48, 67,7r, 207,L59,LgL, 258, 63,L27, 255, 255
, 255, 255, 255, 224, 248, 252, 254, 254, 255, 25L
, 24L, 255, 255, 127,Ltg, 57, 31, 15, 0, 255,255,
255, 255, 240, 255, 255, 0, 243, 227, 226, L34, 52
,248 ,224,0
{0 DÄrA 223, 223,223,223, 223,223, 223,223
50 a$=cHR$ (2t9) +CHR9 (250)+CHR9 (251) :b$=C
HRS ( 252 ) +cHR$ ( 2s3 ) +cHR$ ( 254 ) : PAPER 3: PEN

1:FOR b=4 TO 37 SEEP {:FOR a=1 To 23:Lo
CATE b,a:PRINT CHRS (255) :NEXT a,b:IJoCATE

1, 9:PRINT STRIHG$ (38,1{3) :PAPER 0
50 PEN 2:FOR b-1 TO 7:FOR a-3 TO 37 STEP
4:LocAfE a,br2-1-9* (b>2) :PRINT a$:LocAT

E a,bi2-9.(b>2):pRrNT bg:NEXT a,b
70 GOTO 70

1 'Grafikgags 27 - Teil' 2 - Dornino
2',
10 MODE 1:INK O'13:BORDER 13:INK 1,0:INK
2,15:INK 3.26

20 FoR w=0 TO 100:x=RNDr572:yrRNDr332:e=
INT(RNDr2):f=ABS(e-1):FoR g=0 TO e:FoR h
-0 TO f :xEx+34*g:yry+!{r[32=tNT(RNDr?)
30 FOR a=0 To 30 sfEP 2:PIJOT x,y+a:DRAIfR
30'0,t:NEXT:PIJoT x-2,!-2'2:DRAwR 0,34:D

RAIfR 34,0:DRAHR 0,-3{:DRAWR -3rl ,0:oN z G

osuB {0,50,60,70,80,90,100:NBXT h,s'w:EN
D

Teil 2t Domino

<24t8>

<3{{ED

<0487t
.00CAt
<6660,
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TIPS+TRICKS

Teil 3t Baclground
<0C26> 1 'Grafikgag! 27 - TeiI
<00cAr 2 '.2588, 10 Sll,lEoIJ 255,66, 36,24,

YUBOL 25{,7L, 34,LL6, 248
ltBol. 253, 80 ,160,80 ,L60 ,
YMBOL 252, L6, 32, 64,L28,
OL 251,L29,LiL,I08,96.6

.2668t 20 STUDOIJ 250,64,32,96,
YMBOT 2119,240,t20, 60, 30
MBoIJ 218, L14,246 'LLL,9 ,

.3479t

<0130>
.2808>

<0L60>

<0087>
.0A8Bt
.1579t
<03tlBr
.168Ct

.0373t

.13ADt

<16lBr

.OAFAD
r00CAr
.0{13>
.3?C1r

<33cAt

<5649>

<5078t

<0ODAr
<05EEr

IO RETURN
50 g=x+12: ;=y+12:GOSUB 110:RETURN
60 FOR C=0 fÖ 1:s=x+q.20+2.E=y+22-qt202G
OSUB 110:NEXT:RETURN
70 6OSUB 50:CoSUE 50:RETURN
80 GOSUB 60:FOR q=0 TO 1:srx+qr20+2:t=y+
qrf, @+2 :GOSUB 110 :NEXT:RETURN
90 GOSUB 80:GOSUB 50:RETURN
100 GOSUB 80:FOR C=0 TO l;s=1+qrf,@+2:t=t
+12 :GOSUB 110 : NEXI : RETURN
110 FOR a-0 TO I:PLOT g+j*s+2,t:DRAlfR 0,
6, 3 :PLoT s, t+2*a+2 :DRAllR 6, 0 :NEXT:RETURN

Teil 5: Klavier
.OAF3r 1'Grafikgags 27 - TeiI 5 - Rlavler
{00cAt 2 '
<0632> 10 l,loDE l:IlfK O,3:BoRDER 3:INK 1,0:INK 2

,13:INK 3,26
<2AAft 20 SYIIBOL AFEER 31:SYI{BOIJ 32,116,85'L70,

83,L70,85,L70,85:FOR a=97 TO 102:READ b,
c,d: SYMBOIT a,b, c, d, c,4, c,d, c :NEKI:DATA 1
5i,79,L75, 234,2A5,242, 255,L28,L28,253,
L ,L ,t28 ,L28 ,L28 ,L,1,,L

.0721, 30 LocATE 1,17: PRINT SPACES lL2Ol t SPACES (
240't ,

<10{BD {0 PAPER 0:PBN 1:LOCATE 1,20:a$-" ababab
abab":FOR a-1 TO 3:PRIl{f aS;:NEXT

<12D5t 50 PÄPER 3:PEtl 2:FOR a'1 TO 20:ITOCATE a'
2-L,2L: PRINT"cd" : LocATE ar2-1 , 22 : PRINT"e
f":NBXT

<1C3Cr 60 FOR ai.O fO 32 STEP 2:PIOT a-L00,L40,L
-(a=0 oR a-32):DRAWR 5O0,26OzPl'oT 600+a/
{, 1l{:DRAWR -200, 210 :NEXT

.1O1Br ?O LoCATE 1?,18:PRINT cHR$(22)CHRS(1)"sT
EIllltAY" : ITOCATB 1, 16 : PRINT STRII|CS ( 10, IAO
)cHR9(22)cHR9(0):.0188t 80 GOTO 80

Teil 6: Schneefilocken
<OCD4D 1 'crafikgaga 27 - Tell 6 -Schneeflocke
<00cA> 2 '.O6EE' 10 }IODE 1:INK O,O:INK 1,26:INR 2,23:Iilß

3,2rt:EORDER 0:DEG
.28{8> 2ö FOR c*0 TO 100:g-INT(RND*150)+50:xp-I

llT ( RND r ( 6 1t 0- 2 r c ) ) +g : vp=1p1 1 RND r ( 4 0 0- 2 tc )
)+g:p-1til1 1jNDr3)+1 :MODE 1.18301 30-FÖR a-0 TO 350 SEEP 50:PLOT xp,yp:DRA
WR SIN(alrg,cOS(a)rg:[BXT:FOR b=0 TO 10

<1915D l0 x-INT(R[Drsl6]+1:y-INT(RND*g) +g/201.z=
INT (RlfD*y)

.3EBAD 50 FOR .a-0 fO 360 STBP 5o:PIJOT xp+SIN(a+
1) *y,yp+COS (a+x) ry,p:DRAtl xp+SIN(a) *z,yp
+COSiäl rz :DRAtf xplslp(a-x) ry, yp+COS (a-x)
*y!NEXT a,b,c

Teil 7: Kreissäge
1 'Graflkgags 27 - Teil 7 - Krelssaege
2',
10 TIODE O:ORIGIN 320'1IIO:INK O,O:BORDER
0:INK 11,23:INK 5,3:INK 6,0:INK 7,13
äO Fon ä-0 ro PIlz STBP 0.012:x=cos(a!*1
58 : PI,OT x, SIN ( a) *158 : DRAIIR -a*x, 0, 4 :-NEIT
SÖ Fr:roi a-1 .5*PI To 2.5tPI srEF 0.05:
il,Oi SrU(a) r160,CoS(a).160,r,:DRAyt SIN(a)
i1i0,aös iai *rz0ionew sru(a+0. 1) *150,cos (

aio.itt150:FoR b=1 To 5:PLor srn(a)rbr10
,cos (a) *br10, 12+p:DRA$R 0, 2:NEXT:p=p+1+3
'(P-3) :NEXT
aO'FOR a-O To 60:PLOT a-300,O:DRAI|R 100'
200, tl:PIroT -260,L90+a/2, 5:DRAWR 300,0:NE
XT
50 FOR a=1 To 3:INK a,23:INK 12+a'O:CALIT
&8D19:INK a,0: INx 12+a, 23:NEXT:GoTo 50

3-Ba
6,L,t28
,113,31
255,245

ckground

,128,129: S
, 23, 135: SY
,250,255.5
35. 2rl: SYI{B
6,24
39,32,64: S
L20,240:sY
, 111,9: sYM

L29 ,66 ,
,t98,21
L44,73,
,30,60,
L44,246

BOt 247, 48, 20A, 3, 24, 24,L92, 5L,L2zSYltBOr,
246 ,LLg ,248 ,248,200 ,Lt9 ,r43 ,L43,L40
30 SyMBOr, 245,0,238,238,238,0,238,238,23
8: SYüBOIJ 244,2,2,5,L70, 32,32,80, 1?0:SYI{B
ot 213, 85,238,255,238,85, 238,255, 238:SYM
BOt 2{2, 0,25L,25r,25L,0,223, 223,223:SYMB
otJ 24L,t29,L93,L26, 48,24,t2,126, 131 : SYMB
oL 2t10,1,250,L38,L7 0,L38,250,7,253
{O UODE 1:INK 0,26:INK 1,o:BORDER 26
50 FOR b'0 TO 1:FOR a=0 TO ?:FOR c=1 IO
3: I,OCATE 1+b*20, ar 3+c: PAPER 0: PEtl 1 : PRII{
T STRINC$(10,255-a-b*8) ; :PAPER 1:PEN 0:P
RINT STRING$ (10, 255-a-br8) :NBXT c r a,b
50 coro 60

TeiI 4: CompArt
1 'Graflkgags 21 - Teil tl - cotnpart
2'.
10 MODB 2:INf, 0,26:INK 1,o:BORDER 25
äO prc:f.t:FoR x=0 To 6{0 sTEP 10:FoR v-
O-rö fOd STEP 10:a=INT(RND*f):PLoT x,y+5
0:FoR c=0 TO 2:DRAWR lorsrN(a+c*90, '10'cos(a+ct90) :NEXT c,y:f-f*1.2:NEXT x:GosUB

76
30-f=1O:FOR x=0 TO 120 STEP 12:FOR y=0 T
ö-eäO srnp 12:a=5*srN(x+f) :b=5rcos (x+f) :

PLOT 1o+x+a,y+b:DRAtl x-a,y-b:f-f+s:NEXT
y,x:GOSUE 70
iö t=tO:ron x-0 To 350 STEP 20:FoR v-0 T
o 350 STEP 20:a=10rSIN(x+f) :b=10rCoS(x+f
i : il,ör 50+x+10rSIN (x+f ) , 50+y+10*COS (x+f )

ifon c-0 To 3:DRAnR -2orSIN(x+f+90'cl '-2
OrCOS (y+f+9orc) :NEXT: t=f+to:NEXT y,x:COS
uB 70
50 f-1O:FOR x=0 TÖ 350 STEP {10:FOR v=6 1
O 350 SrEP tl0:a-10rSIN(x+f) :b=10rCOS(x+f
) :PITOT 5O+x+10*SIN(x+f ), 50+y+10rCOS (x+f )
iFOn c=0 TO 3:DRAWR -20.sIN(y+f-90tcl ,-2
6rggg (y+f-9orcl :NBXT:f=f+10:NEXT y,x:GOS
uE 70
60 END
70 I{HILE INKEY9="" :WEND:CIJS :RBTURN

<0c2D>
<00cAr
<095A>

.187ct
<5219t

.13lC,

.11DEt
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3 u. 3r5tt
Disketten-Box
mit Sortiereinrichtung
und Klapp-
Klarsichtdeckel,
abschließbar

Besto0ualitiit
Schneider PCEinteilis 119,80

Schneider PCset 59,80
StarNL-lO 24rfi
DMP 3000/3160 19,80

wffiwffiffiwffiffiww

ffiwffiwwww
Disketten-
Etiketten
5 1/q"

15 Stck.
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Endlos-
Karteikarten
4" x 180 mm
100 Stck.
versch.
Farben
Fragan Slo uch wcltann
Zrsllon.zubohör.

wwwffiffiffiww

JOYSTICKS
Ouick Shot I
Ouick Shot II
Ouick Shot II Plus
Ouick Shot II Turbo
JY 2 Original Schneider
Competition Pro
mit Mikro-Schalter
wie oben, Gehäuse
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Speed King
Computer Mouse
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(0nPutEPDtutstorl
Veraragshandler

7,95
tal,95
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TIPS + TRICKS

cPc-464-Rsx-
Erweiterung IWntTE
Jür doppelte
Zeichendichte

Bisher mußte man bei Programmen, die eine Mi-
schung aus Bild (möglichst vielfarbig) und Text (mög-
lichst viele Buchstaben pro Zeile) erforderten, mit
MODE L einen Kompromiß (4 Farben, 40 Buchsta-
ben) eingehen. Diese Zeiten sind nun endgültig vor-
bei. Mit dem RSX-Befehl IWRITE, @a$ kann man in
MODE 0 bei allen 16 Farben immer noch volle 40

Buchstaben in eine Zeile bekommen. Die Lesbarkeit
nimmt dabei sogar eher noch zu, da die Buchstaben
nicht so in die Breite gezogen sind. Natürlich lassen

sich nun auch in MODE 1 80 Zeichen darstellen. In
MODE 2 sind sogar 160 möglich, doch dann wird es

sehr unübersichtlich.

Der Befehl IWRITE, @a$ bewirkt, daß an der aktu-
ellen Cursor-Position der String a$ ausgedruckt wird,
und zwar mit doppelter Zeichendichte. Mit Hilfe des

Ladeprogramms legt sich das Maschinensprachepro-
gramm direkt an die obere Speichergrenze. Wenn man

die zu verändernden Adressen berücksichtigt, ist es

ansonsten frei verschiebbar. Das Assembler-Pro-
gramm hat eine Länge von etwa 200 Byte; der Rest be-
steht aus einem neu definiertenZeichensatz.

Im Programmablauf wird das ZeichenNummer255
jeweils mii den neuen umdefiniert, d.h. ,zweider kom-
primierten Buchstaben kommen in einen normalen.
bies wird nun ausgedruckt und wiederum neu defi-
niert. Kleinbuchstaben werden automatisch in große

umgewandelt, da es nicht möglich ist, sie mit einer 8 x
4-Matrix vernünftig lesbar darzustellen. Daher geht

der neue Zeichensatz nur bis zu CHR$ (90), d. h' bis

Z. Selbstverständlich läßt sich der "eingebatte?'Zei-
chensatz über PRINT (und auch den normalen WRI-
TE-Befehl) parallel weiterverwenden. Es ist'außer-
dem möglich, ein anderes Zeichen als Nummer255 zu

verwenden, da dieses z.B. auch im Progr-amm "Poin-
ter" aus Heft2l87 gebraucht wird. Die Nummer dieses

Zeichens, das man benutzen will, ist in folgende Spei-
cherzellen zu poken: startf&O1, &0B, &AF, &87.
Bei der Startadresse &8000 wären das also &8001,
&8008, &80AF, &8087; eine entsprechende Zeile
kann man in das Ladeprogramm einfügen.

Der komprimierte Zeichensatz ist folgendermaßen
organisiert: Jeweils acht Byte stellen zwei Buchstaben
dar, wobei der nummernmäßig kleinere im oberen
Nibble liegt, also quasi mit L6 multipliziert wurde. Die
Isolierung der Bit-Muster geschieht über AND
00001111, wobei vorher gegebenenfalls viermal eine
Verschiebung nach rechts erfolgte, wenn der obere
Buchstabe ausgedruckt werden sollte. Beim Neudefi-
nieren des Zeichens Nummer 255 wird der erste der
beiden komprimierten Buchstaben viermal nach links
geschoben und mit dem zweiten durch OR verknüpft.

Als Weiterentwicklung des Programms könnte man
es mit der Indirection TXT OUT ACTION koppeln,
so daß jede normale Bildschirmausgabe (also auch
PRINT und LIST) komprimiert wird. Hier ergibt sich

ein großes Feld von Möglichkeiten.

Oliver Jakobs

Compubrt cle464f664fol2g
Funktlonr R$X-Etrr.elterut19

<0603>
<0420,
<0858t
<0754>
<0708>
<05F8t
<6452,
<o524>
<017C>

too
LTO
120
130
L40
150
750
t70
180
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TIPS+TRICKS

<OAED'

<0939,
<OADD'
.017At
.01CAt
c411Ft

r04E3t
<018ct
<067 3>
<07 A4>

<03EFt
<04FEt
<0L29>
.O42A,
<013Ft
<025F>
<0115t
(01,4ct
<018 5r
<016Ft
<2818>

<0{?At
<03EDt
.022c>
.051D>
.04{ 5t
<0t79>
<0881r

<3 5oEt

(1110t

<0087>
<0{51t
.08?At
<0582>
.06CAt
<080FD
.05cBD
<06C7>
<079D>
.ttl2L>
<0223>
.06DEt
.0681t
<0752>
<06C1t
<0694t
<0613)
.06DCt
.0685>
(O6EBD
<067C,
.0559t
<067 8>
<0727,
<0578>
(0sAFt
.060A>
r0585t
<05F4>
c05B6t
<05DFt
<0628,
<06D4>
.055{,
.0 56Ct
<0584D
<05FFt
<05F8 D

<05E9D
(05D6t
<05EBt
<05CFt
<0584,
<054A>
<0638>
<066L>
<05 54t
<0668>
<060C>
(0548t
<05ec>
{05c1t
<0589'
.05EAt
<05BBt
<0 5C5t
<05DA>
<05FA>
.05 1 3t
.0611t
<061 3t
<0608>
<0648t
<060Dt
.05D5t
<O1BA,

Write ßSX MC-Genenator

lr, 447
1290 PRINT"INfTIAT,ISIEREN UIT'CAIJIJ";ZfE
I,i"' /,CAl,l, &";HEX$(ZIEL,4) "'."
13OO END
1310 X=VAL(XS)
7320 IF X<0 THEN X=X+65535
1330 ADR=X+oFF
13t0 HIGH=INT (ADR/256)
1350 lrolt =ADR-256rHIGH
1360 POKE POKEADR ,LOTI
1370 POKE POKEADR+1,HIGH
1380 POKEADR=POKEADR+1
1390 I=I+1
1460 coro t2L0
1410 DATA 3E,FF, 2t, &80C7,cD, 48, BB, 30
1C20 DATA 11, 3E,FF,CD,A5,BB, 22, &80C3
1430 DATA 0L,&8023,2L,&802E,C3,D1,BC,CD
1440 DATA 00,89,38, 05,c3,98,C4,&8028
1450 DATA C3, &8632,57,52, 49, 54, C5,00
1,{60 DATA 00,00, 00,00, 3D,20,85,DD
1{70 DATA 56,0L,DD, 6E ;00,78, 32, &80c6
1480 DATA 23 ,5F.,23 ,56 ,FD,2r, &.80c5,08
1490 DATA 01,DD, 2A,&80C3,FD, 36,00,00
1500 DATA 1A,13.F8, 51, 38, 06,E8,78
1510 DATA 30 ,46',D6,20 ,IF,30,03, FD
1520 DATA 31,00 ,L7 ,D6,20, cB, 3F.6F
1530 DATA AF,57, 29,29,29,D5,11,&80CF
1540 DATA 19,D1, 06,08,78,23,A7,28
1550 DATA 0E,FD,CB, 00, 46,20, 08,C8
1550 DATA 3F.CB,3F,CB, 3F,CB, 3F. E5
15?0 DATA 08,0D,20,08,c8,21,c8,27
1580 DATA CB,2'7 ,CF ,27 .DD, 86, OO, DD
1590 DATA 17,00,DD,23,0c,10,D5, 3Ä
1600 DATA &80c6. 3D,32,&80c6, 28,03,0D,28
1510 DATA 9C,D5, 3E,FF.CD, 5D, BB, 21
1520 DATA &8OC?, 3E,FF,CD,A8, BB.D1, 3A
1530 DATA &80C5,47,C8, 18,84,00,00,00
1540 DATA o0,00,00,00,00,00,00, 00
1550 DArA 00,00,04,04,04,04,00,04
1550 DATA 00,00,A0,A4,0E, oA, 08, 0A
1670 DATA 00,00, 4A,62,c4, 44,58,C4
1580 DATA 00,o0, 44, A4, 18,A0.Eo, 60
1590 DÄTA 00,00, 44,82,82'82, 82, 44
1700 DATA 00,00,00,00,A4, 48,A4,00
1710 DATA 00,00,00,00,00,0E, 40, 40
1720 DATA 80,00,02,02,04,04,08, 48
1?30 DATA 00,00,4{,Ac,44,^4,A4, 4E
1?40 DATA 00,00, 4c, A2,24, 42,8A,84
1?50 DATA 00,00,88, 88,cc'E2, 42, 4C
1?50 DATI 00,00, 5F,, 82,c2,L4, A4, 48
17?o DATA 00,00,4{,AA' 4A,A6'42,4C
1?80 DATA 00,60,00,00, 44,00,04, 4a
izgo plrr os,oo,oo,20, 48,80, 48,20
1800 DATA 00 ,00 ,08,82 ,46 ,24 , 40 ,84
1810 DATA OO,OO,1I4'AA,EA'EE' 8A,54
1820 DATA 00,00,c6,A8'c8,A8,A8,c5
1830 DATA 00,00,c8,A8,Ac'48'A8,CE
1840 DATA 00,00,86, 88,c8, 8A' 8A.85
1850 DATA 00,00,Ar.A4'84,84,A(l,A4
1860 DATA 00,00,88, 2A,2c. 2C,AA, 4A
1870 DATA 06,00,84, 88, 8A, 8A, 8A,EA
1880 DATA OO,OO,E4,AA'AA,AA,AA.A4
1890 DATA 00,00,c4,4A'AA,CA, 8E' 85
19oO DATA 00,00,c6,A8,4C,C2,A2,4C
t9L0
1920
1930
1940
L950

00,
00,
00,
06,
00

00.EA,114, {4, 4A, 4A' 4E
OO , AA, AA, AA, AA, AE . lIA
OO,AA,AA,44,44,AA,A4
o0 ,80 ,20 ,40 ,40 ,80 ,s0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

190 INPUT"IST I{RITE INITIAI,ISIERT (''lN)
?",As
zog is LEFrs(uPPERs(A9),1)=".t" GOTO 230
210 PRINT"Zuerst'IIRITE.LDR' starten."
220 END
230 MODE 1
240 a$="Dles sind achtzig zeichen pro.ze
ile iri MoDE 1, also genau zweinal soviel
e wie essonst noeglich ist. Kleinbuchsta
ben werden autonatisch in Grossbuchstab
en utnge-nandelt. "
250 IWRITE,OaS
260 PRIilT:PRINT
270 PRINT:PRINT"NORMAL: " :PRINT:PRINT a$
280 FoR i=1 To 5000:NEXT:PRINT:PRINT:PRI
NT
290 a$="dsm6"
300 FoR i=L To 200
310 PEN 1
320 lWRITE,Oas
330 PEN 3
3{O PRINT aS'
350 NEXT
360 MODE 0
310 7,ONE 2
380 PEN 1
390 a$="und nun in UODE 0: Vierzig Zeic
hen proZeile statt sonst zetanzig. --Und die- Lesbarkeit ist viel groesser."
{00 lWRITE,aas
410 PRrNT:PRINT:PRINT a$
420 PRINT:PRINT
430 FOR I=32 To 90
rt40 A$=CHRS{I) : IWRITE,OA$:PRINT A$'
450 NEXT
450 PRINT:FoR I=1 to 20000:NEXT:PRItlT:PR
INT: PRINT
4?O aS=" AUF DIE SPITZE TREIBEN KANN MA

N ES NUNIN MODE 2: DORT KOENNTE MAN NICH
T VIER-ZIG, NICHT ACHTZIG, SONDERN EIN
iuropnt-utlosEcnzrc BUcHSTABEN rN itEDE z
EILE BRINGEN. DAS SIEHT DANN SO AUS:

I T{RITE. OA$ : PRINT: PRINT: PRINT: PRINT
FOR I=1 TO 10000:NEXT
IIODE 2: PEN 1
PRINT A9 : PRINT: PRINT: ! I{RITE,OAS
FOR I=1 TO 5000:NEXT
coTo 230

<0828> 1260 PRINT" ISPACE] zum abSAVEn"
<090C> 1270 iS=INKEYS:IF iS="" GoTo 1270
(OBF1' L28O T? IS='' ''TIIEN SAVE'IIRITE. RSX" , b, ZIE

<0182>
<05c0t
<02c9>
<07F7 >
<05{3t
<0L82>

<028D>
<102D>

480
490
E00
5t0
520
530

t000
t0L0
t020
t030
L040
r050
L050
!070
7080
t090

<07 97 >
<O1BD,
<0878>
<0665t
<061ct
<0509>
<00F0>
<07 97 >
<07 4D,
<0L08>
e6135>
<07 8Dt
<062C>
<0403>
<o644>
.0722>
(0 39Dt
<0535t
<025F>
{0681t
<063At
.054C,
<0'lF2>
<07Cgt
<0D4E>

RSX-BEFEHIJ " IwRrTE,OA9"

von oliver ilakobs
Lessingstr. 22
2900 Oldenburg

Tel. 0a141 / 506989

BAS IC-IJadeprogr
erzeugt: WRITE.

amtn
RSX

1100 MODE 2
1105 PRTNT"RSX-BEFEHIJ' ITIRITE,'A$' "
1110 zIEl,=HIMEtl-446
1120 MEMORY ZIEI,-I
1130 OFF=ZIEI"-32768
1140 PoKEADR=32768+oFF
1150 PRUEF=O
1160 FOR I=0 TO 445
1170 READ XS
1180 rF tEN(Xs)<>2 THEN GOTO 1310
1190 X=VAL("&"+XS)
12OO POKE POKEADR,X
1210 POKEADR=POKEADR+1
1220 PRUEF=PRUEF+X
1230 IF PRUEF>55536 THEN PRUEF=PRUEF-555
36
1240 NEXT I
T25O TF PRUEF<>80626 THEN PRINT''PRUEFSUU
MENFEHLER" ELSE PRINT"Ok"
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SCHR/iFT-ßSX
Mit dieser kurzen Routine lassen sich Zeichenket-

ten in doppelter Höhe ohne große Zeitverluste am

Bildschirm ausgeben. Der Befehl enthält das LOCA-
TE-Kommando; die Ausgabe kann auf jedes der ins-

gesamt acht Bildschirmfenster gelenkt werden. Die
Funktion ist in allen drei Modi gewährleistet, und die
übergebenen Parameter werden jeweils auf ihre Gül-
tigkeit getestet. Das Befehlsformat sieht folgenderma-
ßen aus:

ISCHRIFT, Spalte, Zeile, Window, String

Aus technischen Gründen läßt sich der Parameter
Spalte nur bis 79 verwenden; die übrigen entsprechen
denen des LOCATE-Befehls. Der String muß mit vor-
angestelltem Klammeraffen übergeben werden.

Stefan Santel

lfli!irli*lri4l
ülilj.rFi,lüI

ii:!': !ii ii': ijFnniliää ?tit !,rEili!ilrrn !rni1 liliF!l!Ti!ihüü ,{!t i!ii1üü!!r.rEii-, !.,+ .:iü=j tlvtrnici iur !liillIi:i t,ifi ttril lit;'riEi!!!i nl? irtliiifti

u.,i" iii. =',,=."i",r !,ro,r, i,.l ". ,-,". !.,"" '.,,nL [",.i.-,*rri"t",, llii
li!iliir ltii 5r1il iEiir=i! ltlllllr !i'i E: ill IC! i:i{li fllill JUlFli! if iliiiiMl,li

' ''- -'t" :r-ii"i:' t'i'1'-i+ül rr ili- Iiu'ÄTl-hi'rir! rmi r,ir !='iü iliiil!;ii!iu!itti uc! ! c!,nilr !!r!It!J!!cJ!!I!i!rr *tlr!rl[t! i,,!ilxrrlrtt9 !=, !l!il cM!l! t.,l!lrr lln illlil sll!ili r!:

!!'!i.i!t.'ll|!l!'i,l'

i;Fi! !ri.,i,!i!ftF!trit iil!ri..t,i!tr!Fr!r!ilHl iir!t !tit. i!!Fi !tF ,"tt!,iit!t niiicFt!r!!.

Funlcöon t R9X-Etv,elteruttg
Lisüngst 2

r054Ft
.1364t

270 I sCHRrFr,2,tl,0,eag
280 a9="den verschiedenen Bildschirmwind
ows den Text"
290 I scHRrFT ,2,14,0 ,oa9
300 aS=" oder die Zeichen ausgeben,"
310 i scHRrFr, 46,14,0,ea$
320 a$=" Befehlsformat: ! SCHRIFT. Spalt
e,ZeiIe,l{indow,(lString "
330 PRINT CHRS (2d) : I SCHRIFT,5,20,0,ea$:P
RINT CHRS ( 24 )

(0555>
<0c05,
<0582>
<1587 >

(0471t

SchriftßSx Starter
<03?D) 10 l"loDE 2:MEHORY &A2FF
<0680, 20 LOAD"schrift'rsx",&4300
<O18Ar 30 CALL, &4300
.Ol9l,r 40 PRINT"SCHRIFT-RSX ist aktiviert
<00891 50 NEW

Sc h rift ßSX M C - G e ne rato r
<0608> 700 t *tt* r**ttlr**rrr***ti**ttirr*
(081E> 110 'i SCITRIFT MC - GENERATOR *
<061Ft
<031 3t
(09F5,
.09D8>
<0 4B9t
<03D2>
<08A1>
(0948t
.0656t
<0188t
(111 5>

(1 3C3t

<0 8D0t
<17 5ct
<10Fct

<0E7Dt

<05 8 3>
<05AFt
(0FD1t

r0785)
<00DF>
(02Ä5)
<OBDB'

<0c2D>

<0c9c>

<0cc4>

<0c85>

<0c87 >

r20
r30
t40
1s0
160
t70
180
t90
200

| *ttt**tt***rtr*****lt***t****
MEMORY &A2FF
zeile= 340 : schritt = 10
adr=&4300:1ast=&A3FF
FoR i=1 To 16
READ byte$
POKE adr,VAL ( "&"+byte9)
s1111=sun+PEEK ( adr )
adr=adr+1

210 NEXT
220 READ checksunS:checksum=VAl(MID$ (che
cksun$, 3 ) )
230 IF sum<)checksurn THEN PRINT "Fehler
in Zei1e" ; zei1e: END
240 PRINT"Zeile ";zeile;" oK..."
250 TF adr(1ast THEN sun=o:zeile=zeiIe+s
chritt:GOTO 760
250 CLS:PRINT"SoI1 das Programrn auf dern
CPC 45d laufen (j/n) ?"
2?0 a$=LOI{ERS(INKEYS):IF aS="" THEN 270
EIrSE IF aS<>"j" THEN 300
280 POKE &4340,&94:PoKE &4341,&82
290 POKE &4380,&96:PoKE &A3B1,&82
300 PRINT:PRlNT"Abspeichern nit SAVE 'S
cHRIFT. RsX', b, &a300, &f 3"
310 SAVE"SCHRTFT.RSX",b, &A300, &F3
320 END,
330 ' DATEN
340 DATA 01, 0E,A3,2t,09,43, c3,D1,8c,00,0
0,60,00,00,13,Ä'3,= 1157
350 DATA c3.18,A3,53.43,48,52, 49,46,D4,0
0,8E,04,C0,CD,11,= 1716
360 DArA 8c,17.47,4F,C6,L4,10,FC,21,0D,A
3,77,DD,7E,06,F8,= 1878
370 DArA 00,C8,8E,D0, 67,DD,78,4.4,FE,00,C
8,FE, 1A,D0,6F,CD,= 23L0
380 DATA 75.BB,DD,7E,02,FE,O8,DO,CD,BI,B
B,DD, 55,0t,DD,5E,= 2318
390 DATA 00 ,7L,47 ,t3 ,1A,6F,13,14, 67 ,78 ,E

<055F,
<0560>
<07'15>
<057D>
<03FFt
<07 02>
<020c,
<0657>
<0A80>

<1CD9>

(05F5>
<07 23>

(0FB4>

<0677 >
<15F1t

<0650>
<1AFF>

100'**r*rit**t*tt***t****t***
110 '* SCHRTFT - RSX *
]-2O ', (c) '87 by sTs - soft *
130 rr*r**rtt*t*ttlt*i*tttittt
1{0 MoDE 2:MEMoRY &A2FF
150 I,OAD"schrift.rsx", &4300
150 CALL &A300
170 a$=" SCHRIFT-RSX ''
180 PRINT CHRS(24) : I SCHRIFT' 30'L,0,oa$:P
RINT CHR$ ( 24)
190 a$="Dies ist das Programm zur Erzeugl
ung von Schriftzeichen nit doppelter"
200 lscHRrFT,2,5,0,(,ag
210 SYMBOL 240 , &,66 ,0 , &.3C , &56 ' 

&56 . &66 ' &3c
,0
220 a$='rgraCHR$(240)+"he. tlj.e man sehen
kann, "
230 lSCHRrFT,2, 8,0,ea$
240 aS=" ist es in der Lage, auch Sonder
zeichen ("+CHR$ 12401 +" | "
250 I SCHRTFT,2T ,8,0,ea$
250 a$="auszugeben. l{eiterhin beinhaltet
es den LOCATE-Befehl und man kann in"

( L E>OD

<ocE1 >

5,
<0D43> 40

c5A>

BFB,

ccDt

<0cAct

<0BCCt

1

2

E5,cD,9F.43,38,= 1584
O DATA FE,CD,5A,BB,3E.OA,CD, 5A,BB,3E,O
CD.5A,BB,3E.FF'= 2159
O DATA CD, 5A,BB, 38, OB,CD, 5A,BB,CD,78,B
7C,27,0D,A3,8F.,= 2072
O DATA CC, 8F,A3,ET,23,F1, 3D, 20,DT,3E,O
CD,5A,BB.C9.3E,= 2L30

30 DATA OA,CD. 5A,BB, 38, OA,CD. 5A,BB, 38, O

, CD, 5A, BB, C9 , 3A 
' = 1852

40 DATA 34 ,87 ,47 ,78, 88 , 38 , 20 ,FE, FE, 38 ,0
, 3E,20, 18, 18,2L,= 1456
50 DATA 36,87,90,47,04,1r,08,00,19,10,F
,ED,52,Lt, 00, A5,= L27 6
50 DATA 01 ,08 ,00,8D,80.18, l8 ,2t,00,38 ,t
,0e ,00 ,47 ,L9 ,70 ,= 696
?0 DATA FD,CD.66,B9,01 ,08,00,t\ ,00,L5.8
,80 ,cD ,09 ,89 ,2L,= ]-685
80 DATA EC,A6, 01,00,A5,38,08,F5,0A,77,2
,77 ,23 ,03 ,FI ,3D , = t505
90 DArA 20 ,F5,c9,0@ ,00,00,00,00,00,00,6
,0@,00,00,00,00,= 478

8
4
B
4
A
4
D
4
4
4
D
4
1
4
D
4
3
4
0

<OD3F

(0C41

<0

<0

<0

t
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Puzzle-Bild 2l
Auch die Muppetbabies bleiben nicht vom Puzzle-

Fieber verschont. Natürlich hat es den mit dem größ-

ten Mundwerk, Staransager Kermit, erwischt' So ei-
nen sympathischen kleinen Kerl sollten Sie unbedingt
wieder zusammensetzen. Auch dieses Mal stammt die
Grafik aus dem CPC von Christoph Schillo. Das eben-

falls notwendige Puzzle-Programm finden Sie im
Schneider Magazin 4186, ein Update dazu in Ausgabe

6186.

H. H. Fischcr

TIPS+TRICKS

I

<0864t 1 'Puzz1eblld 21 (Kernltl
.00cA, 2 '
<01BFr 100 HEI.'ORY 19999
.0353, LtO pc=20000
.o5Cgr rzo i{ooe 1:BoRDER 25:rNK 0'26:rNK 1,0:IN

ß,2.6:INR 3,18
<1182t 130 FoR z=10000 To 10150 STEP 10:LoCATE

10, 12:PRINT"Zeile" ; z; :c=0:READ x$,s
<30F,2> 140 FOR a-0 To tEN(x$)/2-1:a$=MID$(xS,ar

2+1, 2) :POKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL(rr&t+a
9):pc=pc+1:uEXt:IF s<>c THEN PRINT STRIN
GS (3, 7) ; "Berichtigen! " :END

<OdDAr 150 PRINT CHRS (7) ; "ok":NExr
.l6lir 150 FoR a=0 TO 15116 STEP 54:FoR V=0 !9 7

:FoR x=0 TO 1:FoR z-0 TQ 3:POKE (49152+x
* ! @+y r f, @ { ! + z+ z al, PEEK ( 2 0 0 0 0+ a+ 2+y * A+xr 3 2_

) :NEXT z,x.yi26=2a14rzt=21+t:IF z1=5 THE
N z1=0:za=za-20+160

<0160t 170 NEXT
<098Fr 180 PRINT"Achtung, abspeichern!"
.ggOO, igo slvn"puzz-kei.pic",b, 20000,L605
.ärFe' röooo olrir " ggoeroiggz1EFoFoo778F0F003E0

Foro acro ror o7 8F 0E 0F 0E 0F0F0c 3 F 0F0F 0 oFF 09 0
c 3 oFF0Fo I ? o FP 0s 0 0F 07 F 0c 3 0 9 07 F 0 87 0c0 1F0 0F
oöötrrorolo?c3oF0F3{F0F0F0F0F0F0F087 F0F0
oF oE F o 87 o9 oFc 3 oE0? 0F0F oF 0 40F 0F 0 I 0 LoF 0E 0E
030808oC090F", 12215

<307 A> iooro oeu "oFoDoF?80F0F78F00F3cF0F00sF0
F oFo 3CFoFoF o? 0s 0F 0E 0F 0F0F0F0F0E1 F 0F0 0F0F
1 ei 0 or ot co g o oF 3 4 0 o o o 0 I 5 0 0 0 0 0 ogco 0 0 0 0 0E I 0
7 oo otBo oF o I o 2ct0g 0 c0B0t0F 0c0c0 30F 0c0 c0 30
T.OT.OCO3OTITFDOFlFFFSFlFFFFFEFTFFFFFEFOFO
F0F0F0F0F0F0", 15311

.2BO8r rooäo olre "6118F0F0108?3cF000c30D780051
oöteoo zir 6r o o o 30 o o 0 0 0 0 c0 0 0 0 0L0 0 0 0 0 0 0 20 0 0
oooocoooooooSoo 0F 000 8030F0 8 010F0F0c030F 0
posorosroro3FoF00F08F0F0c300F0F0E105F0F0
röC srororoc3FoF0F0El? 0F0F0F01 0F0F 08000R0
F0F00o30F0Fo", L2170

.2FCAD rOOrO oATe "001078F000L03c80000096800000
el i o o o o o tst 8 I ? 0F0F7 8 0D0 7 1 EF 0 0c0 F 3 cE 0 0 LoE
? sFo0ooFFoF 008L6F0F 0093CF0F0097 8F0F00B? 8

roei68rosoc3lBFoFoS?1EF0F00E3cF0F00F3cF0
sliEiaroglrE? 8Eo1A2cF0F0F0F0F0F0F0F3F0F0
D2E7F0F07$FF", 13313

.377D> iooao orre "F0C3F3FFF00FF7FFC31EF?FF873C
FirroosorrpFoD? gFFFF0c?BFFFF007 3FFFF6 17 3
FFFE'9 2F3FFFFO 5F3FFFF{AF3FFFFFFFFFFFEFFFF
trFFBFFFFFFFBFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFTFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF

<325A> 100?0 DATA "804005706L?1FFFF1A78FFFFC170
F?8F30F0F1F8001 096?F0010 1EF3 3 0 00c3? 8C1 80
811068A06 1 08D0501009 {41420 8 s0 50 s90{3440A
I 08 36105 8 0410A044 8 10C10 5 34 30FFFFFFFFFFFF

FPFFF1FFFFFF", 15I61
<3730> lOOSO DATA "34F3FFFF3DFSFOFFTAFFFOFOTBFA

FOOFF?FFE1OFF7FEE13CF?FEFOFOFTFEFOFOFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFEFFFFFFFFFTFFFFFFFOFTFFF FFBFFFFF6FO
FOFF? SF4FFFFPOFEFOF3FlFFFlFPF 3FFF FFFFTFF

<3aB9t

<30D4>

.3599t

(2F08t

<3381t

.3tl7D,

<318Ft

FFFFFFFFFFCB", 23560
rOOgO OETI "FFFFFFE9FFFFFFE9FFFFFFEgFFFF
FFEDFFFFFFFCFFFFFFFCFFFFFFFCFFFFFFFCFFFF
FrFcrrrrsnTcFFFFFFFcFtrFFFFE9FFFFFFE9FFFF
rrsiFFrrrrsl 5 842040DE0 4r0582c0c2r40 580 8 5
lioico e zzg 259 o o 52 4289 00A1A2 5 9 0 0 s 1 { 0A90 0A
0A8580850570", 18095
i.öioo olie " gögz0rollec105052cBr820ALE02
o öo söro g s cr o oco o 2 r^AF 08 2 1AB0 0A4 9 0 57 06 52 4
o^7 8 4^29 o 5 3 425 200 I 5 I 28 2L0 51 0 0 5 20 08 80044 9
Los loseztzsFF0 0 53{FFoAoA? 8FF0 s0 5F1FroAF0
Forz t nTTTTTFFIFFFFFFBgFFFFFFFTFEF0F3FTFF
FOFFF?FFFFFF", TT972
10110 DATA "F3FFFPFFFOFFFFFFDOF
F?FFD8? 3F8F1C 8F?FFFEECT 3FFFFECT

3FFFF9O7O
OFlFFFE3O

LOROFRsOOO20FEFOFOFO

FFFFFFFFFFFS FFFBFOCOFOFOFOSOF3FO
FFFFFFFF
8070FC21

FOF3FDFFFFFPT 5FFFFFF9 8FFFFFF4{F3FCF1 98FC
F3FF 55F1FEF 3AABAF1FF555O

8000F12L8000", 2L6L4
iöiäo -oÄre 

" e62ttso0e0104800FE00A 400FF80
iaoorrsF'rcc3FFFFEsF0FFFEs 000FFF q 0 0 30PEc0
r o ö sF-8 ? 

-8 
E r 3 cc 3 o F 3cc 0 ? 0 F 0 c 0 3 0 o o 0 0 tq c 9 E I F0

i ooe o o o o o oc 30 o o o 0 o 2Lo 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0\00 900
ooooooooo0oo 8 603D1 55c3 1A{0FBE1 3 8 1 151F0 1E
AAFBF0Aa51D5", 10958
rorro oere "FoF0A0A2F0E0F1D5F0C11aA2F0B0
oÄösroFoosl2FoDoE0Ds? 8 6081A2 3c3 842F50F05
icsi lEorre s51Eo 57 0AA30FFFFFF9 I FFFFFFa lF0

.308A>

430t00004300", 15279
<aEEsD iooso-öire "0b00c2000000c309000085080000

rSosooi orco EooLo?EoE0031FE87 00F3FF87 ? 0FF
FröaFi Frrec3? 881 5o1EF0 g2D2LEE 0D0teF0F0 8 2

äC o os oi ea o o oF 0 Ao o o o oF 0c0 0 0 0 0F 0c0 00 6 0F 0 c0
O OoZs ODOF"O grt FO 1 O 1AOAF0 2]-0 50 5F 6 20 0 20 AF 0 c0
0585D0421482", Lt794

218oFFC82180", 18305
ioiso plrr "rincz18orrEc2148FEBo10{8F090
io $o og otozcooe o t0 3 cs 0 40 8oB0 I 0 20 3 080 40:-0
EO O OOF OE OF OFOFOF 8 FOFOFOF 8 FOFOFOFCFOFOFlF
it 6i orts tl gFTFFFFFEF3F 2222c8 oFr,EFF0F0F5E
FFOFOFsDDDSFOF5DCCSFOFBB2ESFOFCFlFlI? OFSF
0FCF0F0F0F0F", 9108

<0484, 10160 DATA "00LA0OO5L2", 50
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TIPS + TRICKS

CPfnll-PIus-BIOS

Zum Speichern auf Disk werden die Befehle OUT
&7F00, &C4, &C5, & C6 und &C7 benötigt, um den
jeweiligen Subblock dafür einzublenden (s. dk'tronics-
Handbuch, Kap 3.14). Im Bereich von &100 bis
&3FFF liegt das BIOS von CP/lvI Plus. Das von CP/JvI
2.2 im AMSDOS-ROM wird nicht benutzt. Dies ist
nicht moglich, da aufgrund des Befehlssatzes vom Ga-
te Array nur im Adreßbereich des AMSDOS-ROM
der gemeinsame RAM-Bereich der Bänke liegen kann
(s. dk'tronics-Handbuch, Kap. 3.1,4). Hier im BIOS
liese sich einiges patchen. Das Problem ist nur, eine
BIOS-Routine im EMS-File wiederzufinden'und um-
gekehrt. Als Grundregel kanh man sagen, daß das
EMS-File beim Booten um &B00 nach oben verscho-
ben wird (wenn man von einem Standardanfang des
EMS-Files bei &100 ausgeht).

Prqtammt CPffr+ BiOS abspelchern
Computert CP|C6t2A

Llgüngc; I
9ongtlgpo: C7e464fa64

Im Bereich von &4000 bis &7FFF liegt der Bild-
schirmspeicher, da das Gebiet bei &C000 besetzt ist.
Es erfolgt ab &8000 unter anderem der CP/M-Plus-
Zeichensatz. Der Speicherbereich ab &A700 (wahr-
scheinlich bereits früher) bis &BOFF wird nicht be-
nutzt. Hier wäre also noch viel Platz für Patches. Das
Gebiet von &C000 bis &FFFF scheint, wenn über-
haupt, nur als Buffer verwendet zu werden.

Hier noch einmal das Schema der Speicherumschal-
tung:

Die SAVE-Routine muß unter AMSDOS an ihre
Adresse assembliert werden. (CP/M Plus löscht die-
sen Speicherbereich nicht!) Dann ist CP/M Plus zu
starten. Nun muß folgendes ab &BDF4 assembliert
werden, und zwar unbedingt an dieser Adresse:

F3 DI(DiesesDlfehltbeiderFirm-Switch-Lösung!)
O1CO7F LD BC,TFCO
ED49 OUT(C),C

Wenn diese Routine ab &BDF4 aufgerufen wird,
erfolgen bei &BDF8 der OUT-Befehl und Bankwech-
sel. Ab &BDFA steht dann in der anderen Bank die
SAVE-Routine. Dem Prozessor bietet sich also eine
ununterbrochene Befehlsfolge, obwohl dazwischen
gebankt wurde.
Jürgen Weber

0000 1600 8600

BANR 1

IJOI' ROM

BIOS

T P A

SCREEN VERTORElr

COOO FFFF

BANR O ccP ?

Der CPlil-Arbetbberaich öesteht aus dem IPA- und
COnnQ$.Berclch. Das BIOS benuat den umrandeten
Bercteh (doppelte LInIeJr In den clch dac Lower-ROlü eln-
blenden IäBL

liroft 0lll!.1 lrrerblü. lrtc

?ur I ütorr: ll

L

I

2

t
I
I
6

1

I
,
il
1t
12

1t
il
15

16

l?
1t
19

2l
2t
11

23

ll
25

25

I?
3t
39

3t
31

32

33

3t
t5
36

31

3t
39

il
t1
{l
fi
ll
t5

i 191? lI ,t0llGtl ttltl t0!llll. lr[[

; DIßtl toUlIlS tIlD Yol CPI+ tot tllll Dllllocll IUS lul0Bt0t
; lll CD lC l0 lr lD

; SII Slllclill DBt InrH Dll l; 5lt II DtI 2. 6lt tl 0lD

Itcu tillt n$ll
Dtn lltl Dtt ltxlH Dn l, 6ll Yot llslc l0s
tu? DISC $ot$ttlcxnt ntDll
0u r?lll,tCl:tlt3'Ir',!,tltll,tllll

totlt ntt Dls llos unttsuctt illDlt

tDn
tDn llcl7t
tDtD tDl9
rDrr t6lt
illl cD3lil

ole llon
[D NC,l?rcl
out (c),c

!D [,1
clt! Ittsct

; lr

lill fic?
1816 rDl9
illt 26Cl

illt cD32!!

!D C,lC?

our {c},c
l,D l,lcl
ctüü Yilsct

llll-3nr

lr

II,D ID

ltlt tDl9
ull 16il

DBC

0ut
IJD

Cll,l,

l,D

0u?

!0
t,D

Cll,l,

l,D

0ut
l,D

cl[[

c
(cl,c
r,lrl

' 
clll-llll

tll

rr12 cDl2tB vttSct

c,lcl
(c),c

r,lil
D, lcl
lnsclr2
c,lc5
lc),c
x,lcl
Ynscx

; llll'llrr

; ltlt IrBl5 lBCl
Itl? BDl9

lr19 26il
rilr t6cl
IBlD CD3IIB

rBl' lrc5
It22 tDl9
rt2l 26cl

il16 cDi2tß

. ll

u29 lrcl
tB2t tDt9
ulD lrt,
$2r BDl9

rt31 c?

tB32

rr32 16il
iB!l c5

!D C,lcl
our (c),c
tD C'lt9
out lcl,c
r8r I

; llll-?ttt

; llll I tllscltl,lll

; l,0llt n()l 0l

tBr5 tllilt

16 illsct:
l? l,D l},lll
It Pl,sx tc
t9 üD rc,lilll
51 ],D ['C
5l l,D t,C
ll t0rt
53 tot !c
5t nt

rt3E 69

üJ9 59

ülr rDrl
ulc cl
illD C9

Esss 2 .rtorr: ll

lNble ülrdi 26 tror 216

I B'1,=f
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Death Driver
Mit "Death Driver" erhalten Sie eine "Tron"-Ver-

sion für den CPC. Das Programm bietet eine Zwei-
Spieler-Option, einstellbare Geschwindigkeit sowie
Hindernisanzahl und eine 20 Plätze umfassende High-
Score-Liste. Gespielt wird mit einem oder zwei Joy-
sticks. Wer noch kein Kabel zum Anschluß von zwei
Standard-Joysticks besitzt, kann selbst eines basteln
(s. Abb. 1).

Das Programm besteht zu I00o/o aus Basic und ist
trotz seines Komforts nur ca. 3800 Byte lang (ohne Re-
marks) ! Nach dem Start können Sie am linken Bild-
schirmrand die einzelnen Menüpunkte anwählen. Der
Cursor (Smiley-CHR$ (224)) wird mit dem ersten
Joystick gesteuert. Die Menüpunkte 1 und 5 lassen
sich mit dem Feuerknopf aktivieren. Die Werte in den
Punkten 2bis 4 werden mit Joystick links bzw. rechts
verändert. Geschwindigkeit und Hindernisanzahl sind
auf 99 begrenzt.

Ihre Aufgabe besteht nun darin, mit dem Wurm
möglichst lange umherzufahren, ohne auf ein Hinder-
nis, den Gegner, den Rand oder sich selbst zu treffen.

TIPS+TN|ICKS

Im Zwei-Spieler-Modus müssen Sie 10 Durchläufe
überstehen, bevor die Punkte ausgewertet werden. In
diesem Fall nimmt nach jedem Crash der Border die
Farbe des Verursachers an.

I

Progrrammabl- a.rrf
90-

230 -
400 -
520 -

830 -

926 -

190
360
{80
780

I
I
a
I

Variableninitialisierung
Aufbau der l{enllr unil CoDyrightverner}
High-Score-Tabelle au3geben
Ausrahl aler l{enilpunlte und Änderung aler lnzlbl
der Hindernigro, ceschrinaligteit und Spieler
crle-over Einsprung (Crashl
verztraigung I oder 2 sDieler
Punkte rerden ausgeflortet, event. nigh-Score
Eintrag (1 SDicIer), Punktestanal (2 Spielerl
Bildschirnaulbau rleg Spielf eldes
Spielbeginn, V€rzxeigung 1 oaler 2 Spi€ler
SpielalgorithDua 2 sDieler
Spielalg.orlthDut 1 SDieler
Druerton
Trickr nit aleD Vialeokontroller

850

1160

1216
L326
1t00
1520
1630
1800

L27tt
1 360
1480
1590

a
t
a
I
I
a- 1950

Stecker

Buchse

Dlodent Unlvetal Slllzlum Dtoden ryp tn 4t4e
Iohne Dtoden beelnf,usren clch dle Joyrxtlckal

I x D-Sttbr Opohg (Stockeil

6 ? 9
o

It2 5
o

o
5

6 7 0 9

t23t

6 7 0

It2

9
o

,
o

Warl-abI-enI- l-gte

x0,y0,xl,yl
j0,j1
j
jo
ilx, ily

I
a
I
a
I

Spielerporitionen 0=Spleler 1 l=SDieler 2
.Ioyrticlrerte O-Spieler 1 l.SDieler 2
f,llf rvarleble der iloyrtickrbf rege
Array für verh{lrzte iloyttlclrrurrertung
je nach iloystiehrichtung riral eln analeror llert
aus deu lrrry gelesen, der dann z't xSly6 bzt.
x1/yl addlert riral. Drdurch frll€n rlle IF-Äb-
fragen der iroyrtichausrertung tl€g.
Anzahl iler Hinilernicre, Geachvlndlgteit
0= 1 sDi€Ier 1- 2 Spieler
Y-Polition iles Sllley-Cursors iu l{enü
f,illertring für die f,1gh-Score-T.belle
Elngegebener llaue filr Iigh-Score-Tabelle
llaren unal Punlt€ in iler f,igh-Score-Tlbelle
Schleifenzlhler
Sllfsvariablen
Punlte3trnal, 0. SDieler 1, 1. Spieler 2
Zurüchgelegte strecle
Det Boilter niut ilie Farbe iler Spielers rn,
der alen Crasä verureacht hat (2-Spieler-l{odus)

hinrl, sp/rpeil
Dl
v
as
nane$
naue$O,po
b,i,l,Ü
4.3,t rz
Dto, pt1
tleg
bal

t
I
I
I
I
I
I
I
!
I
I

Sp i e L a. I- gror i ttrnrrs

llodus: 2 sDieler (zeile 1320 - 1rt80!

1320 - 1330

13t0 - 1350

r TAGBodur ein und den Variablen x0.y0;x1,y1
die Startporitionen zuneisen

r Beide iloyrtichs bewegt ? Falls nein, alanD lleu-
abfrage. Iler Rlchtungstlert üird ilber ein irray
erEittelt, un falsche ferte auszuschlie0en.

! cosuB 1530 zun Dauerton
r Die Zahl, die bei jeden Durchgang zur r/y Po-

sition zu adilieren ist, wird aus eineu Ärray
ernittelt. Das spart Zeit und SpelcberDlatz,
da ilie lF-Abfragen (2.8. IF j={ TnEll r0=r0-8]
vegfallen.

r Geechrlndlgkeitsverzögerung fllr die verschie-
alenen lrevelsi riril in höchsten lreyel {lber-
Sprungen.

! llenn an x/y eln Hindernie ist, alrnn Border
(=brl) in der Farbe ilas verur3achers.
Ein Punlt für den cegner

r yur! riral an der betreffenden Stelle yerlän-
gert. iloystietrert einlesen. lleDn Uert ) 0,
viril er äbernouuen, sonrt alter lert

r Schleife iliral ab 1t110 neu durchleufen

Lt66
LtL0 - 1426

1t30

1{t{0 - 1{50

rt66 - tt76

rt80

Der z-Spieler llodus entspricht in etra ileu l-Spieler llodur
A,bb. I t Anschlu0 für zwel gtandard-JoyrtIckc
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TIPS + TRICKS

Trotz Basic ist "Death Driver" so kompakt und
schnell, daß es einem Maschinenprogramm in keiner
Weise nachsteht. Es wurde auf einem CPC 6128 ge-

schrieben; leider läuft es nicht ohne Anderungen auf
dem464. Mit folgendenZeilenläßt sich aber auch dies

erreichen:

1460 DRAWR 6, -6,2:PLOTR -6,0:DRAWR 6,6:
j : j (JoY (1)): IF j rHEN j1 : j

1.470 PLOT x0, y0, 1: DRAWR 6, -6: PLOTR -6,0:
DRAWR6,6: j : j (JoY (0)) : tFj THEN j0 : j

1580 DRAWR6, -6: PLOTR -6,0: DRAWR6,6
1670 PLOT x0, y0, 1: PRINT CHR$ (I29);
1680 IF pl THEN PLOT x1, y1, 2: PRINT CHR$ (L29);

Außerdem muß die DEC$-Funktion gepatcht wer-
den. Die Anderung für den CPC 464 sieht so aus:

470 LOCATE},3 + i: PEN 2: PRINT DEC$ ((i,
"+41.");

480 PEN 1: PRINT name$ (i)" "DEC$ ((p(i),
"++++");: NEXT

780 PEN 1: LOCATE 18,y + 17: PRINTDEC$ ((z'
"++")")"; : RETURN

Abschließend sei noch erwähnt, daß der Sound

beim 464 nicht ganz funktioniert, da die Tricks mit
dem Videocontroller irgendwie im Soundmanager

"herumpfuschen". Auch muß man beim 464 einen ge-

ringen Geschwindigkeitsverlust hinnehmen.

Andreas Stroiczek

DetthDrfuer
cPc404/664f6128

llarüwatet Joyetlckwelche
Funktlon : Demo lür Joyettcltweiche
Llsting* I

Steuerungt Joystick (l oder 2l

<0F77>
<0190>
<08 1Fr
<01A4t
.054A>
<035Ft
r03F5t
<0644,
<0758r
<05EEt
<0502>
<0764>
<054D>
.0786>
<0298,
.05ABt
<04BCt
<066C>
i0 13Bt
(0655t
<014Ft
<03D8t
<0684>
<0981t

190 hind=24 : sp=78 : sped=99-sP : p1=@
200 l
210 'Bildschirnaufbau
220 ',

230 llINDOtfl+1, 4,20, 4, 10:wINDOw 2,20,L8,25
240 wrNDoW*3,2L, 40,L, 25
250 PRINT"start
260 PRINT"Hindernisse
2?0 PRINT"Geschwindigkeit ( "
280 PRINT"Spieleranzahl ("
290 PRINT"Ende":llINDotl swAP 4,0
300 y=2:z=hind:GOSUB 780
310 y=l;2=5p:GOSUB ?80
320 y=432=p1+1:GOSUB ?80
330 rfrNDoI{ SI{AP 0.1
340 PEN 2:PRINT"Death Driver
350 PRINT:PRINT" (c)1987 bY
360 PRINT:PRfNT"A. Stroiczek
310 ',

380 'High Score Tab.
390 '
4OO WINDOW SI{AP 3,0:PEN 3
410 a$=STRINGS(20,154)+" "
420 PRINT a$aSSTRINGS (19,10) agcHR$ (22'tc'r
Rs(1)
430 x=1:FOR b=l TO 2:FOR i=l TO 24
4{O LOCATE x,i:PRINT cHR$(149) :NEXT:x=20
:NEXT
{50 PEN 2:IJOCATE 4,2:PRINT">>> ToP 20 <<

roAD0t
<0A33r

(06EAt

<0!lEA>
<099Ft

<0c9Bt

<OAB2,
(0518 >
<o47 8>
<o601 >
<04DA>
<0L04,
<o7 4D>
<011 8)
<0396>

LO
20 '= Death Driver =
30 '= (c)1987 by
tl0 '= A.Stroiczek
50
60'
70 'Initialisierung
80'
90 MODE 1:CALL &BB4E:CLEAR
I00 x0=0 : y0=0 : j=0 : )0=0 : x7=0 :y7=0
110 SPEED INK 1,1
720 DT|I nane$(21) ,p(2Ll , j(63),dx(5),dy(5
)
130 FoR i=L ao 20
140 nane$(i)="cPc Driver" 2p(1\=420-i*20
150 NEXT
160 j (1)=1 : j (2) =22 j l4l=3: j (8) =4
1?0 dy (1) =8 :dy (2) =-8 :dx (3) =-8 :dx (4) =8
180 INK 1,26:INK 2,20:.INR 3,15:INK 0,0:B
ORDER O

450 FOR i=1 To 20
4?O I,OCATE 2, 3+i: PEN 2: PRINT DEC$ ( i, "I}{+.
");
480 PEN 1:PRINT nane$(i)" i'DEcS(p(i),"#*
ll*");:NEXT
a96 ',

500'Menuecursor/Auswahl
510 '
520 WINDOW SWAP 5,0
530 y=1:GoTo 580
540 j=.roY(O):IF j=0 THEN 540
550 IF j=16 THEH oN y GoTO I2L0,540,5A0,
540 ,L7 30
550 IF (j=1) ANo (y)1) THEN Y=Y-1
5?0 IF (j=2) AND (y<5) THEN Y=Y+1
580 PEN 2:LOCATE 1,y+16:PRINT" ":PRIIT C

HRs ( 224 )
590 FoR w=1 TO 120:NEXT
600 IF y>1 AND y<5 THEN IF j=4 THEN s=-1
EIrSE IF j=8 THEN s=1 ELSE 540 ELSE 540

610 oN y coTo 540,650,590,130
620 '
530 'Aenderung der Anzahl von Hindernis/
Geschw. /Mi tspieler
540 ',

650 hind=(hind+s) MoD 100
660 TF hind<0 THEN hind=99
670 z=hind:GoTo 760
680'
590 sp=(sp+s) uoD 100
700 TF sp<O THEN sP=99
?10 z=sp:sped=99-sp:GoTo 7 60
120 '
ll@ pl=p1 xoR 1
746 7=pl+L
750 ''
760 GOSUB 780
?70 FOR i=l TO 30:NEXT:GoTO 540
?80 PEN 1 : IrocATE 18, y+1?: PRINT DECS (2, "l+
tl")")";:RETURN
190 '
800 '
810'Crash-Sound
820 '
830 soUND 130.0:a=15
840 FoR i=15 To 30:souND 1,2000,5,a,,,i:
souND 4,LO00,5,a,,.i
850 coSUB 1890:SOUND 2,4000,3,a,,,i:a=a-
1 : NEXT

<0c19D
<0c2^>
<09F4>

<0592>
<1798t

(066F>
<0136>
<1529>

.0183t
<095C>
<01c1>
<0262>
<03{Et
COTAA'
<0A28>

.0144t
r09F8t
<0969>
<0585t
<6172>
<089ct
.0 I oDt
<oc37>
<0194t
<05FDt
.0559t
<0188>
<01F0t
<0582>
<0A3At<0D8 0>

3t
B)

<o27
<0B6

(049Ft
(0FC3t
<0L4c>
(0434t
<0E-09t
<06!1>

<00E1,
.00E8>

l<0527>
<OOFF,
(041Bt
.0EA7t

<0B0Ft

70 | scrrneioer Nasazin 3/88



(OA9{t 850 GOSUB 1930:CALL &8803:TAGOFF:PEN 1:I
F p1=0 THEN 1010

.0131r 870'
<0418t 880 'Game Over Verzweigungen
<0145> 890'
<04161 900 '2 Player
<0159t 910 '
<029C> 920 BORDER bd
<OBD3I 930 CALL &8805:BORDER 0:IF pto+pt1<10 TH

EN GOTO 1210
<OLO7> 9110 I'toDE 1:LocATE 6,12:PRINT CHR$(7)"Pla

Yer 1: rrPt0
<O8D2D 950 PEN 2:PRINT TAB(6)"Player 2:"ptt
<O7FAI 960 FOR i=1 TO 500:NEXT:CALL &8803
<0792t 970 pt0=6:Pt1=0:GOTO 1160
<019F> 980 ',

(045Ft 990 'I Player
<01B3> L000 '
<OBOD> 1010 CALL &BBO5:l'fODE 1:weg=k:k=4000:LOCA

TE 1,10
<14c8> IO20 IF weg<p(20)THEN PRINT"DU hast"neg"

Punkte erreicht.. -":GoTo 1160
<0856> 1030 PRINT"Du bist mit"weg"Punkten in de

r TOP 201!"
.1O8ct 1040 INPUT"Narne: " , nane$: IF name$=" "THEN

naneS='r Someone"
.00E5r t050 '
<0695t 1060 'HiScore Eintrag
.00FAt 7010 '
<OLZ6, 1O8O naneS=LEFTS (narneS+SPAcES (10) ,10)
<0692> 1090 FoR i=20 To 1 STEP -1
<227c> LLOO Ts weg>p(i) THEN p(i+1)=p(i):naneS(

i+1) =nameS (i) :p(i) =eteg:naneS (i) =nameS
r0110, 1110 NEXT
<OI2c, lL20 |

(1184> 1130'Fertig:zun Bildschirmaufbau (Menue
/HiscoTab. )

<0140, Il40 '
<O7D7t 1150 weg=@:CAIJL &BB4E:MODE 1:GOTO 230
<03?D) 1150 cAtL &8805:GOTO 1150
<015Er lt10'
<0168> 1180'
<0513> 1190 'Spielfeld
<617C> ]-200 '
<01841 1210 GOSUB 1800
<0331tt 1220 PAPER 2:CLS:PAPER 0
<032F> 1230 WTNDOW*L,2,39,2,24
30297> 1240 CLS*1:PEN 3
<0108> 1250 FOR i=1 To hind
<0C44> 1260 LOCATE RNDr3?+2,RND*22+23PRINT CHR$

(2071 i
<02Ct> 1270 NEXT:GOSUB 1830
<00cD> 1280 '
<00D7> 1290 '
<0516t 7300 ' Spielstart
(0088> 131p'
<0D94> 1320 TAG.x0=160 :y0=206:x1=480 zyl=yO
.01AAr 1330 GOSUB 1670
<0940, 1340 j0=j (JoY(0) ):IF j0=0 rHEN 1340
r05c4> 1350 IF p1=0 THEN 1520
c09g?> 1350 j1=j(JoY(1)):IF j1=0 THEN 1340
<0L27> t370 '
<0694> 1380 'Start 2 Spieler
<0138r 1390 '
<01C8r 1400 GOSUB 1530
.0F1Dr 74L0 x@=x'+dx ( j0) :y0=y0+dy ( j0)
<082D, 7420 xl=x7+dx ( j1) :y1=y1+dy ( j1)
.oBAD> 1430 IF sped THEN FOR i=l TO sped:NEXT
<0FF7r 1440 IF TEST(x0,y0) THEN bd=25:pt1=pt1+1

:GOTO 830
<0FFB> 1450 IF TEST(x1.y1) THEN bd=20:pt0=pt0+1

:GOTO 830
<!22F> 1450 MovE x0,y0,1:PRTNT CHRS(129) ; :j=j (J

oY(o) ):rF j rHEN jo=j
<1238t 14?0 MovE xl,y1,2:PRINT CHRS(129) ; :j=j(.I

oY(1) ) :IF j rHEN j1=j
<023C> 1480 GOTO 1410
(019Fr L490 '
<O7OB> t500 ' start 1 Spieler

<0183> 1510'
<0240, 1520 cosuB 1530
<05BBr 1530 FOR k=1 TO 4000
.OEAOT 1540 x0=xo+dx( j0) :y0=y0+dy ( j0)
<0826> 1550 IF sped THEN FoR i=1 To sped:NEXT
<07AAt 1560 IF TEsT(xO.y0) THEN GOTO 830
.0ADB> L570 j=j (JoY(0)):rF j rHEN jO=j
<0347> 1580 PRrNT CHRg(129);
<00F2> 1590 NEXT
<010E> L600 '
.0553t 1510'Drive-sound
<0L22, L620 '(11ACr 1630 FOR i=l TO 5:SOtND 2,1000+sped*26+p

L*500, 9999, I : NEXT : RETURN
<0136r t640 '
<0558r 1550'Darstellen
(0144t L660 '
(O78Ft 1670 MovE x0,y0,1,1:PRINT CHRS(129);
<OABE> 1580 IF pL THEN MOVE x1,vt,2:PRINT CHRS(

]^291,
<016F> 1590 RETURN
<0!72> 1100 '
<02FC> 1710 'Ende
(0185> L720',
<0298> 1?30 MODE 1:PEN 1
<02F4> 1740 CALL &BB03:END
<01A4> 1750'.
(03851 1750 'out's
<0188r L770 ,

<0504> 1780 'Flimnern
<01cc> L790'
<0?D6D 1800 BORDER 24:SOUND 2,1000,25,]-0,,,RND*

30+1
(0854t 1810 OUT &Bc00,0:oUT &8D00.54:oUT &8c00,

4:oUT &8D00,20
<00F2> 1820 RETURN
.o8D?r 1830 BORDER 0:INK 0,0:soltND 2,t0o0,25,I0

,,,RND*20+1
<0695> 1840 our &8D00,38:oUT &8c00,0:oUT &BDOo'

63
.OTLO> 1850 RETURN
e0113r 1850 '
<0103> 1810 ' Erschuetterungl
.0!27> 1880 'j02FE> 1890 INK 0,5,24:BoRDER 5,24
<07DFr 1900 OUT &8C00,2:ouT &8D00,113+RNDr6
<07DDt 1910 OUT &8c00,7:oUT &BD00,28+RNDr4
(0155t 1920 RETURN
<0283> 1930 oUT &8D00,30
<04c3r 19{0 0U? &8C00,2:OUT &8D00,46
<026F,, 1950 INK 0,o:BoRDER 0
<017Et 1950 RETURN

TIPS+TR|CKS

Update zur llardco2Y-
Routine für den
Seikosha GP-dOO CPC

In Heft 4/87 wurde eine Hardcopy-Routine für den
Seikosha GP-500 CPC veröffentlicht. Leider fehlen
aber beim Ausdruck einige Punkte (Zeilen). Hier
schafft ein einfacher POKE Abhilfe, nämlich POKE
&A05B, 00. Er läßt sich als Basic-Zeile 135 in das Li-
sting einfügen.

Burkhard Busch
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T'PS + THCKS

Entwicklung einer
Window-Load- bzw.
Window-S?ve-Routine

Vorliegende Window-Load- bzw. Window-Save-
Routine soll es Ihnen ermöglichen, Windows zu defi-
nieren und danach ins RAM zu kopieren. Mit den Be-
fehlen, die dann später in Form einer RSX-Erweite-
rung vorliegen werden, ist also eine Pull-Down-Menü-
Programmierung recht einfach. Die Idee dazu bot mir
der Aufbau des Bildschirmspeichers der CPC-Typen.
Durch seine Verfügbarkeit im RAM lassen sich spie-
lend leicht Teile verändern bzw. kopieren.

Wie beginnt man nun bei einer solchen Program-
mierung? Zunächst muß man sich im klaren sein, wel-
che Befehle mit welcher Funktion man haben möchte.
Folgende sollen mit Dokumentation realisiert werden:

IWIN.DEF, Nr.,links, rechts, oben, unten
soll mit Hilfe der üblichen Window-Koordinaten ins-
gesamt acht Fenster definieren.

IWIN.LOAD, Nr., Adr.
soll das Window vom RAM auf den Screen bringen.

IWIN.SAVE, Nr., Adr.
soll das Window vom Screen ins RAM speichern.

Betrachten wir zunächst IWIN.DEF (gewünschtes
Format: IWIN.DEF, Nr.,links, rechts, oben, unten).
Insgesamt soll man später acht verschiedene Windows
definieren können, was für eine gelungene Program-
mierung durchaus genug ist.

Um bei der späteren Verwendung der Befehle im-
mer wieder auf die definierten Werte zurückgreifen zu
können, ist es unerläßlich, eine Tabelle anzulegen, die
die Werte dauerhaft im RAM speichert. Durch eine
dafür entwickelte Berechnungsroutine müssen die für
das Maschinenprogramm wichtigen Adressen der Da-
ten ermittelt werden. Da die Startadresse der Tabelle
fix ist, kann man, wenn im Akku die Window-Num-
mer (0-7) steht und die Tabelle insgesamt 32 Werte (8
Windos x 4 Werte/Window) enthält, folgenden Algo-
rithmus anwenden und dann in Assembler umsetzen:
ADR : Basis * 4 x Akkuinhalt

Bei der Realisierung der Gleichung muß man sich
nicht mit der Integer-Arithmetik herumschlagen, son-
dern kann sich die Sache auch leicht machen:

LD HL, Wintab-Start ! HL: Basis
ADD A,A I A: Ax2

! oderA:A*A
ADD A,A ! A: Ax2

! also A:4xaltesA

! A zu HL addieren
! DEholen
! RETURN

So weit also zur Adressenberechnung für die Tabel-
le; damit wäre auch schon der Großteil unserer IWIN.
DEF-Routine erledigt.

Wer sich schon einmal mit den Assemblerkursen im
Schneider Magazin beschäftigt hat, dürfte bei der
RSX-Programmierung eigentlich keine Schwierigkei-
ten haben. Daß man mit Hilfe von (IX f Distanz) die
übergebenen Parameter ausliest, wird bei der weiteren
Entwicklung unseres kleinen "WindowBasics" voraus-
gesetzt. Man muß also nur noch die einzelnen Parame-
ter abfragen und dann der Tabelle übergeben. Voll-
ständig läßt sich die Routine im Assemblerlisting be-
trachten.

Nun kommen wir zu den beiden Hauptbefehlen
IWIN.LOAD und IWIN.SAVE. Zunächst muß man
sich den Aufbau des Bildschirmspeichers ins Gedächt-
nis zurückrufen: Eigentlich kann man dort nur über
16 000 Bytes verfügen, wenngleich der Bildschirmspei-
cher aus t6384 Speicherzellen besteht. Die restlichen
384 Bytes sind die sogenannten Blanks. Die erwähnten
16000 Bytes teilen sich in 200 auf der Y-Achse und 80

auf der X-Achse. Diese Anordnung von 200 x 80
Bytes stellt das logische Koordinatensystem des Bild-
schirms dar. Logisch heißt es deshalb, weil man auf
dem Screen auch 25 x 80 Cursor-Stellen ansprechen
kann, die jeweils 8 Bytes benötigen und so die Zahl
16000 ergeben.

Kommen wir zu den Befehlen zurück. Zuerst wird
eine Routine benötigt, welche die erforderlichen Da-
ten, die die Tabelle zur Verfügung stellt, für uns zu
brauchbaren Werten aufbereitet, sprich linke obere
Ecke und die Höhe bzw. die Breite. Das das Hilfspro-
gramm viel mit Mathematik zu tun haben wird, muß
man zunächst eine Gleichung (wie bei der Tabelle)
aufstellen, welche die Window-Koordinaten in physi-
kalische Bildschirmkoordinaten umrechnet. Danach
kann man einfach die etwas langsame, aber durchaus
nützliche SCR DOT POSITION (s. Assemblerkurs
6/87) anspringen, um dann die Bildschirmadresse der
linken oberen Koordinate zu erhalten. Nun der Algo-
rithmus:
Höhe (Bytes) : (UNTEN-OBEN) x8
Breite (Bytes) : (RECHTS-LINKS)
ADR(x,y) : 8*LINKS, 200 -(8xOBEN)

Nach der Berechnung von ADR (x,y) muß nur noch
SCR DOT POSITION angesprungen werden. In den

PUSH
LD
LD
ADD
POP
RET

DE
E,A
D,0
HL,DE
DE

! DEsichern
! AinDE
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aufgeführten Gleichungen bedeuten links, rechts,
oben und unten die durch IWIN.DEF übergebenen
Parameter. Durch sie werden Höhe, Breite und Bild-
schirmadresse (x,y) ermittelt. Mit Hilfe dieser For-
meln erhält man die für die weitere Verwendung nöti-
gen Daten. Die Berechnung in Maschinensprache
wird später im Programm durch die Assembler-Kom-
mandos ADD und SBC realisiert. Zur.n besseren Ver-
ständnis noch ein paar ztsätzliche Erläuterungen:

Die Berechnung von A x 8 wird durch den dreimali-
gen Befehl ADD A,A bzw. ADD HL,HL ausge-

drückt. (ZwVergleich sollte man immer einen Blick
auf das Assemblerlisting werfen.) Der Trick besteht
also darin, A x 8 nicht durch achtmaliges Aufaddieren
von A umzusetzen, sondern den Wert einfach zu ver-
doppeln. Dies kommt der mathematischen Form 2

gleich, wobei n die Anzahl der ADD-A,A- bzw.
ADD-HL,HL-Schritte ist. Möchte man nun jedoch

fünfmal einen Wert im Akku multiplizieren, funktio-
niert diese Methode anfänglich nicht. Da 5 x A jedoch

A x 2 * A ist, kann man diese Formel auch leicht in
Maschinensprache umsetzen. In Assembler würde das

dann so aussehen:

D mitAgleichsetzen
Ax2+A

TIPS+TR,CKS

schirmadresse eine Byte-Reihe nach unten rechnet.
Um die Routine auch für den anderen Befehl verwen-
den zu können, muß man nur HL und DE vertau-
schen. Allen, die diese Routine weiterentwickeln wol-
len, sei gesagt, daß man nur in MODE 2 arbeiten
kann. Mit der Routine SCR GET MODE läßt sich je-
doch einiges anfangen. Zusätzlich ist es ja auch mög-
lich, Rahmen usw. einzubauen; das geht aber schon
fast in GEM-Bereiche. Assembler-Programmierer
sollten sich einmal überlegen, wie man diese Routine
verbessern, d.h. die Geschwindigkeit erhöhen könnte.

Michael Arndt

lflIndow-Eoutlnen

Comrrtlr,rg CPC 464l664fOl %
Funktionr Kurg-

Ltsdrlglcr I

LD
ADD
ADD
ADD

D,A
A,A
A,A
A,D Hierwirddas * A

realisiert.

Nachdem wir nun alle nötigen Werte für den Trans-
fer der Daten haben, bleibt nur noch die Frage, wie
dieser am einfachsten und vor allen Dingen am
schnellsten geschieht. Auch hier bedienen wir uns ei-
ner kleinen Unterroutine, die wir schnell entwickeln
werden und die ganz leicht aufgebaut ist. Bei ihr soll
der Inhalt ab HL nach DE kopiert werden. C soll dabei
die Breite des Windows enthalten und B analog dazu
die Höhe. Folgende Routine löst die Aufgabe zufrie-
denstellend:

SETSCR PUSH
PUSH

LOOP LD
INC
DEC

JR
POP
POP
CALL
DJNZ
RET

HL
BC
A, (HL)
HL
C

NZ,LOOP
BC
HL
()BC26H

SETSCR

Doppelregister
HLundBCsichern
A: (HL)
HL:HL*1
Breite - 1, da 1 Byte
ausgelesen wurde
so lange, bis Breite : 0

HLundBCholen

SCR NEXT LINE
bis ganze Höhe fertig ist
RETURN

CALL 0BC26H ruft hierbei eine Routine im ROM
(00C13H; RAM: 0BC26H) auf, welche die Bild-

rill
rlll
rlll
rlll
rlll
rlll
llll
rill
rlll
tllt
rilt
rilt
rlll
rlll
9il1
9lll 31lr9l
9ll3 36C9

911t 57t9tB2illl5
261 rmtB

gf'lt c5 211

9il1 57t9tr2Btctilr
28t

9128 cr 291

9129 5?t9tElX53l156

.rrrlIlD0l - llslcrrr
lichael lrudt
Brinisreg E

29ll littrurd I
lel,: lll52/?555

i tabelle
; eintrageo

trrr stelll beteit : rtr
;rrr ltIt,DH rrr
, rrr IIIL t0lD rrl
;trt lIIt.StYt trl
rrrrcodstructed bi Il SIttr
' llllttlllttilll!llllllllllllllllr

: Startadresse festlege[
; lreitaulruf verhirdern
; durch Polel Yol ltl
; Xl, euf I Sytes Puffer
r lc auf labelle
; ll, t()G EXI lefehle
; einbildel uld lBl
: labelle detinieren
; ldressel der

; lefehle
i ir labelle eintragen

; lefehlsoarel
; Ietzer Euchstabe + ?.lit

i eberfalls
; ia ilie

1l
2l
lt
il
5t
6t
1l
il
9l

1il
111

12t
131

lil
15t oRc r9lll
16I ITGIT tD Iü,IBOIT
1?l tD lxt ),tc9
181 LD Xt,Itnttt
l9l !D rc,rsl
lll Ctl,l, IBCD1

211 nBr

221 rSI Dt ilttt
t3l ,tt rnDBr
ill Jt rlt[00
251 ,tP rrxsrv

I,D

I,D

IIC
tBt

ilt ()lD

3il
lll
321

lil
ill
35t
35t
l7l
l8l
391

$t
rlt
flt
r3t
üt
r5t
t6l
tll
fit
r9t
5il
5rl
321

5lt

.lll

.aal

'ttt
;lrr

tta
rtt
tit
trt

9lt5r2lllll
9llE,lillll
9llr cDolBc

9ltB c9

9ilr,llll
9lilrclllll
9lltrc3illl
I I 1? rClllll

913l c5

9ll I
9tJ1
9l3l
9ll1 rBl5
9ll3rclllll
9136 DD?Bl8

9139 r[lt
9l3trDillll
9lSBrCDllll
9il1 DD?rl6
91ilrcDllll
9ll? DD?tll
9ltrrcDllll
9ltD DD?rl2
9l5lrCDllll
915l DD?rll
9155 7'l

9t5? 23

9t58 C9

9t59
9159

915 9

Dt 'tll,[0['
DB TCI

0r 'tlt.stv'
Dr rc5

DT

DI

cP5
JP tU,trton
üD r, (rx+18)

ctI
JP tC,8ll0l
cil,t tBntcl
tD r, llx+l6l
cttl II[otD
IrD f, llt+lll
cltI It[0lD
tD t, III+lx)
cl!! I[lorD

'tIt,DB'
rc6

r, (rx+lll
tr[l , r
lt

fitDtr

;trrtr toutite lIXDtl
'rrrarttttatttrrltltl
; 5 Parareter uebergebe! ?

: fei!:::t lrror
; findorourrer holeo
; Groesser ? ?

I Jl :::) Brror
: labelleladresse holen
i Par.reter (lills) hole!
: uld il labelle eintragcl
; Parareter (rechts)
: urd eneut eiltraEe!
; Parileler (obe!)
: eiltragen
: Parareter (unten)

l io labelle
eintrrgel
urd lßluRf

t ttt I t I tttt I I I I t I I I ll
It.rr loutile IIII0ID
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915' rr'l
9lSrrc2llll
915r DD?Bl2

9l6lrCDilll
9l6trcDllll

cP2
,,P l?,nl(}r
!D r, {It+lll
ct[t, llmcl
ctlü rlmol

9lDD 19

,IDß 19

9lDr 29

9lrl n
9lrl 3D

91il t?
9lr3 8?

91il E?

9lß5 D5

9tr6 llc?ll
9lr9 5r
,|il 15ll
9lrc r?
,IBD ID52

9lr? Dl
91il cDlDrc
9lr3 Cl
9l?t lc

fDD Il,,Xt
IDD Xt,l!
fDD lt 'll,BI DT,[I,
DBC T

rDD t,t
TDD I,I
IDD I,T
PUSI DI
l,D [ü,199
1,0 B,l
l,D D,l
0lt
slc Il,,0B
PO? DB

Cll,l, tlctD
Pot tc
Itc csct

utd
uld

!D
l,D

?usI
lusx
lrD

Itc
l,D

Itc
Dtc
JT

POP

P0t

clil
DJXZ

ttt

ct
,tP

l,D

Cll,l,
clU,
l,D

l,D

5$ ru!00
55t
56t
5?l
r8l
59t
6lt
611 l,00Pl1
521

631 t 00tl2
6{
651

661

6?l
68t
69t
1$
?11

12,
7il
1$
?51

?51

??l rusrv
?81

r9t
8il
8il
E2l
83t

r,(ft}
xt
lDrl,r

DB

c

IE,[00Pll
tc
xt
$c26
t00Pl3

[ü,tttttl
lt9ll
ri9l6
rl5il
tl919
rcl6t

8ll [00P13 tust
851 PUSX

851 t00?ll l,D

8?l rrc
8il 1,0

t9l ilc
9ll Drc
9ll ,rr
921 P0?

931 r0rgil Cr!!
951 D,rru

951 t$
9?l rm0r üD

981 Cil,r,
991 Cllr,
llll cil,I,
1l1l Crür,

l|il ,rP

1l3l

u DB,X!
LD f, (DBl

!D l,t
llc Dt
tD r, lDBl
$ut I
,tt c,trtol
l,D C,l
IIC DB

tD t, lDBl
l,D X,f
ITC DI
I,D I, IDTI
sut [.
JP C,Bltol
Itc t
IDD I,I
IDD I,r
TDD I,I
l,D t,l
!0 I,l
?usx tc
Dtc r,

tD t,t
tD [,1

; I lNrareter ?

; Jri0 :::) trtor
; tildorlurrlr hokt
i ldteste brrlcbter
; ü[d ?Nrileter brrrchel
i Dl rit tdrrs!!
i hdc!
; Urbrrtnlurgrroütile
; uebertrt.Et rb DB

i in d!!
; Scr!e[
; lDt)'lrl]
l Dt utd ll, erhochlr
; !r!ite.Nrclte-1
: r!!r riclt l.ld, dlo! rliter
I Xt, und lC holer

1381

139t
ur
1ril
1t 2l
It3l
1til
1t5l
lt5l
1t?l
ilil
1r 9t
I5il
I lll
1521

I5il
lilt
1551

I (lillrl = (li[h) | 2'3

; urd orch Dt hdu
; !br[30 (ob![, dccrcrcati[cl
: (lirh) urd (ob!r)
; rlldcr bri dicsu
; lrtrr! lechrungen
; i! fue! die
t SCt DOl POS - loutinc
; ir gbttihlische loordilNtu
; [rrerrchrrt
; Crrrt-llrg loe!ch!!
; Dt ro! [! rbrirher
i (lirls) rirdrr holel
; scl 001 P()S rolDrirgro
l lorhe uld Sreitc holcn

916? DD55l1

9l6t DDSrll
9l5D 15

9t5r c5

916r lr

9lSlrC2llll
9183 DD?rl2

9lt6rcDllil
9tS9rCDllll

D, (Itrlll
!, {u+lll
ll,
lc
r, lDtl
DT

{[[],r
lt,
c

rN, ü00P12

tc
il,
$cl6
t00tl1

2

xx,ntor
r, {Itrl2l
Itttcx
rIrD(}t
D, {ll{l1l
B, (rr+lll
It
tc

9t?t 13

9l?l ?7

9t?2 tl
9l7t lD
9l7t llr9
$?6 cl
917,l Bl
9l?8 CD268C

9l?8 llrl
9l?D C9

9l?r
9t?B

9l?r
9t?r rrl2

918c DD56ll
9l8r DDSrll
9192 15

9l9t C5

9l9t 7r
,195 2l
9195 u
919? 13

9t98 lD
9tr9 2ll9
9l9r Ct
9l9C 11 .

9190 cDl6rc
9lll llrl
9ll2 C9

Itl l,f! rilcbrtr trilc
lrechlte leile beilbeitu
leturl

;rrrrr toutir! lllslvl
i I lll I I ll ttütl a tlll ll I

t 2 lrrüeter
; llir:::r Brror
i luller ir I
; ldrelre berrchlu
i en lildor üebcrecbrr
r DB rit ldrrllr
; hdrr
; legittrr !icher!

i Nrrite'h!ite-l
i Brdr .rrcicht ?

; hgilter holrr

: SCI nl ltt raechrte Ueilr
; n&cltte Zeih
: leturn
I X! lut Brrortert
; lridc lof'!
; frrilchrltc!

'lBI? 
0Utlül 551/6128 : t6t0/t6!C

i urt!r!! Nutrchrltlr
; 661/6121 I ,ll tclSt'

rrrrr lo[tita lllDof rtrrr
rcchrt di! llriltlr fuet
fcitcrbrüradlulg rus.
ldrcsre lrch Dt brilgcl
?rrillter tlillsl lrcb
I brilgcl
Dl luf lrecbrte! llrt
(l!cht!) bohr uil rit
(li!h) lreite ru!r!chren
bci 0cbcrtreg !::) trror
lrritc lrcü C

lrecb3tcr lert l(obc!))
; Brcl I
; u€bertrrgel
i ruf (ü!te!) ltllhi
; rit (ob!!) ir I uld (üntri)
i loebc tusrecblel
; ftll! |Jrbrrtlle ::3) Brror
; rolle lln[l der lttel
; Xoch! : Xolhc r 2'J

i (lills) lrch l, briagcl
; und Xortrr i! lites lech I
; I urd C rlth.ltel !o!lc uld lrlite
: (lirls) . (litl3)'l
t (obm) !!cl I
; I Iocach!!

; htrtca llte! dcr lrrite richt rerlessrt
,ll5 C9 l57l lBl ; urd lulcltDrurq
9116 1l8l irirr lllDolillll,l,t rrrr
9lt6 t5r rrtl$ Ds ]2
9116 lSll Inru D$ I ; ?uffcr fuü lrtrirbrrtttil
911t t96D?t?26p?165?121il?25??560656t?l

16ll lttlll 0f 'trDroDrt lrgute0t'

,11! ll 1621 Dl ll t lldc rrrlicrcl

nll 0t Ptoctil
llclnlto tl
ilDItC M
üncü 0t Ptooilt
nt0rs il tt0eilt

I lililor !ilic
) 19lll
) t9llt
) tluc
,li lXl,l=lDll

i [tec[3te! lite

,illr2lllll
9116 cDllr9
9lr9 CDlS!9

9rrc cDBlr6
9lu cDt9r9
gllt c]6rcl
t'l5
; rr loüti!. lBltctr (rrchllt lrbcllolrdrcllc rull
tl!5rllllll llll lltlOl l,D St,lltlll ; il, rit lrlit hdrn

i l=$l
t l=Fl
i I i! DB Dacht

rcitrr

)) flüt 0t üstD Ymlml,ts {(

9lll'!l0lt 9llt=lSl glltjltll,B 9M=tIIDBl 9156=IilolD 9159:tlll,0l)
9160'l,00Pll 916t.[00112 9l?l'tllStr 9192=l,00Pl] 919l=1,00?ll 9ltl=Btt0l
9l!5=!tllCX 9ll?.rIlD0r 9l?6=llltll 9l16.ttilll 9tlt=lltlll

Window Basic MC-Genenator
ttt***tit*r*t**ii*t*tti*tttttl**
rr IfINDOI{ - BASICtT
****ttt*tt*t*tt***itttt*tt*t*ttt
**by l,lichael ARNDT tr
t. Brinkgweg 8 rr
rr 29{{ Wittnund I r*
.r Tel .: 04462/7555 tt
r* constructed by M A s K *r
tltt*attttl*t*tt*ttttt*tt*t****t

100 MoDE 2
110 PRINT"W I N D O II - B Ä S I C"
120 PRIN?"Bitte Conputertyp angeben : "
130 PRINT"*ttl *ttttitt* t * **t * ttt tt*tt*t n

140 PRTNT" <1> cPC 46(l "
150 PRTNT" <2> cPC 66{ "
160 PRrNt" <3> CPC 6128"
170 GOSUB 200:INPUT"> ".a:a=a-l:ON a Cos
uB 180,190
171 CALL &9000:END
180 POKE &9048,&EC:POKE &9084,&58:RETURN
190 PoRE &90AE,&FC:PoKE &9081,&58:RETURN
2O0 FOR i=&9000 To &9130 STEP 15
2]-6 S=O:FOR X=0 TO 1{:READ A$:A=VAL("&"+
AS) :POKE X+I,A: s=S+A:NEXT
220 READ BS: IF VAI, ( "E''+99 ) < ) S THEN PRINT
"ERROR IN DATAS !":END
230 NEXT
240 PRINT "ALLES OK !":RETURN
250 DATA 2L.00,90,36,C9,2L,L6,9L,0L,0F,9
0 , cD, D1 , BC, C9 , 0638
250 DATA 1A,90,c3,3L,90,c3;59,90,c3,?E,9
0 ,57 , t9 , 48 ,2E . 06C7
2?0 DATA 44, 45,C6,57, 49,e8,28,|C,4F,(11,C
4,51,49,48,28,052'l
280 DATÄ 53,11,55,c5,FE,05,c2,A3,90,DD,7
E,08,Fl:,08,D2,0182
290 DATA A3. 90,CD, 85, 90,DD, ?8, 05,CD, 56, 9
0 ,DD,7F',04, CD,0885
300 DATA 56,90,DD,78,02,CD,56,90,DD,78,0
0,17 ,23,C9,F8,0782

r0553t
.072C>
<0667>
(08A0'
<0807>
.08{5r
<0729>
<0416t
.0643,
ß0LA9>
<065?>
.0BACt
3066C>
<0553>
<0660>
<061c>
<6D2Bt

<o29F,
<0783,
<07FDD
.07 88,
<t197t
<0FB5t

.019Ct
(0558t
<0BcFt

.0AECt

<0AFEt

<0835t

.0868D

.0853t

IO
20
30
40
50
60
70
80
90

9ß8 t? 1l5l
9lr9 t? 1l5l
9lU 5r lt?l
9lD 16ll ilEl
thD 19 1l$
9ltB C9 llll
9lll llll
rrr l12lgttr l13l
gl|r r! llll IIrDol
gftt 11 1l5l
9tct t? 116l
9lcl 13 1l7l
9lC3 lr llEl
9tct 9t t19l
9rc5 DUl9l u9l
9tcN ll llll
9lC, 13 12tl
9ftr 1r Lzll
glcr 6? 12ll
9lCC 13 l2ll
9rCD u 1l5l
9lct 9t l25l
ilc? DttSll 13?l

9lD2 3C l2?5
9tDt t? llSl
gtDt t? 1l9l
9lD5 r? 1311

9tD6 6E 13ll
9lD? r? 13ll
glDr C5 llll
9lD9 tD ll5l
9lDr 7C 1361

9lDr 26ll u?l

drrurddiercnuDd

u[d

IDD I,T
IDD I,T
!D B,T

l,D D,f
IDD II,DI
ttt
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<087At

<0828>

.0B8Er

<0889t

(0850t

.0BAlt

.0B4Et

.0868t

<0870,

(0B8Et

<0830t

.0A7D>

<0ABEt

<0864D

<0A9Bt

.019Ct

310 DATA 02,c2,^3 ,90 ,DD,7E.,02,CD,R5,90 ,C
D, BF, 90, DD, 56, O8E5
320 DATA 01,DD,58,00,E5,c5,rA,13,77,23,0
D,20,F9 .Ct,Et,0675
330 DATA CD.26,8C,t0,80,C9,?E,02,C2,A3,9
0,DD,?E,02,CD,0897
340 DATA B5,90,CD,BF,90,DD,56,01,DD,5E,O
0 ,85, C5,78, 23 ,08t8
350 DATA L2,L3,OD,20,E9,C1,81,CD,26,BC,L
0 ,F0 ,C9 ,2L,LA,06^0
350 DATA 91,CD, 00,89,CD,06,89,CD,88,06,C
D , 09 ,89 , c3 . 64 ,0817
370 DATA C0,2L,F6,90,87,87,5F.16,00,L9,C
9. E8, 1A, 47 ,L3 ,0628
380 DATA 1A,90,DA,A3,90, 4F,13,1A, 67,I3,t
A.94,DA,A3,90,0668
390 DATA 3C,87, 87,87,68,47,C5,2D,7C,26,0
0,29,29 ,29 ,85,057A
f00 DATA 3D,87, 8'1,87,D5,2L,C7,00,A8,t6,0
0,87 ,ED,52,Dt,06CB
f10 DATA CD,1D,EC,C1, 0C,C9,00,00,00,00,0
0 ,00 ,00 ,o0 ,06 ,033c
420 DATA OO,O0,O0,00,06,00,00,00,00,00,0
0 , 00 ,00 ,00 , 00 , 0000
430 DArA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0 ,00 ,49 ,6D,70 ,0L26
{40 DATA 72,6F,70,65,72,20,4L,72,6'1,75,5
D. 5s, 68, 7 4 ,00 ,0588
.50 DATA 00,00,00,00,00,00,o0,00,00,00,0
o,o0 ,00 ,00 ,00 ,0000
1160 RETURN

I

Benutzungvon

tinen unterCPfiM 2.2
Unter CP/M darf der alternative Registersatz zur

Anwendung kommen. Deshalb wird der Interrupt-
Vektor von CP/M gepatcht, damit sich vor Abarbei-
tung der Interrupt-Behandlung die Zweitregister in
Ordnung bringen lassen. Beim Aufruf einer Betriebs-
systemroutine direkt über einen Vektor wird nun das

ROM mit ungepatchtem Interrupt-Vektor eingeschal-
tet, und beim nächsten Interrupt stimmen dieZweitre-
gister nicht (BC' und F'). Natürlich kann man diese
vor einem Vektoraufruf richtig besetzen, aber die ele-
ganteste Methode ist:

CALL &BE9B
DEFW VECTOR

Im DOS herrscht eine strenge Trennung zwischen
der CP/M- und der Betriebssystemumgebung. Nur be-
stimmte, aufwendige Routinen, die im ROM gleich
nach den Jump-Tabellen liegen, erlauben einen Uber-
gang.

Jürgen Weber

Die bessere Alternative:

Das Systemlaufwerk für den GPC 464
a Bls zu 4 Läutw€rke: ilei 5.25f (2 r 80 Ttrcks) u.ld ed y (Scnreid€r)

a AII93AMSDOS-Fmatcbsldony-Lautwqkenutld3FotrEtob€i2+8{}'l@k3-
tautwdfto (Systm: 7(X K, Oata4nly: ?l6K und vdtoxi 704K)

a Asgmilt6 und lelstungslählg6 Oske{ts-Berrbb$ystom (ODOSI

a DDOS $hrcibt und 116l bis zu dßlrEl ehn€lld als vqglelcllb@ Systm

a Oo Hatdw@ besl€*lt aus h@hw€rtigs Laulwerken OEAC/BASF)'
stößich€ffi Nelztqil, elngsbaln ln stabilgm Molall-G€häu$

a lnklslvo umtdg.dchem Handbrch + Ml Dlsketto

AnschluBlertige S.2sLEinzelstationen DSD mit Conboller, DDOS,

System-Diskette,CPru-lnstalFDisketteundHandbuch 819.-DM
DbppelstationDDo 1119.-DM
Controller mil DDOS, Disketten und Handbuch 245.- oll
Systemkabellürzwei 2r80-Tracks-Shugartbus-laufiüerke 49.-D[l
Systemkabel lär zwei Schneider-3'-Laufwerke 39r DM
Händbuch vorab (wird beim Kaufangerechnet) 2o.-oll

lm udmmtam isl k€in CP/U enlhalt€n. Es wird l€d@h sln Prcg@m zum obdragq und AnpM d6 f-CP/M
mitg€llete.l. Zuä obsspielen 6ind ein 3'-Laulweik und ds An$tlu8rkabel nölig.

X' Laufwerk rür GPc 464t 664t 612s
oß x-bufwdk id elri Svstemlautwgrk dG ostelle €i6 3-Zw€iliautw€rl€ m CPC 6e4/0128 mft olnge
u"nm oas m Cpc l6i mil zusätzllchem 3lcontrollq b€ti€bon wlrd. Dq x-DDos-qgtieb$Fts wüd
rreämhin mit es ePROM-Karto d den cPC ang@hloeen. x-DDOs b6ltzt alle Fählgk€lls von
DDOS uld neh elnig6 mhr...

a

EPROM-lGtton,

a Oe FAM-Bel€gung ist nahozu 1ü)% kompaübol zu AMSOOS.

a
a

a

a

a

a

a

Es kdn sottwilmäßig zwl$hen X-DDOS undAMSDOS umg@hah€il wddon.
O* K@iffi dor SvstslwljM lst arch unlq Bsic mögllch.
Es wdbn Anpa$ülgsprogmm tü, CP/M 2.2 & CP/M Plus mitgelioldt.
Di€ CPlM"Plus-Anpsung ist arch aul sllrm CPC 464/664 mil o4-KByte
dk'trdl6-Spslchdweitfl ng laufl ählg.
Ole Hardw@ beteht aG h@hwqdgom Lautwdi FEAC/BASF)' stöElchem
Netdeil, statilm Mebllgehäus und22'l-KByteEPßOM-Karle.
Die 224-KBvIeEPROM-Kdlo hat b€i lnsbllidlm X-DDOS reh sim
Rsttap@iiät vd 208 KByto,
Oamit X-DDOS awh in bellebigff andffi EPROM-Kütfl lauttÜlig isl' wdo
völllg aul dM KoplcchuE v*ichlol.
& LOW-COST-LöSum b€im CPC 4O4 kdn dß X-ODOS'EPnOM aEh ddeh
ipogm und direkt geds ds AMSOOS-ROM aGgetau$ht wddon.

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99.- Dll
EPROM-Kane, X-DDOS, Softwüe & Beschreibung 239r Dtll

31/ztX-Laulwert, EPROM-Karte, X-DDOS, Sottw. & Beschr. 680- Dll
51/.'Lx-taufwe*, EPROM-Katte, X-DDOS, Softw. & Beschr. 680r Dtl

EPROM TOTAL
Universeller EPRoM-Programmer 4003 für Schneider

PC & CPC 464166416128

lndustrie-Elektronik
Brahmsstraße 9, 6835 Brühl, Telelon062Ü217 1417

a Pr@mmlst allo gänglgs EPROM- und
€EP-ROM.IVH (2.B.: 27 ß, 27C16, 27U, 2ß24
27 @z 27 56', 27 ü, 27il 

" 
27 @, 27 t2a, 27 128

27C12A, 27256, 27C2&, 25nI,, 2ß2, 256/'
x28O4A" X28164 X28A4A...|

a M6üg6ldsle Softwds aut Cs$ttdDiskstte
a 32 KByte trsi filr EPROM-Dats (B.frM de

27250 ohre tladladd)
a Kgln UNhahen, Stekon ods Löls nöüg
a Progmmloßpanungff wüd6 lm Gdat*qrgil
a Vstindho zum RehE äbü Fhchbatdkab€l

und lntqtärKarlo (crc-\rscion mit drchgF
führtomExps slmsport)

a Rol6 und grore LED 2w Botlebsarlell@€igo
a Komplstt mtl 2Spollgm Text@l-Sod(ol

, cPc-464/66+FertiggsflDil28e'5O BausaeDIll239r
cPc-8l28-Fertlqgsät DM3i9,5O SausEDM269.-
eC-rstZ-retigg{ät DM39e'5O BausauDlü34er
a Autprois tüi CPC-Sottwe aut 3LDisk€ne statl Casne: !,il I 5- 

'
EPROM-Karte 224 KByteftiralle GPG

a Fä dio EPROM-Typen 27U, -12A, -2f,6
a RoM-NmlllmGlsfEiwählbd
a 7 Sockol
a Aol 27256 eel ROM-NunlM Pro Sekd
a OrrchsolährlsExpslosDqr
i sotgdü zum aut<imatbchä Eßt€llsn von ttogmmodulon (Bsic und BIN-Ddels)

Fddggo.ät für CPC,lO4/Os4 DM lrfs,- Fsüg€o.ät lär CPC 6128 DM 169-
Modul-Softu@ aut Cassette Dtil 8o-, auf y-Dlsftstto lrlÜ 95-

Zubehör flir EPROM.Karten
EPRoM2764 DM 7.5O MM-EPRoM DM 124,- f'rotext'EPRoM DXI 124'-
EPRoM27l28Dlt 8.5O Apha-RoM Dlt 35'- txopta OM 94'-
EPROM 27256 Dt{ I I .5O IßROM (ban€rlegepuliqte Echts€ituhr) r EPROM Dil I a5'-

OO BBE RTIfI",.,,
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TIPS + TRICKS

CONVERT
Dieses Programm dient dazu, Zeichensätze mit

Textverarbeitungssystemen zu editieren. Es erstellt
aus einem als Binärcode vorliegenden Zeichensatz ein
ASCII-File. Dieses kann man dann mit einer geeigne-

ten Textverarbeitung (das File ist 34 KByte lang!) edi-
tieren und den neuen Zeichensatz mit CONVERT
wieder in ein Binär-File konvertieren. CONVERT
läßt sich sowohl zum Editieren des CPC-Zeichensatzes
als auch für andere, z.B. von Druckern, verwenden.
Damit entfällt auch das mühsame Entwerfen der Zei-
chen mit Rechenpapier usw. Man kann stattdessen
den komfortablen Editor eines Textverarbeitungspro-
gramms benutzen.

Zur Bedienung von CONVERT gehen Sie bitte fol-
gendermaßen vor:

- Starten Sie das Programm mit RUN"CONVERT".
- Sie werden gefragt, ob ein ASCII-File oder ein Bi-

när-File erstellt werden soll. Drücken Sie [A] oder

tBl.
- Es erscheint die Directory der Diskette im Stan-

dardlaufwerk. Geben Sie nun Quell- und Zieldatei-
namen ein.

- Das Programm erstellt jetzt das File. Dieser Vor-
gang dauert etwas länger. Beachten Sie bitte, daß

auf der Diskette genügend Platz vorhanden sein
muß! Das ASCII-File wird 34, das Binär-Flle 2

KByte lang.

Nun können Sie das ASCII-File editieren. Laden
Sie es dazu in ein Textverarbeitungsprogramm. Die
Zeichen lassen sich jetzt frei editieren. Jeder Eintrag
ist folgendermaßen aufgebaut:

1. Eine Leerzeile (nicht löschen!)

2. SZeilen ä 8 Elemente mit der Dot-Matrix des Zei-
chens. X entspricht einem gesetzten Pixel, der
Punkt einem nicht gesetzten. Rechts davon steht in
jeder Zelle der entsprechende dezimale ASCII-
Code.

CONVERT liest von jeder Zeile nur die ersten acht

Spalten. Der Raum rechts davon kann z.B. für eigene
Kommentare benutzt werden.

Wolfram Seidel

Schneider Magazin 4/88
erscheint am 30,3,1988

@nverl
Gomnuters CPe 4o4t664l6 t 2A

Funktiont
ILlsfrngp:

10 | *ri**ri*t*tttttt*****ltr***t
20' **rt*rt* coNvERT tt****lt*
30 ! trr zun Editieren von ***t
40 | *tr*r Zeichensaetzen ttrtt
SO ' * (c) 198? bY tlolfram Seidel*
60' *t*****rttt*ttt*t'ttt**t*tt*
?O MODE 2:SYMBOL AFTER 255:MEMORY
' Puf ferspeicher reservieren
ao pnn{t;'coNvERT zurn convertieren
ichensaetzen"gö--iniur"von Ascrr nach Binaer und ungek
ehrt"
iöo-pRrNr,PRrNT" (Alscrr File erzeugen od
er (B)inaerfile erzeugen?"
iio'.b=üppnR$ (TNKEY$) : rn cs<>'e" AND c$<
>''B"THEN 110
izo öli j rrpur"Quelldateinarne " ; que1lnane$
:.50 rllpur"zieldateinarne " ;zieLnane$
ilo rp cg=r1tt rHEI\r 150 ELsE 310
is6 nnu iinaerfite in Ascrl-File unwande
1n
l.50
cPc
r70

iäö
t90

LOAD quellnaneS,40700:'=Adresse des
zeichensatzes in RAM
Fniur, PRrNT"Ascrr-Fi1e wird erstellt

,, : PRINT
OPENoUT zielname$
rön at=O To 255 :' Anzahl der Zeich

en
.0c58> äoo pnrNr*g:'vorher Leerzeile ausgeben -.önöö' tiö FöR bt=o ro 7 :' Anzaht der Pixel

reitren
<1385' zig is=" ogg6666"r'nrt.l$ {pEEK(407 00+at*8+b*

) : c$=RIGHT$ ( cS . 8 )
:O ron ct=8 To l STEP -l:'In c$ "0" und

". " und "X" ersetzen
aO rr r.rro$(cg.ct,1)="0" THEN MID$(c$,ct
1) =,, . ', ELSE MIDS ( c$ , ct, 1) ="Xrr
50 NEXT ct
SO pnim*g,.S; " " ; a*: 'zeiLe +AscrI-cod
ins File schreiben!

70 NEXT bt

<05A7t
<0684>
(0951t
<0911t
.0941t
(05D9>
<10DEt

<118At

<0D82>

(1331t

<0D5At

<0c36>
(OAFA>
(05cF>
(ODAD'

<1 57 4t
<0c59t

<057 5>
<0D8Bt

<11163>

<11D4>

<028A>
.11,{1t
<01cEt
(01D7>
<0082>
(oAD8t
(0D48>

<0ccBt

(0578t
<0D0L>

<0c29>

<0E0Ft

(1 8D9t

<1555>

<11 2 3>

40699 z

von Ze

)
2

2

2
2
e
2
280 NEXT at
290 CLOSEOUT
iOO pnrur"escrl-File wurde erstellt":END
iiö REM Äscrr-r'ite in Binaerfile urnwande
ln
5äo pnrur,PRrNT"Binaerfile wird erstellt
...":PRINT
330 OPENIN guellnane$
:lO FOn at=O rO ZSS :'Anzahl der Zeiche
n
isO lrNn rNPurilg,cS :'Leerzeile ueberre
sen
350 FoR b*=0 TO 7 :'Anzahl der Pixelr

<025L>
< 1 17At

<1 550r

<0268>
<0277>
<01 51t
<0970>
<0C5Dt

eihenjiö-irNe rNPUT{tg, cS:c$=trEFT$ (c$,8) :'zeil
än-einlesen u. rechten Rand abschneiden
l-Co Fon ct=8 ro 1 srEP -1: '; in der Zeile durch "0" und "1" ers'
:gO- rr MID$(c$,ct,1)="."THEN MID$(c9'ct'
1)="0" ELSE MIDS(c9,ct.l)=t'1tt
400 NEXT ct
aiö at=vll,("&x"+cS) :'rn Binaerzahl conve
rtieren
aäo Fore 40i00+a**8+bt,d*:'und in cPc ze
ichensatz einPoken
430 NEXT bt
440 NEXT at
450 CLOSEIN
aOO slVs zielname$ 'b,40700,2048azb pnfNr"sinaerfile wurde ersteI1t":END

76 
| 
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Einftihrung in
dBase lll plus
Von Robert Cowart
Sybex Verlag
248 Seiten, 39.- DM
ISBN 3-88745-553-3

Dieses Buch wendet sich an
alle Einsteiger und Umsteiger
von "dBase IL" "dBase III
plus" verfügt, wie auch schon
sein Vorgänger "dBase III",
über eine sehr benutzerfreund-
liche, menügesteuerte Ein- und
Ausgabesteuerung, die deshalb
auch den Namen Assist trägt.
Mit diesem Assistenten lassen
sich ohne Programmierkennt-
nisse komplexe Datenbanken
erzeugbn und verwalten. Die
Programmierung von "dBase"
ist also nicht erforderlich.

Der Umgang mit Dateien
wird dabei sehr anschaulich mit
vielen Bildschirmfotos und ei-
nem konkreten Beispiel aufge-
zeigt. Da "dBase III plus" auch
eine sehr flexible Programmier-
sprache ist, werden die einzel-
nen Befehle zur direkten Einga-
be über die Kommandozeile
aufgeftihrt. Dies ist vorberei-
tend flir den Umgang mit der
Programmiersprache gedacht.

Das Buch zeigt deutlich die
Vorzüge dieser relationalen Da-
tenbank und ihrer Program-
miersprache auf. Dabei werden
nach und nach alle ftir den Be-
ginn wichtigen Probleme gelöst
und weitere Möglichkeiten er-
wähnt. Ein Kapitel ist dabei
gänzlich der Konstruktion einer
Bildschirm- und Eingabemaske
gewidmet. Hier wird auch ge-
zeigt, wie man Eingabemasken
für schon bestehende Dateien
konstruiert und auch die Linien-
grafik des PC einsetzen kann.

Der Anhang geht ausführlich
auf die Installation von "dBase
III plus" auf einem PC mit oder
ohne Festplatte ein. Zudem
werden hier noch einmal aus-
führliche Tips zum Erstellen
von Reports gegeben. Das sind
formatierte Listen mit (wenn
gewünscht) integrierter Re-
chenfunktion. Die Ausdrucke
sind mit denen von Spreads-
heets zu vergleichen. "dBase"
stellt dazu aber sehr komforta-
ble Layoutfunktionen zur Ver-
fügung.

"dBase III plus" ist ein sehr
komfortables Datenbanksy-
stem mit integrierter Program-
miersprache. Dem Benutzer
wird also größtmögliche Flexi-
bilität garantiert. Wer hierüber
genaue Informationen sucht,
sollte dieses Buch unbedingt le-
sen. Wer "dBase II" kennt,
kann sich hier über den neue-
sten Stand der Software-Tech-
nik von Ashton Tate Gewißheit
verschaffen.

H.H. Fischer

Softwarcführcr88
ltir Percor?l-
Computer
Rossipaul Verlag
736 Seiten, 34.- DM

Soeben ist die vierte, völlig
tiberarbeitete Auflage des

"Softwareführers für Personal-
Computer" erschienen. Er bie-
tet dem Computerinteressier-
ten die notwendige Ubersicht
über das deutschsprachige Soft-
ware-Angebot und ist als Hilfs-
mittel für den professionellen
Anwender ein praktisches Ar-
beitsmittel.

Die neue Ausgabe enthält
tiber 3000 Programmbeschrei-
bungen von über 500 Anbie-
tern, die alle mit ihrer vollstän-
digen Anschrift verzeichnet
sind. Das Buch ist nach bran-
chenunabhängigen, branchen-
spezifischen sowie technisch-
wissenschaftlichen Program-
men gegliedert. Hinzu kommen
Kapitel über Desktop Publi-
shing, System-Software, Lern-

programme und Spiele. Drei
Register ermöglichen es dem
Benutzer, die gewünschte In-
formation schnell zu finden: ein
Programm-, ein Anbieter- und
ein Hardware-Verzeichnis. Zur
Funktionsbeschreibung gehö-
ren charakteristische Kurzda-
ten über das Betriebssystem,
die erforderliche Hardware,
Massenspeicher, Preis etc.

Ein vorangestellter redaktio-
neller Teil widmet sich dem ak-
tuellen Thema des Desktop Pu-
blishing.

für Einsteiger
Von Werner Voss
Verlag Data Becker
326 Seiten, 49.- DM
ISBN 3-89011-198-X

Arbeiten
mit Framewod( ll
Von Hergert und Kamin
Verlag Sybex
526 Seiten, 69.- DM
rsBN 3-88745-514-2

Wer ein integriertes Pro-
gramm sucht, das Textverarbei-
tung, Tabgllenkalkulation, Da-
tenverwaltung, Grafik und Da-
tenfernübertragung zugleich
bietet, wird "Framework" si-
cherlich in die engere Wahl zie-
hen. Es verfügt über all diese
Funktionen, und das bei einem
Komfort, der seinesgleichen
sucht.

Trotz einheitlicher Bedie-
nung der einzelnen Programm-
teile verlangt eine solche Kom-
plexität vom Anwender natür-
lich einiges an Lernaufwand.
Die beiden vorliegenden Bü-
cher sollen dabei unterstützen.
Das erste wendet sich ausdrück-

eücnea

lich an Einsteiger in die Versio-
nen I und II. (Version I wird
heute als "Junior Framework"
vertrieben.) Die Unterschiede
zwischen beiden Ausführungen
liegen in den erweiterten Funk-
tionen der Version II. So wird
auch im Buch bei der Junior-
Version besonders darauf hin-
gewiesen, daß diese und jene
Funktion nicht vorhanden ist.
Dennoch eignet sich der Band
uneingeschränkt für beide Fas-
.sqngon. Die Grundfunktionen
sind bei beiden gleich und wur-
den ausführliph erläutert und
hilfreich illustriert.

Da das Buch für Einsteiger
konzipiert ist, hat der Autor die
Themen DFÜ und Program-
mieren mit der integrierten Pro-
grammiersprache FRED nur
beiläufig behandelt. Im Anhang
findet sich eine Übersicht über
die einzelnen Menüs und ihre
Funktionen, die gut als Ge-
dächtnisstütze bei der Arbeit
dienen kann.

Der zweite Band ist wesent-
lich umfangreicher und aus-
schließlich auf die Version II zu-
geschnitten. Aus den erwähn-
ten Gründen kann er jedoch
auch von einem Anwender der
Junior-Version mit Gewinn ge-

lesen werden. Gedacht ist er
aber für den professionellen
User des Programms. Die aus-'führliche Besprechung der
Funktionen von "Frarhework"
wird immer mit realistischen
Beispielen abgeschlossen. Da-
bei durchzieht das ganze Buch
die "Feinschmecker GmbH", in
der die ailtaglich anfallenden
Arbeiten mit "Framework" er-
ledigt werden sollen, Anhand
praktischer Übungen erlernt
der Leser das Erstellen von
Preislisten und Rechnungsfor-
mularen, das Führen von Be-
stellisten oder die Personalver-
waltung. Am Beispiel selektiver
Serienbrieferstellung und ande-
rer Programme ist die Arbeit
mit FRED dargestellt.

Vieles aus diesem Buch wird
sich mit leichten Anpassungen
im betrieblichen Alltag einset-
zen lassen. Die Beispiele zeigen
die beeindruckenden Leistun-
gen dieses Software-Paketes.

Robert Kaltenbrunn
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LESEBECKE

Anfinrorten
Yon Andrcas Zallmann

Ich möchte ein Programm teilweise von Cassette auf
Diskette kopieren. Ich habe es dazu mit "Baudcopy"
untersucht. Folgende Daten wurden für Block L ausge-
geben:

Typ: binär
Version: 0
Länge: .H6b l2O ZO
Block: 1

Startadresse:1fr6FQ

Wie läßt sich das Programm kopieren?

Gehen Sie bitte folgendermalSen vor:
1. MEMORY 7600 (Speicherobergrenze auf 7600 fest-

legen)
2. LOAD "Name" (Programm ab 7680 in den Spei-

cher laden)
3. aDISC (Umstellen auf Diskette)
4. SAVE "Name", b,ru&, q6p',7068 (Programm

wieder abspeichern) 0 Nb tlA
Ich habe das Puzzle-Bild von Christoph Schillo aus

dem Schneider Magazin 1.1187 und außerdem das ent-
sprechende Programm aus Heft 6/86 abgetippt. Leider
hatte ich damit keinen Erfolg. Was habe ich falsch ge-

macht?

Sie müssen nicht Listing 1 aus Heft 6186 eintippen,
sondern die drei Listings der Ausgabe 4186. Im Schnei-
der Magazin 6/86 finden Sie lediglich eine Verbesserung
des Basic-Programms. Damit ist es jetzt auch möglich,
verschiedene Puzzle-Bilder zu laden. Das Listing in
Heft 6/86 enthölt nur die Zeilen, die sich gegenüber der
ersten Version veröndert haben. Näheres dazu finden
Sie in den entsprechenden Anleitungen der Ausgaben 4l
86 und6186.

Ich habe leider einige Probleme mit "Copy-Boss".
Der Versuch, einige Programme (2.8. "They Sold a

Million") zu kopieren, erwies sich als unmöglich. Ha-
be ich "Copy-Boss" vielleicht nicht richtig eingesetzt
oder benötige ich ein anderes Kopierprogramm?

Leider existiert kein Programm, das auch nur die
Hölfte der neueren Spiele auf Diskette kopieren kann.
Gelegentlich ist dies auch schon deshalb unmöglich,
weil dem Rechner mit einem Dis kettenlaufwerk weniger
Speicherplatz zur Verfügung steht als ohne. Man mutJ

dann jedes einzelne Programm aufteilen und entspre-
chend kopieren. Dabei ist gerade das Uberspielen von
Cassette auf Diskette manchmal sogar von Könnern
kaum zu bewerkstelligen.

?nxo

Auf meinem CPC 464 bekomme ich immer wieder
Schwierigkeiten mit der Fehlermeldung "EOF met".
Wie kann ich sie abfangen bzw. gleich vermeiden?

Die Fehlermeldung'"EOF met" entsteht z.B. beim
Mergen von Programmen auf dem CPC 464. Um dem
abzuhelfen, können Sie die Programme als ASCII-Files
abspeichern; dann tritn dieses Problpm nicht mehr auf.
Eiie weitere Methode zur Korrekkr des fehlerhaftän
MERGE-Befehls findet sich im "Floppy Buöh" von
Data Becker. Leider ist sie zu umfangreich, um an die-
ser Stelle erklört zu werden.

Beim Zugriff auf das Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette erschien bei meinem Rechner die Fehlermel-
dung "Drive A - disc missing - Retry, Ignore or Can-
cel?" Ich entschied mich für Ignore und mußte leider
feststellen, daß fünf Dateien verschwunden waren; auf
die restlichen konnte nicht mehr zugegriffen werden.
Gibt es eine Möglichkeit, die Dateien zu retten?

Auf lhrer Diskette wurden offensichtlich verschiede-
ne Sektoren, darunter vermutlich einige der Directory,
überschrieben. Die entsprechenden Dateien sind also
zerstört, oder ein Zugriff auf sie ist nicht mehr möglich.
Eine Rettung ist in einem solchen Fall fast unmöglich.
lch habe mich in den Heften 1186 und 2/86 recht aus'

führlich mit dem Auftau der Dßkette und ihrer Direc-
tory beschäftigt. Nach Lektüre dieser Beitrtige können
Sie vermutlich beurteilen, ob sich der Versuch lohnt, die
D ateie n w ie de rhe rzus te lle n.

Ich habe das Optimierungsprogramm aus dem
Schneider Magazin 9187 abgetippt. Leider wurden die
Files auf Diskette nicht optimiert, sondern einfach ge-

löscht. Kann ich die Files noch einmal retten?

Offensichtlich haben Sie das Optimierungspro-
gramm nicht korrekt abgetippt, so dalJ Blöcke auf ir-
gendeine Weise falsch abgespeichert wurden. Die ein'
mal vorhandenen Programme dürften verloren sein.

Ich hoffe deshalb, Sie haben mit einer Backup-Diskette
gearbeitet. ln der Anleitung wurde ausdrücklich darauf
hingewiesen, zunöchst solche Disketten zu verwenden,
bis sichergestellt ßt, dalS die Programme einwandfrei
laufen.

Wie oder wo kann man Maschinensprache erler-
nen? Ich möchte nämlich gerne einmal ein Spiel damit
programmieren.

Dazu sollten Sie in unsere neue Serie "Proiekt Pac-
Man" (Beginn: Schneider Magazin 1188) ruhig einmal
hereinschnup pern. Zum Erlernen v on M aschinens p ra-
che gibt es eigentlich nur einen Weg: Die entsprechen-
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den Bücher kaufen, lesen und dann losprogrammieren.
Hier empfiehlt sich der Band "Programmierung des

Z80" von Rodnay Zaks, erschienen im Verlag Sybex.

Seit einiger Zeit bereitet mir folgendes Problem
Kopfzerbrechen: Wie erreicht man, daß ein Maschi-
nenspracheprogramm von Diskette und nicht von Cas-
sette lädt?

Die Programme greifen in einem solchen Fall im all-
gemeinen auf Vektoren der Cassettenverwaltung zu, die
nicht auf das Diskettenlaufwerk umgebogen wurden.
So existiertz. B. der EinsprungCAS READ (&BCAI),
der einen headerlosen Block vom Band liest. Dieser
Vektor wird nicht auf das Diskettenlaufwerk umgebo-
gen. Sie mü!3ten das Programm disassemblieren und
Aufrufe des Vektors durch Ladebefehle vom Disketten-
laufwerk ersetzen. Dazu sollten Sie die Laderoutine des
Programms aber genau verstehen, was sicher nicht ganz
einfach ist.

Ich habe einen Bildschirm mit SAVE "name", b,
&C000, &4000 abgespeichert. Wie läßt sich dessen
Einlesen mit OPENOUT realisieren?

Dateien können nicht mit OPENOUT, sondern nur
mit OPENIN gelesen werden. Das zeichenweße Einle-
sen ist jedoch bei binören Files wie den lhren nicht er'
laubt. Es erscheint dann die Fehlermeldung "File type
error". Sie könnten die einzelnen Bytes höchstens als
Buchstaben in einem ASCII-File abspeichern (mit
OPENOUT und PRINT'+9, ...).

Nach Erstellen einer Hardcopy möchte ich in diese
noch mit dem Printer Text ausgeben. Wie erreiche ich
nach vollendeter Hardcopy, daß der Druckkopf wie-
der in die Anfangsposition zurückkehrt?

Der Druckkopf wird im allgemeinen durch Senden
des Controlcodes 13 (Caruiage Return) auf die linke
Seite bewegt. Dies kann im CPC-Basic durch folgenden
Befehl geschehen:

PRINT +9, CHR$ (13);

Wichtig ist hier das Semikolon, da sonst zusdtzlich
noch ein Zeilenvorschub durchgeführt würde, was bei
Ihnen ja nicht der Fall sein soll. Wenn der Druckkopf
sogar an den Anfang der Hardcopy bewegt werden soll,
so dürfte dies nicht funktionieren. Die meisten Drucker
können das Papier nömlich nicht rückwörts bewegen.
Sie mütJten es dann von Hand zurückdrehen.

Ist es möglich, einen RSX-Befehl (2.8. mit dem Na-
men IHALLO) zu erstellen, der dann ein bestimmtes
Programm von Diskette lädt und startet? Kann ich ihn
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in Basic schreiben oder muß ich Maschinensprache
verwenden?

Die Programmierung eines RSX-Befehls ist durch
Aufruf des Vektors KL LOG EXT möglich. Seine Be-
arbeitungsroutine kann dann durch Verwendung von
anderen Vektoren auch ein Programm von Diskette
nachladen. Eine Prograrnmierung des RSX-Befehls in
M as chine ns p r ache is t alle r din gs unumg ön glich.

Ich habe ein Programm in Basic geschrieben, das ei-
nen Pfeil mit TAG auf dem Bildschirm bewegt. Trotz
Warten auf den Monitorrückstrahl gelingt mir keine
vernünftige, flackerfreie Ausgabe. Was kann ich dage-
gen unternehmen?

Die Ausgabe eines Symbols per TAG ist leider viel zu
langsam, als dal3 dies flackerfrei geschehen könnte.
(Auch die Verwendung der Routine MC WAIT FLY-
BACK (A.BD19) hilft hier nicht weiter.) Um dies aus-
reichend schnell und damit flackerfrei zu bewerkstelli-
gen, mülJten Ausgabe und Bewegung in Maschinen-
s p rache p ro gr ammiert w er den.

In Ihren Tips "Wie kopiert man Programme" (280-
Assemblertips, Schneider Magazin LOl86 bis 12186)
stellen Sie die Routinen CAS WRITE und CAS
READ vor. Bei diesen muß im Akku jeweils der Satz-
typ angegeben werden. Der Satztyp *2C ist ein Vor-
spann, der Satztyp *L6 ein normales File. Ich besitze
jedoch Programme mit anderen Satztypen. Was hat es
damit auf sich? Was passiert, wenn ich ein Programm
z.B. mit dem Satztyp *00 abspeichere? Wie und wo
wird der Satztyp auf Diskette hinterlegt?

N ormalerweise wird ein File-Vorspann mit dem Satz-
typ #2C gespeichert, der eigentliche Block mit dem
Satztyp #16. Manche Hersteller speichern ihre Files je-
doch mit anderen ab. Diese Files können unter Basic
normal nicht gelesen werden, sondern nur durch einen
Aufruf v o n C A S R E A D mit de n ents p r e c he n den S atzty -

pen im Akku. Auf Diskette lassen sich die Einsprünge
CAS READ und CAS WRITE nicht verwenden, da sie
immer auf Cassette zugreifen. Beim Diskettenlaufwerk
wird ein Satztyp benutzt.

Ich habe ein Programm geschrieben, das eine Grafik
auf dem Bildschirm erzeugt und dann abspeichert.
Wenn ich sie wieder lade, ist das ganze Bild merkwür-
dig verschoben. Was kann ich dagegen unternehmen?

Sie müssen vor dem Aufbau und Laden der Grafik
den MODE-Befehl einbauen. Dadurch wird der Bild-
schirm-Offset auf Null gesetzt. Er verschiebt sich näm-
lich, wenn nach dem letzten MODE-Befehl noch ge-
scrollt wird.
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Ich möchte gerne wissen, wozu ein Assembler dient
und welchen Sie im Z80-Assemblerkurs benutzt ha-
ben?

Einen Assembler verwendet man, damit man anstelle
der schlecht zu behaltenden M aschinens p rache- O pco'
des ( Zahlen zwischen 0 und 25 5 , eventuell mehrere hin-
tereinander ) so genannte B efehß - Mnemonics b enutzen
kann. Bei den abgedruckten Befehlen handelt es sich
um solche Mnemonics. Diese werden vom Assembler in
die entsprechenden 280-0 pcodes übersetzt.

Ich habe mit dem DEVPAC-Assembler von Schnei-
der gearbeitet. Die Mnemonics sind allerdings auf allen
Assemblern identisch, lediglich einige syntaktische
F einheiten müs s en b e achtet w er den.

Warum drucken Sie die MC-DATAs oft in endlosen
Blöcken ab? Wenn sich ein Komma zwischen den ein-
zelnen Zahlen befinden würde, wäre das Programm
viel "abtippfreundlicher" .

Meiner Meinung nach ist das ein Programm, das in
Blöcken abgedruckt ist, wesentlich schneller eingetippt
als eines mit Kommas zwischen den einzelnen Zeilen.
So erspart man sich nämlich pro Byte ein Zeichen, eben
das Komma.

Welche Anderungen sind notwendig, um Ihr her-
vorragendes Diskettensystem auch auf dem Handy-
Man-201-KByte-Format zu nutzen?

Dies ist leider nicht ohne weiteres möglich, da das
D is kettensy stem die R O M - Ro utinen im Flo p p y co ntr o I -

Ier benutzt und diese das Handy-Man-Format nicht un-
terstützen,

Ich besitze einen CPC 464 mit Farbmonitor und fra-
ge mich, wie die merkwürdige'Numerierung der Far-
ben zustande kommt. Steckt eigentlich ein System da-
hinter?

Die Farben sind entsprechend den Helligkeitsstufen
auf dem Grünmonitor durchnumeriert. So is/ Schwarz
(Farbe 0) die dunkelste und weiu (Farbe 26) die hellste
Farbe. Das können Sie als Besitzer eines Farbmonitors
natürlich nicht erkennen,

Ich möchte einen Drucker kaufen, der ein sehr gutes
Schriftbild bietet. Er soll für Korrespondenz genutzt
werden, aber gleichzeitig auch grafikfähig sein. Der
Preis ist nicht so entscheidend. Können Sie mir ein ge-

eignetes Gerät nennen?

In diesem Fall empfehle ich lhnen einen NEC P6. Er
verfügt über ein enorm gutes Schriftbild und ist grafik-

föhig. Allerdings ist dieser Drucker nicht gerade biUig.

Zubehör wie Einzelblatteinzug usw. gibt es für ihn
reichlich. Etwas preiswerter ist der Epson EX 800. Er
hat zwar weniger Nadeln als der NEC, jedoch im NLQ-
Modus fast ein schöneres Schriftbild. Auch das Zube-
hör ist durchweg billiger.

Jeden Monat wird im Schneider Magazin ein neues
Puzzle-Bild abgedruckt. Wäre es nicht an der Zeit,ein
"Purzzle II" zu veröffentlichen, das die alten Bilder ver-
wenden kann, aber in einigen Punkten verbessert ist?

Darüber habe ich mir auch schon Gedanken ge-
macht. "Puzzle II" ist eigentlich eine beschlossene Sa-

che. Allerdings mangelt es mir im Augenblick ein wenig
an Zeit, das Programm zu schreiben. Aber vielleicht er-
scheint es demnrichst.

Ich habe gehört, daß man beim Schneider mittels
der Cursor-Tasten auch zum Anfang und Ende einer
Zeile springen kann. Wie ist dies möglich?

In einer editierten Zeile springen Sie durch gleichzeü
tiges Drücken von CTRL und "Cursor oben" an den
Anfang und durch CTRL und "Cursor unten" an das
Ende der Zeile. Aut\erdem können Sie mit CTRL und
"Cursor links" bzw. mit CTRL und "Cursor rechts" an
das linke bzw. rechte Ende des Bildschirms springen.

Diese nützlichen Tastenkombinationen sind erstaun-
licherweise weitgehend unbekannt. Dadurch lätJt sich
nömlich das Laden und Starten eines Programms mit
RUN "Name" besonders leicht durchführen. Sie tippen
zundchst nur den Programmnamen ein und drücken
dann CTRL und "Cursor links", urn an den Anfang der
Zeile zu gelangen. Nun betötigen Sie CTRL und die
kleine ENTER-Taste. Dadurch wird vor dem Namen
ein RUN" ausgedruckt und das entsprechende Pro-
gramm geladen.

Wie schließe ich einen zweiten Joystick an meinen
Schneider an?

Dazu kann ich Ihnen im wesentlichen drei Möglich'
keiten nennen:

1. Im Handel gibt es diverse Stecker für den Joystick-
port. Hier lassen sich dann zwei loysticks anschlie-

13 en, D ie s e s o genannten J oy stick-W eichen ko s ten ca.
20 DM.

2. Man bastelt den zweiten Joystickport selbst. Eine
Anleitung dazu wurde im Schneider Magazin bereits
vorgestellt.

3. Sie kaufen einen Schneider-loystick. An ihm befin-
det sich eine weitere Buchse für den zweiten. Die
Schneider-J oy sticks sind allerdings nicht sonderlich
stabil und v erhöltnßmrit3ig teuer.
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Offene
Leseffragen

Wenn man über den CPC 664
anstelle des Standard- den Gra-
fikzeichensatz des Epson LX-86
aktivieren will, dann ignoriert
der Drucker dies und gibt keine
Grafi kzeichen aus. Dasselbe ge-

schieht auch bei der Einstellung
über DlP-Schalter. Was ist hier
zu tun?

Michael Commer
Im Sonnenhang 9
54dl Asbzich
Tel.02683 I 4676

Ich besitze einen Seikosha
GP-550 AVC. Nach Ausbau des

C64-Interfaces ist er nun ein
ganz normaler Centronics-
Drucker, der aber zu keinem
mir bekannten kompatibel ist.
Nun habe ich von einem GP-550
CPC gelesen, doch die Firma
Seiskosha teilte mir auf Anfrage
mit, ihr sei kein ROM-Set be-
kannt, das eine Kompatibilität
zu Schneider herstellt. Wer
kann mir 'hier weiterhelfen?
Vor allem interessiert mich die
Ausgabe von Hardcopies.

Fernand Lust
Strcsemannstr. 11

4152 Kempen 1

Vor kurzem habe ich einen
Oki ML 292 Farbdrucker ge-

kauft. Nun benötige ich noch ei-
ne Routine zur Erzeugung
mtihrfarbiger Hardcopies. Wer
weiß mehr über solche Pro-
gramme oder besitzt sogar ei-
nes, das erfolgreich auf dem
CPC mit dem Oki-Drucker
läuft?

Michael Peter
löschgestr. 19

8504 Stein
Tel.@Lll67 6365

Ich besitze einen Joyce Plus.

und beabsichtige, eine Reihe
von Horoskop-Dateien, die
durch ein entsprechendes
Astro-Programm erzeugt wer-
den, in einer Zentral-Datei zu-
sammenzustellen. Diese sollte
sich dann nach gemeinsamen
Kennzeichen (Datum, Ge-
burtsort usw.) durchsuchen las-
sen. Wie kann ich mit "Loco-
Script" Texte, die durch andere
Prograrnme erstellt wurden,
übernehmen? Wie lassen sich

diese Texte kopieren und zu Da-
teien zusammenfassen? Wie
kann ich diese Dateien dann
nach bestimmten Merkmalen
durchsuchen? Wer kennt
brauchbare Programme ftir den
Joyce, die diesen Anforderun-
gen entsprechen?

P. M. Ewerbeck
Winklfeldweg 4
8215 Marquartstein
Tel.O864ll7874

Ich besitze einen Schneider
CPC 6& und einen JUKI 5520
Dot-Matrix-Printer. Leider ist
es mir noch nicht gelungen, Far-
be auf dem Drucker auszuge-
ben. Auch bei gekauften Pro-
grammen, die einen solchen
Ausdruck vorsehen, erhalte ich
nur Ergebnisse in Schwarzweiß.
Im Handbuch des Printers fehlt
auch die Einstellung der DIP-
Schalter für den CPC. Ich habe
deshalb die für Atari genom-
men. Wer kann mir weiterhel-
fen?

Peter Wicher
Bei der Schule 11

7050 Waiblingen

Ich besitze einen CPC 6128
und eine Typenradmaschine
Präsident 6005. (Sie dürfte den
gleichen Anschluß haben wie
die Olympia Carrera.) Ein ent-
sprechendes Centronics-Inter-
face kostet allerdings stolze
299.- DM. Wer weiß, wie man
diesen Anschluß (eventuell
durch eine geeignete Steckver-
bindung) günstiger realisieren
kann?

Wolfgang Kask
Kaisentr.36
t1690 Herne I
Tel.02323 126393

Ich besitze einen CPC 6128
und habe nun ein BASF-Zweit-
laufwerk gekauft (Typ 6126,
3,5", doppelseitig, 40 Spuren).
Wer kann mir beim Herstellen
des Anschlußkabels und beim
Einstellen der Step-Rate behilf-
lich sein? Ist dies auch unter CP/
M möglich?

Ein zweites Problem ist ftir
mich der Anschluß des CPC
6128 an einen Läwe OPta Clas-
sic S27 via Scart-Buchse. Wer
weiß hier Rat?

Klaus Bachmeier
Mühlweg 33
8901 Affrng

Ich besitze einen Epson-kom-
patiblen Drucker Magnasonic
PDM 80 mit 6401t280 znichen
und betreibe ihn an einem 6128.
Bei Hardcopys tritt das Problem
auf, daß der Druckkopf zwar bis
zum Zeilenende fährt, aber nur
die ersten ca. 4ü) Zeichen aus-
gibt. Trotz "Copyshop" und an-
derer HCs ist es mir bis heute
nicht gelungen, eine vernünfti-
ge Hardcopy zu erstellen. Wer
kann mir hier weiterhelfen?

Armin Fendel
Bevering 10
381 Bergenhusen
"1e1.0462115632

Seit einiger Zeit besitze ich zu
meinem CPC 464 mit Floppy
auch einen Texas-Instruments-
Drucker vom Typ Omni 800/
Modell 857. Ich kann zwar ein-
fache Texte ausgeben, aber lei
der keine Grafiken. Wer kennt
eine passende HC-Routineoder
zumindest die Steuercodes des

Druckers?

Alexander Lovenjah
Tuchinger Str. 19a
8050 Freising

Ich besitze einen Schneider
CPC 6128 mit angeschlossenem
Drucker Centronics GLP (ge-

steuert über den Centronics-
Drucker-Port des CPC). Bei
der Textverarbeitung "Tas-
word", Version VDOS 2.0, wer-
den auf dem Printer keine Um-
laute ausgegeben, obwohl diese

auf dem Bildschirm erscheinen.
Sie sind zusätzlich mit Drucker-
einstellung als Sonderzeichen
im ASCII-Format definiert. Die
DlP-schalter haben folgende
Einstellung: ( 1( on on on off on
off off off > 8). Wer kann mir
hier weiterhelfen?

Peter Butterweck
Remscheider Str. 14
35210 Korbach

Wie kann man den Seikosha
GP 500 A mit dem CPC 6t28
grafikfähig machen? Vielleicht
ist dies durch Veränderung des
Anschlusses möglich? lch wäre
für jede Hilfestellung dankbar.

Stefan Schneider
Rolandstr. 16
5650 Solingen 1

Ich besitze einen CPC 464.
Bei der Benutzung des Disket-
tenlaufwerks habe ich folgendes
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Problem: Die Directory faßt
nur 64 Einträge. Dies führt bei
Programmen mit mehr als 16

KByte dazu, daß nur 50 oder gar
noch weniger Namen hineinpas-
sen, da für jeden 16-KByte-
Block ein Eintrag belegt wird.
Gibt es eine Möglichkeit, die
Directory zu erweitern?

Jürgen Hesse
Hegelstr.68
,1030 Ratingen I

Ich tnöchte längere Binärpro-
gramme (ab30 KByte) von Dis-
k'ette auf Cassette kopieren.
Doch bereits beim Laden bricht
mein Maschinensprachemoni-
tor ab. Gibt es eine Möglichkeit
zur Lösung dieses Problems?

Gerald Riemer
Bremer Weg l0
2808 Syke I

Zur Bearbeitung von größe-
ren Datenmengen auf dem CPC
464 mit vortex-FL-Laufuerk ha-
be ich eine relative Dateiver-
waltung in Basic geschrieben.
Wer verfügt über MC-Routi-
nen, die wie die VDOS-Befehle
funktionieren? Wer kennt die
Einsprungadressen zum Schrei-
ben/Lesen?

Freek Hummel
Hofstr. T

2951 Jemgum

Ich bin im Besitz einer 64K-
Erweiterung von dk'tronics,
komme aber mit der englischen
Anleitung nicht zurecht. Wer
kann mir die einzelnen Befehle
in Deutsch erklären?

Rainer Becker
Fichtenstr. 9
85,18 Heideck

DaB Dlskotten-Kopierprogramm
der Superlatlve für alle CPC
und Joyce PCW 8512/254.

Kopi€rt iede Diskette, die
mit dem FDC 765 im Schn€ider-Rshner

gsohdebon werden kann.
Für Prcblemlälle bietan wireinen
ko3tenlosn Updats'Soryloo'

hardwsegeshützte Diskstten bqrbeiten
wit aul Anfrage.

Slcherheitskopie von SUPERCOPY möglich.
S€hr bodlenungslr€undlich und schnell.

SUPERCOPY eßtellt von f6t all€n
aul d€m MarK bolindlichen Programmen

€in Sichsrh€itsduPlikat.

Dle nou€n Kn{lllerPrelte
3'LDiskette für Joyce DM a5,-
3'LDiskette lür CPC DM 65.-

(wsaFlM+5-wls@s)
SCHOGT'E-SOFT
Posttach 4027 a 73O7 Aichwald
Tel. 07 11 /36 29 83 u. 363652

H.ddrr.ränlrtgcn etuu.schrL
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Too&or

BTurbo
für
Turbo Pascal

TIPS + TRICKS

ll;;*'":??:äffiä?ffi:;
U r"rr"orer, oa sle srcn ourcn
hohe Ablaufgeschwindigkeit
auszeichnet und strukturiertes
Programmieren ermöglicht. Die
Toolbox "Speed.Lib" ist beson-
ders für Einsteiger in Turbo-Pas-
cal geeignet, denn sie bietet eine
Reihe nützlicher und interessan-
ter Routinen auf knappstem
Raum.

Ilillswer*zeug fär

Turbo-Pascal verfügt zwar
über eine ganze Menge guter und
schneller Routinen, jedoch stellt
man gerade bei der Entwicklung
größerer Programme fest, daß es
z.B. an Befehlen für Einleserou-
tinen oder Maskengeneratoren
fehlt. Der Markt bietet hier mitt-
lerweile eine fast unbegrenzte
Anzahl von Tools (Hilfswerk-
zeugen) und Generatoren, doch
stehen bei diesen Toolboxen nur

leistungsfähige Einzelroutinen
zur Verfügung, die keine ge-
schlossene Programmgebung
darstellen.

"Speed.Lib" wird nun als
"Toolbox der neuen Genera-
tion" bezeichnet. Man hat ver-
sucht, die wesentlichen Nachteile
üblicher Prozedur-Ansammlun-
gen zu vermeiden, indem man
analysierte, welche Routinen in
Branchenprogrammen am häu-
figsten vorkommen. Diese wur-
den dann überarbeitet und in
"Speed.Lib" zusammengefaßt.
Die daraufhin vorliegenden
Funktionen und Prozeduren wa-
ren jedoch zu umfangreich, um
sie, wie bisher üblich, durch ein
Include einzubinden, und die
Overlay-Technik sollte bei den
Bibliotheksroutinen noch nicht
in Anspruch genommen werden.

Ein neuer Weg
Es wurde ein ganz neuer Weg

bei der Realisierung einer Pro-
grammbibliothek für Turbo-Pas-

cal beschritten: Man wandelte al-
le Routinen in eine Binärdatei
(Lib.Bin) um. Diese läßt sich
von jedem zu erstellenden Pro-
gramm zunächst auf den Heap-
Speicher laden. Es stehen also
auch weiterhin fast 64 KByte zur
Verfügung. Eine Pascal-Schnitt-
stelle (Lib.Ext) verbindet nun
das Binär-File mit dem eigentli-
chen Pascal-Programm. Es
macht jetzt überhaupt keinen
Unterschied mehr, ob die Tool-
box auf dem H'eap, also einem
anderen Speicherbereich, oder
dem Code-Segment liegt.

Kein Quelftext
Ein Nachteil der Abzweigung

des Speicherplatzes vom Heap-
Speicher liegt darin, daß keine
Quelltexte mitgeliefert werden,
wie es bei Toolboxen sonst üblich
ist. Es besteht also ftir den An-
wender später keine Möglichkeit
mehr, Prozeduren und Funktio-
nen dem eigenen Geschmack an-
zupassen, da die Algorithmen
festliegen und eine Adaption nur
noch durch viele Parameter er-
folgen kann.

Wele neue Funktionen
und Ptozeduten

"Speed.Lib" besteht aus einer
Sammlung von über 100 aufein-
ander abgestimmten Prozeduren
und Funktionen zur Unterstüt-
zung der Programmierung in
Turbo-Pascal. Sie soll die Erstel-
lung und Entwicklung schlüssel-
fertiger Programme für jeder-
mann erleichtern. (Speziell ist sie
aber für den kaufmännischen Be-
reich gedacht.) All dies bedeu-
tet, daß man in wesentlich kürze-
rer Zeit größere Programme ent-
wickeln kann.

"Speed.Lib" setzt an Pascal-
Kenntnissen den Umgang mit
Typen, Konstanten, Variablen,
Prozeduren und Funktionen vor-
aus. Ein Einstieg in Maschinen-
sprache oder Interrupt-Verwal-
tung ist jedoch nicht erforderlich.
Alle Routinen in der Library
(Sammlung der Funktionen und
Prozeduren) sind aufeinander

Die Toolbox "Speed.Lib" bringt nicht nur mehr
Geschwindigkeit, sondem auch eine Fülle brauchbarer
Routinen.
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abgestimmt. Sie ist sofort ein-
satzbereit. Es sind also am An-
fang keine Parameter zu setzen,
da alle zu verändernden (Bild-
schirmfarben, File-Namen usw. )
bereits innerhalb der LibrarY
vorbesetzt wurden. Sie lassen

sich aber auch jederzeit mit dem
mitgelieferten Installationspro-
gramm abwandeln. Durch eine
eigene Funktion ist dies sogar
während des Programmlaufs
möglich.

Vewhiedene
Roulinen-Gruppen
Die Routinen, welche die

"Speed.Lib"-Bibliothek bietet,
lassen sich in verschiedene Grup-
pen einteilen. Sehr umfangreich
ist die der Ein- und Ausgabe-
Operationen. Sie stellt eine fen-
sterorientierte Dialogschnittstel-
le zur Verfügung. Hier findet
man neben grundlegenden Rou-

baute Taschenrechner) von be-
liebiger Programmlaufposition.

Der MaskenediJor
L'BED

Zum Lieferumfang der Tool-
box gehört ein Editor ftir Bild-
schirmmasken, mit dem die er-
stellten in speziellen Dateien ab-
gelegtwerden. Diese können alle
ftir ein Programm benötigten
Masken enthalten. So lassen sich
leicht Kontrollboxen, Menüs und
Bildschirmmasken erstellen. Die
Editierung ist einfach und ver-
ftigt über die gängigen Funktio-
nen. Es können Texte in die Mas-
ken eingetragen und grafische
Ausschmückungen durch Rah-
men, Randlinien usw. hinzuge-
fügt werden. Da der Quelltext
des Editors ebenfalls im Liefer-
umfang enthalten ist, lassen sich
später weitere Funktionen ergän-
zen.

0l
02
03
0l
05
06
o7
00
0t
10
!l

llblrt-8rutt.ulHrhl
DllDhr_hbl-N.DD
bvlc.-hbl_X.*!
Dl!rrs-hd.t

EildlchtEblcbltuDa
Fltbn tO! dtv.!.. hldun!.n

F: ßndc Cur.orDtclI€= kno.nr.hl F'"ful

TIPS+TRICKS

Funktionen in "neuerForm" dar-
stellen. Es ist möglich, den freien
Diskettenspeicherplatz zu ermit-
teln, Datum und Uhrzeit zu be-
rechnen und anschließend in ei-
nem String abzulegen. Auch las-
sen sich Inhaltsverzeichnisse in
String-Felder einlesen oder Tur-
bo-Laufzeit- und DOS-Fehler
(Drucker nicht bereit, Disk-
Schreibfehler usw.) abfangen,
was bei professioneller Software
unerläßlich ist.

Sfüng-Manipulation
Um die formatierte Ausgabe

zu erleichtern, stellt die Biblio-
thek eine Reihe umfangreicher
String-Manipulations- und Um-
wandlungsroutinen zur Verfü-
gung. Mit Datumswerten kann
darüber hinaus gerechnet und
deren korrekte Eingabe leicht
überprüft werden. Arithmeti-
sche Ausdrücke, die Klammern
und 

-die vier Grundrechnungsar-
ten aufweisen, lassen sich leicht
in einer Funktion auflösen, die
als Ergebnis eine reelle Zahllie-
fert. Der Tastatur-Buffer kann
direkt manipuliert werden; eine
Paßwortverwaltung existiert
ebenfalls.

Die Bedienunls-
anleifrtng

Neben der "Speed.Lib"-SY-
stemdiskette mit Bibliotheksver-
sionen für Turbo-Pascal und Tur-
bo-Pascal BCD wird ein Hand-
buch im praktischen Ringbuch-
format mitgeliefert. Dabei han-
delt es sich nicht um eine Anlei-
tung im herkömmlichen Sinn,

schnold€rro"anoru | 831

Darrnsbrla-
tlonqnenüwn
'$eed.Llb"

Terfremot - eln klelnec Progtffim mlt '$ed.Lib' errtettt

tinen für den direkten Bild-
schirmzugriff auch ein- und
mehrzeilige Eingabefelder, die
einen kleinen Texteditor bilden.
Sehr schnell und bildschirm-
orientiert lassen sich damit Ver-
änderungen von Textteilen (Ein-
fügen, Läschen usw.) durchfüh-
ren.

Die Tastaturroutine enthält di-
verse Extras. Mit ihnen kann
man Tasten beispielsweise mit
längeren Zeichenfolgen (Ma-
kros) belegen. Auch Event-Keys
lassen sich hier bestimmen, also
Tasten zum Aufruf eines Hinter-
grundprozesses (2.8. der einge-

Praktische S'btu*eile
Die 25ste Bildzeile wird von

"Speed.Lib" als Statuszeile für
Fehlermeldungen, Tastenbele-
gungen und einfache Abfragen
verwendet. Zur Ausgabe sind bei
dieser Turbo-Bibliothek Bild-
schirm, Drucker oder Dateien
möglich. Für den Ausdruck kön-
nen Randbreiten, Formularlän-
gen und Seitenköpfe fast beliebig
gewählt werden.

DO$Funktionen
"Speed.Lib" besitzt auch eine

Gruppe von Routinen, die DOS-

DIcBe ht€lno TsxtverarboLtung rurd€ ntt "srE€d. Llb" ProgrMlert, nal
äiutltch e den Pull-Dom-MeDtls und de! Dialogboxen erkennbar l!t'

Lea€n 81e unbcdlngt d€n ausfllhrllche! nebenstGhend€n Testberlcht dec
SöCNEIDER UeCifZfUS, der Ihn€n nehr ttbsr dl€ schn6ll.€ Toolbox zu Turbo-Palcal
s_6;-äi;TüT@-lbor der n€us! Goneratlon" botalchnet nlrdl

D€r Elnstolger ln Turbo-Pascal €rhält utt ".$eg4=-LlU slne stanSrslch€
Prozodurcn- und Funtti.onssMlunS, ult donon clch elgene ProgrMs noch
schreller und etllzlolt€r schrelben lassen.

Inlo DruckeD Optlona Layout Ellfs
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sondern vielmehr um ein alpha-
betisches Nachschlageregister,
das 190 Seiten umfaßt. Obwohl
die Autoren diese Form des
Handbuchs loben, hat sich in der
Praxis doch gezeigt, daß eine sol-
che Dokumentation den Einstieg
erschwert, wenn die Prozeduren
nicht nach logischen Zusammen-
hängen, sondern alphabetisch
geordnet sind. Man findet zwar
ausführliche Angaben über Para-
metereinstellungen, Beispiele
und Querverweise, eine Orien-
tierung nach Funktionsgruppen
existiert aber leider nicht. So
muß man häufig zwischen den
einzelnen Routinen blättern, um
deren Zusammenhänge a) er-
kennen. Das mitgelieferte Text-
demo kann hier schneller Infor-
mationen über Prozeduren und
Funktionen sowie deren Verbin-
dung geben.

Vielleicht wird später noch ein
Buch zum Programm folgen, das
den Einstieg und den Umgang
mit "Speed.Lib" erklärt. Man
sollte aber bereits heute erwarten
dürfen, daß eine einführende
Anleitung zur serienmäßigen
Ausstattung gehört. Die derzeiti-
ge Form eignet sich eher als gu-
tes, ausführliches Stichwortver-
zeichnis.

Fazit
Die Turbo-Pascal-Toolbox

"Speed.Lib" fällt besonders an-
genehm durch ihre schnelle Be-
fchlsausführung und dcn gcrin-
gen Speicherplatzbedarf auf (nur
5 KByte im Heap!). DerNachteil
dieser Speicherungsmethode
liegt darin, daß kein Quelltext
mehr vorliegt, der es dem Pro-
grammierer erlaubt, die Proze-
duren und Funktionen den eige-
nen Vorstellungen anzupassen.
Vorteilhaft ist dagegen die un-
veränderte Turbo-Programm-
größe von 64 KByte.

Die Sammlung von über 100
aufeinander abgestimmten
Funktionen und Prozeduren er-
möglicht die einfache Erstellung
moderner, fensterorientierter
Programme mit Pull-Down-Me-
nüs und Dialogboxen. Da dies

tl4 | s"rrn"io". r'ragazin 3/88

zeichen- und nicht grafikorien-
tiert abläuft, ist die Geschwindig-
keit sehr hoch.

Der Turbo-Anfänger erhält ei-
ne umfangreiche Sammlung
praktischer und praxisnaher
Routinen, die sich leicht in eige-
ne Programme einbinden lassen.
Für den Profi eignet sich diese
Toolbox weniger, da er über die
entsprechenden Routinen be-
reits verfügt. Erschwert wird der
Einstieg und Umgang mit
"Speed.Lib" durch das Hand-
buch in Form eines Stichwortver-

zeichnisses, das einer Anderung
bzw. Ergänzung im Rahmen der
Produktpflege bedarf.

Wer gerne in Turbo-Pascal
programmiert und nach einer
nützlichen Sammlung professio-
neller Routinen sucht, ist mit die-
ser Toolbox gut bedient, voraus-
gesetzt er bringt Zeit mit, sich in
"Speed.Lib" selbst einzuarbei-
ten. Weitere Anwenderprogram-
me der Speed-Reihe, z. B.
"Speed.Faktura", sind jetzt auch
erhältlich.

Markus Pisters

Met*malevon Speed.Lib
Software-Typ Pascal-Utility, Toolbox zu Turbo-Pascal

Hardware IBM PC-XT/AT oder Kompatibler mit minde-
stens 256 KByte RAM

Grafikkarten CGA- undHercules-Karten

Lieferumfang Systemdiskette mit Textdemo sowie Versionen
für normalen Turbo-Compiler und Turbo-BCD-
Compiler, Handbuch als ausführliches Stichwort-
verzeichnis, das die Einarbeitung erschwert.

Einsatz- Sammlung praktischer Routinen, die schnelle
bereich, Programmgestaltungermöglichen,besondersim
Zweck kaufmännischen Bereich

Leistungs- leistungsfähiger Maskeneditor, der auch als

merkmale Quelltext vorliegt
Routinen zum bildschirmorientierten Editie-
ren von Strings oder ganzen Feldern

- Belegung von beliebigen Tasten mit bis zu
255 Zeichen lan gen Texten
Prozeduren zur Einbindung von Hilfsbild-
schirmen und Bildschirmmasken
interaktiver Taschenrechner mit Übernahme
der Ergebnisse in den Editierbereich
Möglichkeit der Hintergrundverarbeitung
( "Quasi-Multitasking" )
einfache, komfortable Druckersteuerung
Device-Umschaltung (Drucker, Bildschirm,
Datei)
volles Window-Handling mit nur fünf Befeh-
len
einfache Nutzung von DOS-Routinen
Paßwortverwaltung
Routinen zum schnellen Scrollen in einem
beliebigen Bildschirmbereich
einfaches Interrupthandling, keine Kennt-
nisse in Maschinensprache notwendig

Preis 148.- DM

Bezugsquelle Verlag Heinz Heise GmbH, Bissendorferstr. 8,
. 3000 Hannover 61



I
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f n der letzten Ausgabe haben
f wrr uns den aurbaü etner Dts-
!t"r," genauer angesehen.
Heute geht es um die Praktische
Anwendung dieses Wissens. Ziel
ist es, eine Reihe von Prozeduren
zu entwickeln, mit denen der Zu-
griff auf Disketten, aber auch de-
ren Beeinflussung möglich ist.
Alle Module wurden in Turbo-
Pascal erstellt.

Der Boot-Seffior
In der letzten Ausgabe sagten

wir bezüglich des Boot-Sektors,
daß sich hier ein Programm zum
Laden der residenten DOS-Kom-
ponenten befindet. Das ist sicher-
lich richtig, doch stehen in diesem
Sektor noch einige weitere Infor-
mationen. Sie geben im besonde-
ren Auskunft über das benutzte
Speichermedium und sind für das

System bereits beim Booten not-
wendig. Der Boot-Sektor enthält
im wesentlichen drei Informa-
tionsblöcke:

Byte00H-02H JUMP-Befehl
Byte03H-1DH Platten-

informationen
BytelEH-1FFH Boot-Routine

An erster Stelle steht ein
Sprungbefehl auf die eigentliche
Boot-Routine. Durch diese An-
weisung wird der Datenteil für
die Platteninformationen "über-
sprungen". Die Boot-Routine
selbst nimmt die bereits beschrie-
henen Ladeaufgaben wahr. Für
uns ist im folgenden nur der Da-
tenteil für die Platteninformatio-
nen interessant. Hier steht alles
Wichtige, was wir über die Platte
(Diskette/Festplatte) wissen
müssen. Der Aufbau dieses Be-
reichs (BPB, Bios Parameter
Block) sieht folgendermaßen
aus:

03H-0AH NameundVersions-
nummer

OBH-0CH BytesproSektor
ODH Sektoren pro Cluster
OEH-OFH reservierte Sektoren
10H FAT-Anzahl
11H-12H Einträge in DirectorY
13H-14H Sektorenanzahl

(Volume)
15H Plattentyp-Media-

Descriptor

DieSache mit
der Diskette

(2.Teil)
Das in der ersten Folge en torbene Wissen wird in dieser

Folge praktisch umgesetzt. Die entsprechenden Routinen
in Turbo-Pascal sind gleich dabei

l6}J.-l7}{ SektorenProFAT
18H-19H Sektoren Pro SPur
1AH-1BH Schreib-/LeseköPfe
1CH-1DH versteckte Sektoren

Es ist durchaus möglich, eine
Festplatte in sogenannte Partitio-
nen oder Volumes einzuteilen.
Bisher sind wir immer davon aus-
gegangen, daß die Platte nur für
das System MS-DOS benutzt
wird. Sie läßt sich aber auch ohne
weiteres in ein Volume für MS-
DOS und eines für XENIX ein-
teilen. Dabei kann die Struktur
der Datenablage und der Organi-
sation völlig unterschiedlich sein.
Damit die Daten nicht vermischt

werden, legt man streng voneln-
ander getrennte Teile an, die sich

dann wie eigenständige "Platten"
verhalten. Jede dieser Partitio-
nen enthält einen Boot-Sektor!
Hier geben Name und Versions-
nummer den Hersteller des Be-
triebssystems für die jeweilige
Partition an (2.B. MSDOS3.2)'

Wie groß diese Partition ist,
wird in den Bytes 13H und 14H
verwaltet. Ist nur eine für MS-
DOS angelegt (was üblich ist),
findet sich hier die Anzahl derzur
Verfügung stehenden Sektoren
(2.8. Diskette : 720 Sektoren),
ansonsten die der belegten Sekto-
ren (s. auch FDISK). Im folgen-

Schneider Magazin 3/88 85



rr GqDr0ltar Laufr"rk llt A:

v.r.Lon
Bttar pro Saktor
S.ktoren Dro Clulter
Rararvlcrta sahtoran
Anzahl d.r fATt
llrx. FiIa6 ln verzsl,chnlr
Anzahl der sektoron
L.ulxerkttyD
tnzrhl d€r s€ktoran Dro FIT
S€ktorcn Dro Spur
lnzrhl dcr f,öDle
V€r!teckt€ Sektoran

üsDos3. 2
512

2
1
2

112
720
353

2
9
2
0

SEHE

nft NFO.PAS könnm 8Ic dlel,e lnJormadonen gewlnncn

werk (0 : A, t :8,2: C), die
Sektornummer (0 bis Sektoran-
zahl - t, z.B. Diskette 0-719 ) und
ein Puffer (512 Byte) für die Auf-
nahme der Sektordaten zu über-
geben. Das Maschinenprogramm
holt diese Daten vom Stack und
übergibt sie den Interrupts (s.
SECREAD.PRO und SECWRI-
TE.PRO).

SectorRead liest einen be-
stimmten Sektor von der Platte in
den 512 Byte großen Puffer. Sec-
torWrite schreibt dessen Inhalt in
den angegebenen Sektor. Die
beiden Prozeduren legen Sie auf
der Diskette unter den Namen
SECREAD.PRO und SECWRI-
TE.PRO ab. Das folgende Bei-
spiel zeigt die Anwendung der
SectorRead-Prozedur:
PROGRAM Beispiel;

TYPE
buffer: ARRAY [0..511] OF BYTE;

VAR
puffer: buffer:

{$I SECREAD.PRO}

BEGIN
SectorRead (0,0,puffer)

END.

Das Beispiel liest vom Lauf-
werk A: (0) den Sektor 0 (Boot-
Sektor) in das Array puffer. Die
Daten des Sektors befinden sich
danach im Puffer und können
hier betrachtet oder geändert
werden.

Der Inhalt dieses Puffers ließe
sich jetzt mit der Prozedur Sec-
torWrite wieder in einen beliebi-
gen Sektor zurückschreiben.
(Achtung: Das Schreiben von
"falschen" Daten in einen Sektor
oder von "richtigen" Daten in ei-
nen falschen Sektor kann kata-
strophale Folgen haben. Hier ist
also größte Vorsicht geboten!)

Mit diesen beiden Prozeduren
steht nun ein elementares Hilfs-
mittel zur Betrachtung und Be-
einflussung der Platte zur Verfi.i-
gung.

Plaueninlormationen
auele$en

Das Programm INFO.PAS
liest den Boot-Sektor einer Platte

den gehen wir davon aus, daß die
Platte nur für eine Partition ange-
legt ist.

Wenn eine Möglichkeit be-
steht, diese Daten aus dem Boot-
Sektor einzulesen, so wäre eine
vollständige Information über
das verwendete Speichermedium
vorhanden. Dazu muß sich aller-
dings ein beliebiger Sektor des
Datenträgers einlesen lassen.

I

Beliebigen *ktor
Iesen und beschrcibn

Zwei sehr kurze Prozeduren
ermöglichen den Zugriff auf ei-
nen beliebigen Sektor der Disket-
telFestplatte. Sie wurden als IN-
LINE-Code generiert und benut-
zen im wösentlichen die Inter-
rupts 25H (Lesen) und 26H
(Schreiben). Als Parameter sind
der Prozedur jeweils das Lauf-

TNFO,,PAS
PRooRNt Info,

TYPB
buffer - ARRAYt0..511l oF BYTB,

vtR
puller

lrufYerk
drivs, aalr

version
byteajro_sector

a€ctarenjro-clugter
r€aervi6rte-gectgren

lat-anzqhl
nax_liIe-anzahl
sectoren-!nzah1

nedla-dsacrlptor
fat-seqtoren-rnzahl

aectorenjro_spur
kopl-anzahl

versteckte_aectoren

ISI SBCREID.PROI

: bulfer;
: CHIR'
: INTBCBRT
: STRING[8];
! INABCERT
: EYTB,
: IIIIECBRt
: BYTB'
: fNTBCBR;
I REALT
: Bl4lEt
: INTECERT
: INTEGER;
: INIEGER;
: INaB6ERt

ISI SBCT'RITB.PROI

BBCIN
CLRSCR;
IIRITBLN( I rrrr PlattanLnforn.tionen rirr ' ) t
REPBAT

NRITEI,N'
rRITE(') ll€lches Laulte oder "C") ');
RBADT lf(ltutwerk,;
laufrerk : =UPcAsE (laulxerk) t

UNaIt laufrerk Ill ['l'..'c']t
alrl.v€ : -oRD ( laufüerk ) -55 t
IF laulwsrk<'c' THEN

BBGTI{
ITRITELN('... Eltt€ Diekette 6i.nleEen, dann elne beliebige Taste ..
REPBAT I'NTII, KEYPRBSSED;

BND;

sectorR€ad (drive, 0, puf f, er) ;

veralon!.,, t FOR Bdr :-903 TO SOA DO verslon:overslon+CHR(puf f er laalrl ) t
byterjro-seqtor r =putfer IS0Bl +puft€r I S0c] r 256;
!eqtorenjro-cluster:-puffer IS0D: t
reaervierte-ss"go6ga; =put ler [ 90El +p! f fer I S0Fl r 255 ;
,ra_"r".1r1 :-puf ler [910] t
nrx_f iIs_anzahl : =puf f 6r I S11 I +puf f er I S12 I r 255 ;
sector€n-rnzahl: =puffer [$13 I +pul fer I S1 4 I r 2t5 .0 t
nedia-descriptor r =puf f er [515] ;
f at-aectoren-rnzahl : -puf, f er IS16] +puf f er [91?l r236 ;
sectorenjro-apur:Epuffer [ 91 I I +puffer I S19] '256;
kopf-lnz.hl: =puller IS1Al +r,uffer IS18l r256 t
versteckte-aeclqasa 1 =puffer I S1c I +puffer [ 91D] i 2 56;

CLRSCRT
flRfTELN('rr ceprüttes taufwerk ist',laufwerk,':');
WRITETJT'
WRITETN('Version i',version:g);

)t
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(im Laufwerk A, B oder C) ein
und zeigt alle Platteninformatio-
nen auf dem Bildschirm an (s. IN-
FO.PAS). In Abbildung L sehen

Sie eine typische Ausgabe für ei-
ne Diskette in Laufuerk A:.

Einer Anmerkung bedarf es

aber noch zu diesem Programm:
Alle 2-Byte-Werte werden im
Boot-Sektor immer als WORD
abgelegt. Bei einem WORD be-
findet sich im ersten Byte der nie-
derwertige (low) und im zweiten
Byte der hochwertige (high) An-
teil des Wertes. Die Umrechnung
in einen Integer-Wert ist daher
mit folgender Anweisung mög-
lich (s. auch INFO.PAS):
integer: : low * high x 256;

An dieser Stelle wollen wir
gleich noch eine andere Prozedur
zum Auslesen des Diskettenfor-
mats vorstellen. Ihr Vorteil liegt
darin, daß hier nicht direkt auf
das Speichermedium zugegriffen
werden muß. Hier lassen sich die
Informationen, allerdings nur
wenige, über einen DOS-Inter-
rupt ermitteln.

Die Funktion 1CH des Inter-
rupts 21H liefert folgende Infor-
mationen für ein beliebiges Lauf-
werk zurück:

SektorenproCluster (AL)
Sektorengröße (CX)
Media-Descriptor (DS:BX)

Bei Diskettenlaufuerken ist
der Media-Descriptor für die Er-
mittlung des Formats sehr wich-
iig. Aus der Laufuerkkennzeich-
nung läßt sich dies leicht heraus-
finden (s. auch Teil L unserer Se-

rie):
FFH 2Seiten, SSektoren,

40Spuren
FEH lSeite, SSektoren,

40Spuren
FDH 2Seiten, 9Sektoren,

40Spuren
FCH lSeite, 9Sektoren,

40Spuren
F9H 2Seiten, 15 Sektoren,

80Spuren
F8H Festplatte

Die Kapazität der Diskette läßt
sich dann folgendermaßen be-
rechnen:

SECREAD.PRO
PROCEDURE SectorRead (drlve, secnr I INTEGER; VAR puffer : buffer);

BEGIN
rNr,rNE ( glE/9cs/958/90{/989/901/900/988/S56/S08) ;

rNr,rNE ( s8A/S{6/S0A/ S55/ SCD/$25lS9D/ S5D/S1F} ;

AND;

SECWRTTE.PRO
PRoCEDURE sectorwrite (drive. secnr: INTEGER; vAR puffer : buffer);

AEGIN
rNr,rNE (s1E/sc5/s5E/9oil/sB9/so1/s00/s8D/ss6/s08 ) ;

INLTNE ( S8A/Sir6/SOA/Sss/ScD/925lS9D/SsD/S1F) ;

END;

D'SKFORM.PRO
PRoCEDURE DiskFornat (drive : INTEGER;

vAR fornat, Sekgloesse clusteT: INTEGER)

TYPE
reglyP = RECORD

ax, bx, cx,dx, bp, 31, di, ds. e9' f lags : INTSGER;
END;

VAR
reglster : reqtypi

ah, al r BYTE;

BEGIN
ah: -Slc ;
ragister,ax:=ah SHL 8+a1;
register.dxi=alrive;
MSDOS (resister) ;
TITH register DO

BEGIN
format : =MBM lds : bxl ;
aekgroesse i.cx;
cluster : =dx;

END'
BND; (rrrrrrrirr rr*rrirrr)

FREI.FCT
FUNCTIoN Frei(drive:INTEGER) : REAL;

TYPE
:egtyp = RECORD

ax,bx, cx, dx, bp, si, di, ds, es, f lags : TNTEGER ;
END;

VAR
register : regtyp;

ah, al : BYTE;
dh, d1 : BYTE;

BEGIN
ah:=536; al:=S00;
regigter.ax:=ah SHL 8+41;
dhr=S00; all:=tO(drive) ;
regi3ter.dx:=dh sHL g+dl;
MsDOs(register);
IIITH registe! Do

BEGIN
Prei:=l.0raxrcxrbxt

BND;
END. (rrirrrrrrr rrrrrrirr)

HRITELNI'Byte8 Dro S€ktor
ITRITELN ( 'Sektoren pro Cluster
IIRITELN ( 'Reservierte Sektoren
I{RITELN('Anzahl der FAta
IIRITEIN('uax. Flles in verzeichnis
WRITELN('lnzahl der Sektoren
IIRITELN I' l,auf werkatyp
IIRITBLN('Anzahl der Sektoren pro FÄf
I{RITELN ( 'Sektoren pro Spur
itRITELN('Anzahl d6r Röple
fRITEt N('versteckte sektoren

BND.

',bytegjro-lectoriS) ;

' , s€ctorenJro_cluater:8) ;
', reservlerte_sectoren i 8) ;
' , fat-anzahl:81 ;
', nrx_f, ile_anzahl r 8) ;I 

. gectoren_anzahl I I :0) ;
',nedia_descriptor r 8) ;

', fqt_sector6n_anzahl : 8) ;
',sectorenjro_spurr 8) ;

',kopf-anzahlrS);
', versteckte_E€ctoren : 8) ;
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HHXBWE.FCT
FITNCTION HexByte(wsrt t EYTE): str2t

CONST
!olge . '0123{5578gAECDEF' t

VAR
aut : !tr2i

EECIN
ru!:.COPY(lolg€,wrrt DIv 16+1,1) ;
au! t-tur+COPY(tolgo,rert HOD 15+1. 1l,
Hexlyt€ :.aus i

END ; ( r i r r r r r r r r t t t t t a t t t t t t t t a t t t I a a t a I I t t t t t t i t t t t t t I t t t a t t r r r t r t t a t l

SEFI,E

,IEX,NT.FCT
FUNCTION HsxINI(tert I INTEGBR): !tr{t

VAR
ru! : atrli

BE6IN
rus :-HexByt€ (HI (rert) ) ;
aur r-ru!+HexByte (LO(wertl ) t
ll€xInt:.sus i

END ; ( r r r r r . r r r r t r I i t I I . . I t t t t . t t t t t t t t I I t t t t I t t I t t t t ' 
t I I t 

' 
t I 

' 
r r r r r r r r )

kapa: : seite x sektoren x
spuren x sektorgröße

Die Prozedur DISKFORM.
PRO enthält den Aufruf des In-
terrupts 21H, Funktion 1CH. Sie
liefert die Parameter format (Me-
dia-Descriptor), sektorgroesse
(Bytes pro Sektor) und cluster
(Sektoren pro Cluster) zurück.
Das Laufwerk wird über den Pa:
rameter drive ausgewählt (0 :
aktuelles Laufwerk!, 1 : A, 2 :
B , 3 : C). Legen Sie diese Proze-
dur unter dem Namen DISK-
FORM.PRO auf der Diskette ab.

Das Programm GETFORM.
PAS zeigt, wie sich das Disket-
tenformat mit Hilfe dieserProze-
dur ermitteln und anzeigen läßt.

Frcle lbpazität
ermllteln

Mit Hilfe der bisherigen Proze-
duren konnte man zwar die ge-
samte Kapazität der Platte ermit-
teln (errechnen), unklar ist aller-
dings weiterhin, wieviel davon
noch frei, d.h. unbenutzi ist.
Hier hilft uns das Betriebssystem
mit der Funktion 36H weiter. Sie
liefert im wesentlich folgende In-
formationen zurück:

Anzahl der freien Cluster (BX)
SektorenproCluster (AX)
BytesproSektor (CX)
Cluster auf der Diskette (DX)

Über das Dl-Register wird
das gewünschte Laufuerk selek-
tiert (0 : aktuelles Laufwerk, 1

: Ar2: Br 3 : C).

Durch die Multiplikation der
Inhalte des AX-, BX- und CX-
Registers läßt sich die freie Kapa-
zität in Bytes errechnen. Da alle
Registerinhalte vom Typ Integer
sind, das Ergebnis aber im Real-
Bereich liegen kann, muß das
Produkt zusätzlich mit dem (Re-
al-)Wert L.0 multipliziert wer-
den. Das Resultat ist dann eben-
falls vom Typ Real:
frei: : 1.0 x AX x BX x CX;

Die Funktion FREI.FCT lie-
fert als Ergebnis die freie Kapazi-
tät des ausgewählten Laufwerks.
Als Parameterist das gewünschte

ZEf/GSEC.PAS
PROGRAU zcigr-S€ltorlnhalt t

TYPE
bult€r - ARRIY[0..5111 OF BY!E;

str2 . STRING[2];
str{ . STRINClitl t

l8ür s€ctorRerdl
lFür HexBytsl
lFilr Hexlntl

vÄR

ncdir
put l€r

!9ktoren, elutt6r
!€kanzthl , nr

tarte

butler t
INTBGER;
INIECBR'
BOOTJEAN'

SI
SI
SI
9I

DISßFORII. PROI
SBCRBAD. PROI
HBXBYTE. FCT I

HEXINT, FCT I.

VAR
zeile,
aacLi:

PRoCEDURE Anzeigon(vAR puffer : bufler)t

spalt6, w.rt, adr: TNTBGBRt
STRING t16l t

BEGIN
qalr: -0;
FoR zalle:-o TO 31 Do

BECIN
TRIfE('<' .Hexlnt (adr) , ') ' ) ;
.scill-" i
FoR spalter=o To 15 Do

BEGIN
rert :-putf er Izel1er15+apaltel ;
IIRITE(BexByte{wert},'' ) t
IF wert)31 TIIEN ascii:=ascll+cHR(rert)

EI,SE
ascil:=ascii+'.'i

END;
WRITBLI{(' '.ascii);;
adr : oadr+15 ;
IF adr-S100 tHEN

BEGIN
tlRITarrN('weiter ...' ) ;
REPEAT UNTII, XEYPRESSED'

BND;
END;

END; (rrrrrrrrrr rtrtrrrtrrrrrrt rrrrrirr)

BEGIN
ct RscR;
ttRITEtJN('Diskette ins Lqufrerk A: einlegen
REPBAT UNIII, KEYPRESSED;
DiskFornat ( 1 , nedia , sektoren, clus ter ) ;
CASE nedia OF

SFF : sekanzahl:.6{0-1;
SFE : sekanzahl:=320-1;
gFD : sekanzahl:=72O-lt
SFC : sekanzahl:=350-1;
SP9 : sekänzahl:=2500-1;

ELSE

,);
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Laufwerk anzugeben. Ein Auf-
ruf könnte z.B. so aussehen:

WRITELN ('Frei:',Frei (1) :8:0) ;

An dieser Stelle sind nun alle
relevanten Daten des benutzten
Speichermediums über Funktio-
nen und Prozeduren ermittelt.
Somit ist eine eindeutige Klassifi-
zierung der Platte möglich. Auch
sind alle Daten bekannt, um ein-
wandfrei auf sie zuzugreifen.

*ktor einlesen
und anzeigen

Damit ein beliebiger Sektor ei-
ner Platte genauer untersucht
werden kann, ist es notwendig,
den Inhalt eines gesamten Sek-
tors anzusehen. Es ist nun mit der
Prozedur SectorRead sehr ein-
fach möglich, einen beliebigen
Sektor einzulesen. Für die Dar-
stellung von Daten ist der be-
kannte HEX-ASCII-Dump eine
gute Lösung. Dabei werden je-
weils 16 Byte als sedezimaler
Wert und anschließend als Zei-
chensatz (soweit möglich) darge-
stellt. Da Turbo-Pascal keine
Ausgabe von Bytes oder Integer-
Werten als sedezimalen Wert ge-

stattet, müssen hierfür zwei
Funktionen entwickelt werden.

HEXBYTE.FCT und HEXINT.
FCT erlauben dann die Umrech-
nung in sedezimale Werte (ein-
mal für Bytes, einmal für Integer-
Werte). (Die Funktion HEXINT
benutzt dabei wiederum HEX-
BYTE!) HEXBYTE liefert ei-
nen String derLänge2 und HEX-
INT einen der Länge 4 zurück.

Das Programm ZEIGSEC.
PAS liest zunächst die Disketten-
informationen ein (DiskFormat )
und ermittelt somit die Sektoren-
anzahl. Dann läßt sich über die
Tastatur eine Sektornummer ein-
geben (0 bis Sektorenanzahl). Ist
diese negativ, wird das Pro-
gramm beendet. Bei einer zuläs-
sigen Nummer erfolgt Lesen und

Anzeigen des Sektors. Nach 256
Bytes wartet das Programm auf
eine Tastenbetätigung. Möchten
Sie den Sektor ausdrucken, so

drücken Sie vor Eingabe der Sek-
tornummer die Kombination
CTRLP.

Sehen Sie sich jetzt ein wenig
auf der Diskette um. Gerade ab
Sektornummer 5 finden sich in-
teressante Informationen. Mit
diesem kleinen Programm ist
auch bereits der Grundstein für
einen Diskettenmonitor gelegt.
Im weiteren Verlauf dieser Serie
werden alle dafür notwendigen
Komponenten entstehen.

M. W. Thoma

BEGIN
WRITELN('Unbekantes Fornat <ABBRUCH)' ) ;

HALT;
END;

END;
REPEAT

REPEAT
WRITE(') Sektornunner 0-',sekanzahl,' : ');
READLN {nr ) ;' UNTII, nr<=sekanzahl;

IF nT>=O THEN
BEGIN

sectorRead (0,nr,Puf f er) i
Anzeigen{puffer);

END;
ITNTIL nr<o;

END.
(rrrr***rrrrrrr rürirrrr)
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Der unbekannte
Assembler
Ms MS-DOS-Dienstprogramm DEBUG enthält auch einen
Assembler, Teit 17 unseres Assemblerkurses zeigt,
wie man damit arbeitet.

ltl:#ltl:';ä'"r"x;
chem Assembler die vorgestell-
ten Programme assembliert wur-
den. Es handelte sich um den Mi-
crosoft-Assembler MASM, Ver-
sion 3.0. Da aber nicht jeder ei-
nen solchen besitzt, mag der eine
oder andere meine Ausführun-
gen als mehroderweniger nützli-
che Theorie angesehen haben.
Dabei hätte jeder mit ein wenig
Aufwand die Beispiele nachvoll-
ziehen können, wenn er den mit-
gelieferten Assembler genutzt
hätte.

Wer jetzt die Directories sei-
ner Disketten durchsucht, wird
kein Programm mit der Bezeich-
nung "Assembler", ASM oder
MASM finden. Wo also hält sich
dieses versteckt? Es trägt den un-
scheinbaren Titel DEBUG. Ein
Teil dieses Dienstprogramms ist
ein Zeilen-Assembler. Wofür ist
es nun gedacht? Bereits der Na-
me DEBUG gibt uns einen Hin-
weis. Die wörtliche Übersetzung
dieses Begriffs lautet entwanzen.
Man versteht darunter die Ent-
fernung von Fehlern aus einem
Programm. Der Ausdruck
"Wanze" für Fehler ist durchaus
wörtlich zu nehmen. Das hat ei-
nen historischen Grund. Man er-
zählt sich darübör folgende An-
ekdote:

In der Zeit, alsman noch jede
Menge Relais in den großen
Rechnern verdrahtet hatte, soll

90 | s"t"'**asarlno/so

einmal ein Computer ausgefallen
sein. Die Suche nach der Ursache
ergab, daß sich eine Wanze (bug)
zwischen die Kontakte eines Re-
lais geschlichen hatte und dort in-
folge der Stromeinwirkung ver-
endet war. Der Körper erwies
sich allerdings als so wenig strom-
durchlässig, daß die Funktion des

Rechners nachhaltig gestört wur-
de. Nach der Beseitigung der
Wanze lief er angeblich wieder
einwandfrei. Seit dieser Truit-so
geht die Irgende - entfernt man

"Wanzen", wenn man Fehler
korrigiert.

Im leider üblichen Fachchine-
sisch spricht man daher auch im-
Deutschen von debuggen. Unser
Programm DEBUG ist deshalb
an sich auch eines zur Suche und
Ausschaltung von Fehlern in an-
deren Programmen, in Dateien
oder im Speicher des Rechners'
Folgende Kommandos stehen
uns in DEBUG zur Verfügung:
ASSEMBLE, COMPARE,
DUMP, ENTER, FILL, GO,
HEXARITHMETIC, INPUT,
LOAD, MOVE, NAME, OUT.
PUT, QUIT, REGISTER,
SEARCH, TRACE, UNASSEM-
BLE, WRITE.

Zunächst wollen wir uns mit
dem Start von DEBUG beschäf-
tigen. Er erfolgt mit:

DEBUG [<d,>] [<Pfad>]
[<Paraml>] [<Param2>]

Danach wird die angegebene
Datei in den Hauptspeicher gela-

den. Deren Inhalt läßt sich mit
Hilfe der DEBUG-Kommandos
ändern. Wird auf die Angabe ei-
ner Datei verzichtet, ist sie mit
den DEBUG-Befehlen NAME
und LOAD in den Speicher zu la-
den. Als Beispiel nehmen wir:

DISKCOPY A: B:
A: und B: stellen die Parame-

ter 1 und 2 dar, die DEBUG für
das DISKCOPY-Programm vor-
bereitet hat. Beim Start von DE-
BUG erhalten die Register und
Flags für das zu testende Pro--
gramm folgende Werte:

- Die Segmentregister werden
auf das untere Ende des freien
Speichers gesetzt.

- Der Befehlszeiger IP wird auf
100H gesetzt.

- Der Stapelzeiger SP wird auf
das Ende des Segmentes oder
auf den unteren Abschnitt des
auslagerbaren Teils vom Pro-
grammlader gesetzt. Die Seg-
mentgröße wird um 100H zur
Aufnahme eines Stacks dieser
Größe verringert.

- Alle restlichen Register wer-
den auf Null gesetzt. Wenn Sie
DEBUG mit einer Dateianga-
be starten, steht in CS die Län-
ge dieser Datei in Byte. Bei ei-
nem Umfang von mehr als 64
KByte enthalten BX (höher-
wertig) und CX die Dateilän-
ge.

- Die Flags werden auf die Aus-
gangswerte gesetzt.

- Die Disk-Transfer-Adresse
wird in CS auf 80H gesetzt.

Dann erfolgt die Zuweisung
des gesamten zur Verftigung ste-
henden Hauptspeichers. Das mit
DEBUG zusammen geladene
Programm kann keinen Speicher
zuordnen.

DabneingaDc
Wichtig als Daten sind beim

DEBUG-Programm Adressen
und Byte-Werte. Ihnen allen ist
gemeinsam, daß sie als Hex-Zif-
fern eingegeben werden. Dabei
folgt den Zahlenwerten kein H
als Kennung für eine Hex-Ziffer.



300 bedeutet also immer 300H
und nicht 300 dezimal.

Zur Angabe von Adressen ste-

hen uns drei verschiedene Mög-
lichkeiten zur Verfügung. Beim
Laden eines Programms oder ei-
ner Datei mit DEBUG wird das

Code-Segment zugeordnet. Zu
diesem läßt sich eine Adresse als

Offset nennen, z.B. 3450. Wir
können aber auch das Segment,
auf das wir uns beziehen, über
sein Register angeben, z.B.
CS:3450, oder seine Grenze ex-
plizit mit aufführen, also
ggOO:fOZe. Zt achten ist auf
den Doppelpunkt als Trennzei-
chen in den letzten beiden Fäl-
len.

Bei einigen Befehlen ist es

möglich, Bytes oder Zeichenket-
ten als Listen an- und einzuge-
ben. Dabei sind Zeichenketten in
Hochkommata einzuschließen
(2.8. 'ABC'). Soll ein Adreßbe-
reich angesprochen werden, ge-

schieht dies folgendermaßen :

a) ADRESSE ADRESSE
also CS: 456 600 oder
5678:456 600

In der zweiten Adresse ist nur
der Offset erlaubt!

b) ADRESSE L WERT

Dabei gibt WERT die Anzahl
der Byte des Bereichs an.
Beispiel: CS:300 L 20. Der
Bereich enthält also 32 BYte
(20H).

Zu beachten ist, daß die in Be-
reich angegebenen Adressen gül-
tig sein müssen.

Eingabe der
Kommandos

Ein Kommando besteht im all-
gemeinen aus einem (!) Buchsta-
ben, auf den gewöhnlich ein oder
mehrere Parameter folgen. Hier
ein Beispiel:

ucs:100200

Abgebrochen wird es mit der
Tastenkombination CTRL-
BREAK.

Sehen wir uns jetzt einige
Kommandos näher an. Wir be-

PC

ginnen mit ASSEMBLE. Seine
Syntax lautet:

A ADRESSE

Die eingegebenen ASSEM-
BlE-Anweisungen werden di-
rekt in Maschinencode umge-
wandelt und kommen an aufein-
anderfolgende Speicherplätze ab
der aufgeführten Adresse. Ge-
ben Sie keine Adresse an, wer-
den die übersetzten Befehle ab
der Adresse CS: 100 abgelegt,
sofern vorher noch kein ASSEM-
BlE-Kommando benutzt wur-
de. Sonst gelangen sie in den Be-
reich, der auf die letzte ASSEM-
BlE-Anweisung folgt.

Jeder Befehl wird durch Drük-
ken der ENTER-Taste abge-
schlossen, danach kann man den
nächsten eingeben. Betätigt man
nur ENTER, kehrt man auf die
DEBUG-Kommandoebene zv-
rück. Das wird durch das PromPt
("-") angezeigt. Nach der Ein-
gabe einer unzulässigen Anwei-
sung erscheint die Meldung
"^Fehler". Die aktuelle Adresse
wird nun erneut angezeigt. Dann
kann man den korrekten Befehl
eintippen.

DEBUG versteht die Stan-
dardsyntax der 8086/8088-As-
sembler-Sprache. Dabei sind fol-
gende Regeln zu beachten:

1. Alle Werte sind Hex-Werte,
sowohl bei der Ein- als auch

bei der Ausgabe (1'-4Zeichen
lang).

2. Präfixe müssen vor dem Be-
fehl eingegeben werden, auf
den sie sich beziehen. Dies
kann auch in einer separaten
Zeile geschehen.

3. Der Code für die Segmente
lautet CS:, DS:, ES: und SS: '

4. Der Kürzelcode für die Verar-
beitung einer Zeichenkette
muß deren Größe exPlizitent-
halten. So muß beisPielsweise
MOVSB für das Verschieben
von Byte-Zeichenfolgen und
MOVSW für das von Wort-

zeichenfolgen benutzt wer-
den.

5. Der Kürzelcode für einen
UnterprogrammrücksPrung
(fern) lautet RETF.

6. Kurze, nahe oder ferne
Sprünge werden vom As-
sembler automatisch, je
nach relativer Basisadresse,
in die Zieladresse umgewan-
delt. Ein Überschreiben
durch den Vorsatz NEAR
oder FAR ist möglich. Se-

hen wir uns dazu ein BeisPiel
an:

0420: 200 JMP 205 ; kurzer
Sprung

0A20: 200 JMP NEAR 208 ;
naher Sprung
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0420: 200 JMP FAR 20A ;

ferner Sprung

Dabei kann statt NEAR
auch NE eingegeben wer-
den. FAR läßt sich nicht ab-
k ürze n.

7. DEBUG kann bei einigen
Operanden nicht unter-
scheiden, ob es sich um ein
Byte oder ein Wort handelt.
In diesem Fall muß mit dem
Vorsatz BYTE PTR bzw.
WORD PTR explizit der
Datentyp angegeben wer-
den. Auch hier lassen sich
Abkürzungen benutzen
(BY bzw. WO). Dazu ein
Beispiel:

NEG BYTE PTR [200]
oder
rNC WO[Drl

8. Die Unterscheidung, ob sich
cin Operand auf einen Spei-
cherplatz oder auf einen Di-
rektoperanden bezieht, ge-
schieht folgendermaßen:
Operanden, die in eckigen
Klammern stehen, betreffen
den Speicherplatz. Schauen
wir uns ein Beispiel an:

MOV AX, l00H;l00Hwird
nach AX geladen.

MOV AX, [00]; Inhalt der
Adresse l00H wird nach AX
geladen.

9. Die Pseudoanweisungen
DB und DW werden unter-
stützt. Die Umwandlung der
Byte- bzw. Wortwerte findet
direkt im Speicher statt.

DB "Dies ist ein Beispiel"
DB 1,2,3,4
DW 1000,2000,3000

Darüber hinaus werden
sämtliche Formen der indi-
rekten Registerbefehle un-
terstützt. Dazu ein Beispiel:

POP IBP + Dr]
PUSH [Srl

10. Desgleichen werden folgen-
de Kommandos unterstützt:
LOOPZ, LOOPE, JA,
.INBE usw.

Um sich in einem Bereich, in
dem man assembliert hat, den

Code anzusehen, stehen zwei
Möglichkeiten zur Verfügung :

a) DUMP:D ADRESSE

Dabeikann ADRESSE auch
einen Bereich bezeichnen.
Man bekommt dann die Hex-
Darstellung der Speicherin-
halte und parallel dazu die In-
halte als Zeichen, soweit sie
darstellbare Zeichen enthal-
ten. Ansonsten wird ein
Punkt ausgegeben.

b) UNASSEMBLE: U
ADRESSE

Auch hier kann ADRESSE
einen Bereich bezeichnen.
Im Gegensatz zum DUMP
wird hier eine Rücküberset-
zung in den Assemblercode
versucht. Das gelingt natür-
lich nur dann, wenn an der
Anfangsadresse auch ein Be-
fehl kodiert ist. Sind dort
aber Daten abgelegt, tut DE-
BUG so, als sei es eine ko-
dierte Anweisung, und über-
setzt daher Unsinniges. Kann
es bestimmte Codefolgen kei-
nem Assembler-Befehl zrr-
ordnen, erscheinen F r agezei-
chen. Es wird aber weiterhin
rückübersetzt.

Um ein erzeugtes Programm
auf einen Datenträger zu brin-
gen, benutzen wir den WRITE-
Befehl, der mit W eingegeben
wird. Hier hat man zwar die
Möglichkeit, auf bestimmte Sek-
toren zu schreiben, aber das ist
mit Vorsicht zu genießen. Natür-
lich sollte man dem Programm
vorher einen Namen zugeteilt ha-
ben. Dazu läßt sich der NAME-
Befehl mit N Dateiname benut-
zen.

Wenn man in einem Pro-
gramm oder einer Datei nur be-
stimmte Daten oder Bytes verän-
dern will, nutzt man das EN-
TER-Kommando:

E ADRESSE [LISTEI
Hier ein Beispiel:

E 8800:100 4I, 42,43,44

Hier werden in die Offset-
Adressen 100, 101, I02, 103
nacheinander die Werte 41H,

42H, 43H, 44H eingetragen. Ge-
ben Sie keine Segmentadresse
an, so wird DS als Segment ge-
nommen.

Wenn wir ein Programm ein-
gegeben oder verändert haben,
möchten wir es auch ausführen.
Dazu dient der GO-Befehl. Hier
können wir eine Startadresse
durch die Anweisung G
ADRESSE nennen. Geben Sie
danach noch weitere Adressen
an, stoppt die Programmausfüh-
rung, wenn eine davon erreicht
wird. Ist das Programm normal
beendet (Meldung: Program
normal terminated), muß es vor
einer erneuten Ausführung er-
neut geladen werden. Also erst
sichern !

Nun möchte ich noch einige
weitere Befehle aufführen :

MOVE: M BEREICH ADRES-
SE

Schreibt den angegebenen BE-
REICH ab ADRESSE in den
Speicher. Überlappungen von
BEREICH und ADRESSE sind
zulässig.

SEARCH: S BEREICH LISTE

Sucht in BEREICH nach der
Zeichenfolge in LISTE. Die
Adressen, in denen sie gefunden
wurde, werden ausgegeben.

TRACE: T ADRESSE
WERT

Führt ein Programm ab ADRES-
SE in Einzelschritten aus. Bei
Angabe eines WERTs werden
entsprechend viele Anweisungen
ausgeführt. Alle Registerinhalte
und alle Flags werden nach je-
dem Schritt angezeigt.

REGISTER: R REGISTER-
NAME
Zeigt den Inhalt des Registers
REGISTERNAME AN.

FILL: F BEREICH LISTE

Füllt BEREICH mit dem Inhalt
von LISTE. Man kann auf diese
Art ganze Bereiche des Speichers
mit bestimmten Werten voll-
schreiben, um nachher z.B. mit
DUMP zu prüfen, ob diese ver-
ändert wurden.
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COMPARE: C BEREICH
ADRESSE

Vergleicht den Inhalt von BE-
REICH mit dem des SPeichers
ab ADRESSE und gibt die ab-
weichenden Adressen aus.

HEXARITHMETIC: H WERT
WERT

Gibt einmal die Summe und ein-
mal die Differenz der beiden
Werte aus.

INPUT: I PORTADRESSE

Einlesen und Anzeigen eines
Eingabe-Byte

OUTPUT: O PORTADRESSE
BYTE

Ausgabe eines Byte auf der Port-
Adresse

LOAD: L
Laden einer Datei oder eines
Programmes, dem mit N ein Na-
me zugeordnet wurde.

QUIT:Q
Beendet DEBUG und kehrt ins
DOS zurück.

Mit diesen Angaben sollte es

Ihnen möglich sein, DEBUG zu
nutzen. Vielleicht schauen Sie

sich einmal im Speicher um oder
laden ein Programm oder eine
Datei mit DEBUG und sehen

nach, welche Meldungen sie ent-
hält (mit DUMP) und wie sie or-
ganisiert ist.

Für den fortgeschrittenen Pro-
grammierer ist DEBUG eine
willkommene Unterstützung bei
der Fehlersuche und der schnel-
len Abänderung von Program'
men. Für höhere Programmier-
sprachen, wie z.B. Pascal, gibt es

sogenannte symbolische Debug-
ger, die in der Lage sind, auch
den Hochsprachentext mit ins
Debugging einzubinden, um so
eine bessere Fehlersuche zv et-
möglichen.

Peter Jaguttis
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Daten-
bank
Die Dateiverwaltung zum Sybex
"Star-Kontor"

,]tJi;"Tffii:il{ü#
Programmen auf den Markt ge-
bracht. Sie sollen die professio-
nelle Arbeit erleichtern. Dieses
Paket umfaßt die Programme
"Adreßverwaltung" (95.- DM),
"Artikel- und Lagerverwaltung"
(175.- DM), "Fakturierung"
(175.- DM), "Lohn- und Ge-
haltsabrechnung" (175.- DM),
"Finanzbuchhaltung" (350.-
DM), "Textverarbeitung" (125.-
DM), "Dateiverwaltung" (145.-
DM) und "DOS-Manager" (75.-
DM). Allen Anwendungen (au-
ßer der Textverarbeitung) ge-
meinsam sind der identische Auf-
bau, die Tastaturbelegung, der
jederzeit abrufbare Taschenrech-
ner und der einblendbare Kalen-
der. Im Schneider Magazin lll87
haben wir bereits die Programme
"Adreßverwaltung", "Artikel-
und Lagerverwaltung", "Fak-
turierung" und "DOS-Manager"
besprochen. Diesmal wollen wir
uns mit dem "Dateimanager" be-
fassen.

Dieses Programm wird mit ei-
nem l24seitigen Handbuch und
einer nicht kopiergeschützten
Diskette ausgeliefert. Es läuft
auf allen IBM- und kompatiblen
Rechnern mit mindestens 256
KByte Hauptspeicher, einem
Diskettenlaufwerk und MS-DOS
ab Version 2.0. Bevor der An-
wender das erste Mal mit dem
Programm arbeiten kann, muß er
es installieren.

EC

Dateiverwaltung

Die lnstallation
Dazu ist der Befehl INSTALL

einzugeben. Dann erscheint das
Installationshauptmenü. Hier
kann man die Farbparameter
einstellen. die Druckparameter
ändern, das Datenlaufuerk be-
stimmen und einen Probeaus-
druck der festgelegten Druckpa-
rameter anfertigen, der alle
Schriftmoglichkeiten des ange-
wählten Druckers zeigt. Stimmt
er nicht mit der Beschreibung
überein, muß der Anwender die
entsprechenden Parameter noch
einmal verändern.

Unter dem Menüpunkt Druck-
parameter ändern läßt sich auch
ein eigener Druckertreiber
schreiben, falls keiner für den ei-
genen Printer vorhanden ist.
Nach Beendigung der Installa-
tion kehrt das Programm in die
DOS-Ebene zurück und kann
von jetzt an mit dem Befehl DA-
TEI von Diskette gestartet wer-
den. Es läßt sich natürlich auch
auf einer Festplatte installieren.

F e stp I atte n i n sta I I ati o n
Hier existiert ebenfalls eine ei-

gene Installation, die leider erst
am Ende des Handbuchs be-
schrieben wird. Dafür ist das Pro-
gramm HARDINIT.COM auf-
zurufen. Es installiert in Dialog-
basis das Programm "Master"
und die vorhandenen von "Star-
Kontor PC". Bei "Master" (Bild
1) handelt es sich um ein vorge-

schaltetes Programm, das die
Auswahl weiterer erleichtert. Es
entspricht dem Hauptmenü eines
integrierten Programms, wo-
durch die einzelnen miteinander
verbunden werden. Nach derln-
stallation auf der Festplatte er-
folgt ihr Aufruf mit "Master".
Bei diesem findet sich ebenfalls
ein Punkt Installation. Er ent-
spricht der zuvor beschriebenen
Installation von Druckern, Farb-
parametern usw.

Eine Maske antegen
Nachdem "Dateimanager"

nun von Diskette oder Festplatte
gestartet wurde, erscheint nach
einer kurzen Bestätigung des Da-
tenlaufuerks das Hauptmenü
(Bild 2). Damit derBenutzer ei-
ne eigene Datei entwerfen kann,
muß er den Menüpunkt N (Neue
Maske anlegen) aufrufen. Da-
nach sieht man ein kleines Fen-
ster, das nach dem Namen der
Maske und einem Paßwort fragt.
Der Name ist zwingend, die Ver-
gabe eines Paßwortes nicht. Die-
ses muß sich der Anwender un-
bedingt merken bzw. notieren,
da es sich später nicht mehr fest-
stellen läßt.

Das tttaster'Ltenü

Nun erscheint ein leerer Bild-
schirm, auf dem es möglich ist,
eine eigene Maske zu entwerfen.
Sie kann bis zu 40 Datenfelder
mit jeweils bis zu 50 Zeichen um-
fassen. Allerdings darf die Größe
v on 5 12 Zeichen nicht überschrit-
ten werden. Innerhalb der Maske
lassen sich alle auf dem IBM PC
darstellbaren Zeichen verwen-
den. Damit man ohne Schwierig-
keiten auch Rahmen um die Mas-

T
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ke zeichnen kann, sind beim
"Dateimanager" die Funktions-
tasten in Verbindung mit der
CTRL- (einfache Linien) bzw'
ALT-Taste (doPPelte Linien)
mit 10 Rahmenteilen (Bild 3) be-
legt. So lassen sich sehr einfach
übersichtliche Masken (Bilder 4

u. 5) entwerfen.

Um die Länge der einzelnen
Datenfelder festzulegen, drückt
der Anwender so oft die Unter-
streichungstaste (-), wie es der
Länge des Datenfeldes ent-
spricht. Ist er mit seiner Maske
züfrieden, ist als Abschluß die
F4-Taste zu betätigen. Falls je-
doch Fehler (2.8. zu lange Da-
tensätze) gemacht wurden, weist
das Programm jetzt darauf hin,
so daß sich diese beheben lassen.

Anschließend sind Name,
Schlüssel und Art für jedes ein-
zelne Feld festzulegen. DerFeld-
name dient für den Ausdruck als

Überschrift. Für den Schlüssel
gibt es drei Möglichkeiten: den
Primär- und den Sekundärschlüs-
sel, oder das Feld ist kein Schlüs-
selfeld. Als Feldarten existieren
das alphanumerische, das nume-
rische, das Buchstaben-, das Au-
todatums- und das Autozähler-
feld. Der Feldname wird mit F3

aufgerufen und mit ENTER ab-
geschlossen; den Feldschlüssel
wählt man mit F9 und die Feldart
über F10 aus. Zu dem jeweils

nächsten Feld gelangt der An-
wender über die Cursor-Tasten
"Pfeil auf' oder "Pfeil ab"' Wur-
de jedem Feld ein Name, Schlüs-
sel und eine Art zugewiesen,
wird dieser Punkt wieder mit F4

abgeschlossen, und man kehrt ins

Hauptmenü zurück.

DateneingaDe
Um nun Daten eingeben zu

können, muß zuerst die Maske
über den MenüPunkt M (Maske
laden) aktiviert werden. Hat der
Anwender deren Namen verges-

sen, so kann er sich über F4 alle
Masken anzeigen lassen und die
entsprechende auswählen' Ist die
Datei noch nicht angelegt, ge-

schieht dies jetzt durch eine wei-
tere Betätigung der F4-Taste.

StarKontor FC

( I ) =Deteneinqeben

?

6

7
a

= Beärbeiteh ( )

= Bearbeiteh ( )

- Bearbeiten ( )

= Ee.rbeiteh (Global)
' Beerbait.n (Kriterien)

(
(

) B TabelIe drucken
) - Taballenduster erhgeben

5)'

D)=
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PC

Das llauptmenü
der Dateiyer-
waltung

Nit den Funk-
tionstasten
lassen sich die
nahmenaul-
bauen...

... und über-
sichiliche Mas-
ken etctellen

Über den HauPtmenüPunkt 1

(Daten eingeben) lassen sich nun
die Daten in die erstellte Maske
eingeben.

stimmt werden, welche Datenfel-
der in welcher Reihenfolge in der
Tabelle erscheinen sollen. Die
Reihenfolge wird ganz einfach
anhand der erstellten Maske fest-

gelegt. Jedes entsPrechende Da-
ienfeld versieht man mit der
Nummer seiner Position.

Um eine solche Tabelle (Bild
6) auszudrucken, ist Punkt 7 (Ta-
belle ausdrucken) anzuwählen.
Der Anwender wird hier nach

den Kriterien zur Selektion der
Datensätze gefragt. Es sind bis zu

zwei Kriterien möglich' Gibt er

Tabelien
Über den Menüpunkt 8 (Ta-

bellenmuster eingeben) kann der
Benutzer verschiedene Tabellen
definieren, die sich sPäter über 7
(Tabelle drucken) oder L (Da-
tensätze auflisten) aufrufen las-
sen. Dazu muß dem Tabellenmu-
ster ein Name gegeben und be-
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Dateimanaqer 1, OO lratehsatz einqeben (C) by SYEEX-Verlaq
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keine an, werden die gesamten
Datensätze ausgedruckt. Sollen
sie nur auf dem Bildschirm er-
scheinen, wählt man den Menü-
punkt L (Datensätze auflisten).
Der Ablauf ist derselbe wie bei
Punkt 7.

Bearbeiten
Die angelegte Datei läßt sich

nach fünf verschiedenen Suchkri-
terien bearbeiten, d.h., Daten-
sätze können gesucht, gelöscht,
geändert oder gedruckt werden.
Dazu stehen die Menüpunkte 2
bis 6 (Bearbeiten) zur Verfü-
gung.2,3 und 4 dienen zum Su-
chen der Schlüsselfelder; fürjede
angelegte Datei kann also hier
nach unterschiedlichen Datenfel-
dern gesucht werden. In der zu
Testzwecken erstellten Datei
sind dies die Schlüsselfelder I
(Titel) und 2 (Nachname). Die
Suche über sie ist die schnellste
Möglichkeit des Zugriffs, da dies
über einen Index geschieht. Über
den Menüpunkt 5 (Bearbeiten,
Global) läßt sich ein Datensatz
über ein Suchfragment auffin-
den. Dieses gelangt in ein kleines
Bildschirmfenster. Danach wird
die gesamte Dateidurch alle Da-
tenfelder nach diesem Fragment
abgesucht.

Über bestimmte Auswahlkri-
terien läßt sich ein Datensatz
über den Menüpunkt 6 (Bearbei-
ten, Kriterien) auffinden. Hier
stehen die Zeichen : (gleich), #

(ungleich), < (kleiner), > (grö-
ßer), + (größer gleich), - (klei-
ner gleich) und x (Suchfragment
Zeile) als Kriterien zur Verfü-
gung. Jedem Feld lassen sich ma-
ximal zwei zuweisen. Ebenfalls
können bei der Suche nach Krite-
rien maximal zwei Datenfelder
damit belegt werden.

Schlüssel auswählen
Mit dem Menüpunkt S

(Schlüssel auswählen) werden
die Schlüssel für die Menüpunkte
Datensätze aufl isten, Bearbeiten
(Global) und Bearbeiten (Krite-
rien) angezeigt und ausgewählt.
Beim Laden einer Maske geht
"Dateimanager" immer davon
aus, daß der erste als Sortier-
schlüssel benutzt werden soll.

Verändern einer Maske
Möchte der Anwender seine

Maske später verändern, so ist
dies über den Menüpunkt V
(Verändern einer Maske) mög-
lich. Dazu ruft er die Maske auf
und gibt ihr einen neuen Namen.
Danach kann er sie nach seinen
Wünschen abwandeln. Mit dem
auf der Programmdiskette ent-
haltenen Programm Dateikon.
COM lassen sich die Daten der
alten Maske übernehmen.

Dateikon,COM
Mit Dateikon.COM können

also die Daten von einer alten

Datei in eine neue oder andere
übernommen werden. Das Pro-
gramm fragt nach der Quell- und
Zieldatei sowie den Paßwörtern.
Dann erscheint ein Bildschirm,
der in zwei Fenster unterteilt ist.
Das obere enthält die Datenfeld-
zuordnung der Quelldatei, das
untere am Ende die der Zielda-
tei. Dadurch wird gewährleistet,
daß im Feld Nachname der Ziel-
datei am Ende auch wirklich der
Nachname aus der Quelldatei
steht und nicht vielleicht plOtz-
lich der Vorname, weil die bei-
den Felder getauscht wurden.

Taschentechner
und l(alender

Wie die anderen Programme
der "StarKontor PC"-Reihe ver-
fügt auch "Dateimanager" über
einen eingebauten Taschenrech-
ner und einen Kalender (Bild 7).
Beide Hilfsfunktionen lassen sich
mit dem Befehl ALT x aufrufen.
Es erscheint dann das X-ternal
Menü, welches sie enthält. Der
Taschenrechner läßt sich mit F9
oder r,der Kalender mit F10 oder
k aufrufen. Beide Funktionen
liegen jeweils in einem Fenster,
das über die Cursor-Tasten und
CTRL verschoben werden kann.
Die Windows schließt man mit
der ESC-Taste. Jeweils das zu-
letzt geöffnete ist das aktive Fen-
ster. DerTaschenrechner bietet
folgende Funktionen:

CI löscht nur die angezeigte
Eingabe.

CE löscht den Rechenspeicher
und die Eingabe.

ME tauscht den Speicherinhalt
mit der Anzeige aus.

MR gibt den Speicherinhalt auf
der Anzeige aus.

MS schreibtdieangezeigteZahl
in den Speicher (alter Spei-
cherinhalt wird überschrie-
ben).

M+ addiert den angezeigten
Wert zum Speicher.

M- subtrahiert den angezeigten
Wert vom Speicher.

FIx stellt auf x Nachkommastel-
len um.

FIE stellt auf wissenschaftliche
Schreibweise um.

Übercichtliche
taskelüreine
LitetatuhDatei

Die ausge-
druckteTabelle
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SI ist der Sinus des angezeig-
ten Wertes.

CO ist der Cosinus des ange-
zeigten Wertes.

AT ist der Arcustangens des an-
gezeigten Wertes'

TN ist der Tangens des ange-
zeigten Wertes.

SQ ist die Quadratwurzel des

angezeigten Wertes.
X2 ist das Quadrat des ange-

zeigten Wertes.
X3 ist die dritte Potenz des an-

gezeigten Wertes.
LN ist der Logarithmus des an-

gezeigten Wertes.
EX ist die ExPonentialfunk-

tion.
+ bedeutet Vorzeichenwech-

sel.

letzt eingegebenen Zei-
chens auf der Anzeige.

Die Grundrechenarten wer-
den über die Tasten *, -, *, I
eingegeben, dieZiffern über den
Nummernblock.

Der Kalender zeigt den Monat
an, der bei der MS-DOS-SYstem-
meldung angegeben wurde.
Über die Cursor-Tasten kann er
monats- bzw. jahresweise geän-

dert werden.

Interne Informationen
zur Datei

Über die Menüpunkte D (Da-
tei-Information) und P (Masken-
protokoll ausdrucken) kann der
Anwender interne Informatio-
nen zur Datei abfragen. Punkt D
liefert Angaben zu Datendatei,
Indexdatei, Dateigröße, Daten-
sätze (aktiv), Datenlaufuerk,
Anzahl der Schlüssel und Anzahl
der Felder. Punkt P druckt Infor-
mationen über die Feldbelegun-
gen. Es erscheint eine Tabelle
mit den Informationen Feldna-
me, Feldlänge, Feld-XPos, Feld-
Ypos, Schlüsselart und Feldart.
Über den Menüpunkt W (Datei
wiederherstellen) kann man ver-
suchen, eine Datei wiederherzu-
stellen, falls sie aus Versehen zer-
stört wurde. Dabei können aller-
dings Datenverluste auftreten.

I
PC

Das llandbuch
Das l24seitige Handbuch be-

steht aus fünf Teilen. Den ersten
nimmt die Installation des Pro-
gramms in Anspruch. Dann folgt
ein allgemeiner Uberblick, sozu-
sagen ein Schnelldurchlauf durch
die einzelnen MenüPunkte und
die Tastaturbelegung. Der dritte
ist der Hauptteil. Hier werden
die einzelnen Punkte ausführlich
erklärt, und zwar in der Reihen-
folge, wie sie im HauPtmenü er-
scheinen, nicht, wie sie benötigt
werden. Den vierten Teil neh-
men die Anhänge A (Fehlermel-
dungen), B (Tastaturbelegung),
C (ASCII-Dezimal- und IBM-
Tabelle) und D (Arbeiten mit ei-
nem Festplattenlaufwerk) ein'
Am Ende des Handbuchs steht
ein vierseitiges Stichwortregi-
ster.

"Dateimanager" ist ein einfa-
ches, leicht zu erlernendes Pro-
gramm, mit dem sich ohne
Schwierigkeiten kleinere Datei-
en erstellen lassen. Es ist in der
Handhabung identisch mit den

anderen, bereits getesteten An-
wendungen der "StarKontor
PC"-Serie. Leider bietet es nicht
die Möglichkeit, Datensätze
über mehrere Zeilen oder Daten-
felder über mehrere Bildschirm-
seiten zu generieren. 512 Zei-
chen pro Datensatz ist relativ we-
nig. Wer sich nur für ein Datei-
verwaltungsprogramm interes-
siert und größere Datensätze er-
stellen möchte, sei an "F&A Pri-
mus" (398.- DM) verwiesen.

Im Handbuch wird leider
nichts darüber gesagt, ob sich
Daten aus "Dateimanager" in die
anderen Programme überneh-
men lassen. Dies wäre vor allem
für die Programme "Fakturie-
rung und "Textverarbeitung" in-
teressant, denn mit "Dateimana-
ger" kann ein Anwender natür-
lich auch eine Artikel- und La-
ger- oder Adreßverwaltung ganz

speziell auf seine Bedürfnisse zu-
schneiden.

Sehr gut ist an diesem Pro-
gramm die Möglichkeit, eine ein-
mal erstellte Maske zu verändern
und die Daten zu übernehmen.
Dies geht einfach und ohne
Schwierigkeiten. Sehr positiv ist
auch das Programm "Master"
hervorzuheben, das für FestPlat-
tenbenutzer eine große Hilfe dar-
stellt.

Etwas zu kritisieren ist der
Aufbau des Handbuches. Es wä-
re sinnvoller gewesen, die Instal-
lation für die FestPlatte an den
Anfang zu stellen. Im Anhang
kann sie leicht übersehen wer-
den. Außerdem sollte der HauPt-
teil die einzelnen MenüPunkte in
der Reihenfolge beschreiben,
wie sie der Anwender benötigt,
wenn er das erste Mal mit diesem
Programm arbeitet. Man sollte
also mit der Erstellung einer
Maske beginnen. Auch be-
kommt das ständige Hin- und
Herblättern dem Handbuch
nicht sonderlich gut.

Monika Ohlfest
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zum Einlesen eines
Strings, einer Inte-
ger- bzw. einer Real-
zahl

Jeder neue Turbo-Pascal-Freak kennt dieses Pro-
blem: Man hat zwar einen hervorragenden Compiler,
dieser verfügt jedoch nicht über brauchbare Prozedu-
ren zum Einlesen von Strings, Real- und Integer-Zah-
len. Die folgenden drei Prozeduren ermöglichen dies,
ohne daß man den jähen Abbruch eines gerade laufen-
den Programms mit einem I/O-Error befürchten muß.
Das ist aber noch nicht alles; die drei Prozeduren kön-
nen noch einiges mehr:

- Bestimmung der Länge des Eingabefeldes
- Bestimmung des Eingabefeldattributes (negativ,

blink ...)
- Begrenzungszeichen um das Eingabefeld
- wahlweise "overwrite"- oder "indent"-Modus
- variable Cursor-Anfangsposition

- wählbare Tasten, um den Eingabevorgang zu been-
den

- Abfrage der Taste, mit der dann beendet wurde
- wahlweise Eingabeende am Schluß des Eingabefel-

des

- Editiermöglichkeit für "alte" Strings, Real- oder In-
teger-Zahlen

- Bestimmung der X/Y-Cursor-Position, an der ein-
gelesen werden soll

- zahlreiche Editierfunktionen
Bei den gerade gewählten Editiermöglichkeiten

handelt es sich um folgende:

Taste Funktion
Larrow Cursor eine Stelle nach links
Rarrow Cursor eine Stelle nach rechts
Backspace löscht Zeichenlinks vom Cursor
Del löscht Zeichenunterdem Cursor
Home gehtzum String-Anfang
End gehtzum String-Ende
F1 Löschen von Cursor-Positionen bis Anfang
F2 Löschen von Cursor-Positionen bis Ende
F3 Cursor ein Wort nach links
F4 Cursor ein Wort nach rechts
F6 Zurückholen des mit F1 oder F2

gelöschten Textes

Die drei Prozeduren READS, READINT, READ-
REAL sind im Prinzip völlig identisch aufgebaut.

READS(
rNr(
REAL(

VAR eingabe :string, integer, real

maxlaenge

cursorAnfang

editieren
einfuegen

endbeenden

endetasten

escendetasten

lbegrenzer
rbegrenzer
eingabefeld

x

v
VAR beendetaste

VAR escbeendetaste

:zeilenlaenge

:zeilenlaenge

: Boolean
: Boolean
:Boolean

:SetOfChar
:SetOfChar
:workstring
:workstring
: Attributdarstellungen

:zeilen

-> Variable des entspre-

chenden Typs

-> Länge des Eingabefeldes

-) Cursor-Position beim
Aufruf

-> alten Wert editieren?

-> indent-Modus?

-) am String-Ende
beenden?

-> Tasten, mit denen man

-) beenden kann

-> linker Feldbegrenzer

-> rechter Feldbegrenzer

-> Attribut des

Eingabefeldes

-> X-Position beim Aufruf
-> Y-Position beim Aufruf
-> Taste, mitderdann
-) beendet wurde

:zeilenlaenge

:char
:char

Programm: Elngab-Hodule
Comptters PC

Ltsüngar I
9prachet Turbo-Pascal

Diese Erklärungen sollten es ermöglichen, die Pro-
zeduren ohne große Probleme benutzen zu können.
Lediglich der Parameter eingabefeld muß an dieser
Stelle etwas näher erläutert werden. Mit ihm kann das
Attribut des Eingabefeldes bestimmt werden (ohne
die Begrenzungszeichen). Die drei Eingabeprozedu-
ren benützen eine weitere namens attr. Diese läßt sich
auch getrennt in beliebigen Programmen verwenden.
Sie wird mit einem der folgenden Parameter aufgeru-
fen und stellt dann das Bildschirmattribut entspre-
chend ein.

attr ( Attributdarstellungen )
Dabei sind nur folgende Werte zulässig:

Normal, Normal-U, Normal-Blink,
Normal-Blink-U, Dunkel, Dunkel-U,
Dunkel-Blink, Dunkel-Blink-U,
Negativ, Negativ-Blink

Alle notwendigen Prozeduren finden Sie in den ab-
gedruckten Listings. Das kleine Demonstrationspro-
gramm READDEMO zeigt Ihnen ein Anwendungs-
beispiel.

M. Joos

T
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Attribute einstellen

String einlesen

tiffiio Mtz:!yt€;
lqir
tu@tz:{d{d(DüM6,);

sd; (r h Ofsastz r)

hrEtio F!.!.dL{:dE;

dr:dE;
b{in
r€d(}üd,cül;
FEgd*E :=dr;

ad; (r I F€ssedley')

{r &tz mtic {4 {Et =l}

cailq : lrrho-kal 3.0U
Ntc : x.J@
bi6 : 1.1
tcdEr:1ttddrm20
Etrielr_
systa : F-E 2.U

fidr.firü'ffi*hjlrdüi)

\rlR
attriltrte: btte alelut€ b9:8;

FoceÄE tttrOttr:tttrihtdüstelluEal ;

lqin

flr6
ftirihttarstefluc*(hl,hl-u.hl-blht'tkD1-llbl-U.DoLl' -. ..-'---- - 

nmfef-U.Unfelffir*,D$Ll-Bli,tl-u,l&gativ,lbßtiv-El'üD;

DFa€dr@ Initi.f !ie!r4;
hqin
ereidn:{0; (i ryidF ]ödb r}
if x = 0 tla r:iörrq; lr x-hitio f6tl€ r)
it I = I tlE t'al-'t; (r Y-Fo.iti6 f6tleoa r)
il Et.diti@ tla eiqrbei="; (r ffi Stri4 r)
it lquth(eirE be) r sJ4 uE txn.l(r); lr lba{Fbe$riry a rq r)
Ftry(x,y);
aiteb 0Lglqüli
Atqlrud4äLrgthltiqr@) Mz,y) ;
riteb{Rlb.or@};
got Eyßlqtb{lÄ.qew),y} ;
Ittri}trteE:{ttri.lata; (r 3idm d6 lttli.totr .}
attr(eirsDefeld); (i &{rißtell6 d€. lttrililß r)
Eiteb(eirßbe,q{ffi , I,EfaFf qth(eiry.De)roasAetz} ) ;
if GEslDtq (= tsEtn(etuE be)+1 tb fitiortuetry

ele maRl2); (r -r Fehls bi!
btot r)

d; lr m hitialbiry r)
e tttr o[
kEf :attrilüe:=l5i
hl-U :attri.brte:4r
lüüI-Blint :attrihte:=14];
lküI-glinr-u :rttrilüter=l )?;
Dnlel :attrihtei=?;
Drtbl-U :.ttri.brte:=1;
hüLl-8liit :iltrihte:=115;
Dntll-Blbt-U :ittriht€:=129;
lhCativ :ittri.hrte:=112;
ll$dtiv-Elittl :attliltrte:=2O;
sd; (r m ce')

sd; t. u lttrilüte 'l

Foaöre himlüa{6;
!4in
ii tfqtlteirpl"t ( sle6odd(mt(einlwl))) d {rGiti6(ü1a4)
tlE
b{in
it fitio (= lqth(ei$!e)
tlä
hegüt
it ehlue@ tlä
begio
ilgt laidE,ebgäle,!6itio) ;
gotqlFlqth{Dg6r!),y);
Eit.lnlci4b.);

r l$dul :reads _uernlseimStri$
r caild : tub-kd l.0l^
. lütd : i.b
. Vsio : l,l
. R.drE : trdo pc eo
r E trieia-
. qEta : ß-Iüi 2.11

(.sv-.)

sd

Decüt
eiryale(I.pitiol :+ictä;qttel4rffil;

eI*

sd;
(r rnähl SFlta + t r)
(r lrEll AiIa + I r)

91öde stdto d red! 

-r)

@t
ß:|8; A=llt; N-lr;

tF
ail6l4 = 0.'m;
ail6 - 0..ä;
Etstriry = 3triry(2551;
Src{Char = st ot dE;

elriEinßle:Etstri4;
ritio :4il6lqe;
Did6lds;

2rfitio:.1;
sd; lr m ce .)

sdr (.mEmr)

tite{EidBl;
qd;
ritio:=fitidl;

sd;
grd; (r mbiruullF rl

d;
!6itio:*aititrl;

d;
d; (r m l()..futl r)

Eoedüe lo€dsl;
bqir
il fitio (t t
tlB
bqin
&lete{eirFb.ritiGl,ll ;
it fitio (= lsgth(eüvabe)+1
tlE

,y);

6d
el*

ffirds(- w .lrcrhe :ffilstrirE; lr SitE D€triry 'l
*ire :äilqil4; lr sl' dE Di|gt!'te' r)

Oltgmry :ailsilsEe; {' F6. !ei! tufrul i}
editim :bts; {r sU editiert Eflta 4
einIlrOa io@I€; (r einlu€ga lhE ? rl
hdEe;ll€| :E@ls; (' h strirylte t€d$ 'l
ufu*t- :$tdOEf; (r kta rit &6 hstd'ttr)
EIsd.trtth lserc{Cb.l; lr sda fam ? ')
il"ct* :Et triE; {i lir}6 hfdbog@ 'l
nbü@ lütrtriry; t' r€drtd ElöqtüE r)

OrF!"t"ta :lttrilütd.FteUrryl; (i rttrilüt d€ FeI&t 'l
r :ail6l4; (r x-biti6 r)

y :4il6t (' Y-blto r)

ve Ead#te :d8; (a $sta !'i ders ht- )'l
vü E(b€rdfste :dErl; (r .fdiliö lEd€t {üte r)

bqb
eiryabei+iEald@id6;

ato(t'ßIqth{t}ecr@r)
Eite(ei.$ü€,");

d
el*
becin
ato{y(ftlqth(l}qrg8l +Fititr2.Y)
Eite( " );

begin

(r tut.tretota ir ht4tF. r)

ctdtte wi.bl6 d re& 

-r)

eDezsifu:d.r;
Ittrit0tsE:byte;

t. ft Et@tütktio lei lÄdlF r)

tr athtlt (tie .ltulle Ns!6ih elativ ')
(r ottlält d.! l. eitxFl*t ?eidE ')
(r 6thält dt. üt rddEE 2'AidP r)
(r siöert däs lttri.hrt u 6 lpäts )i)
(. r6tauie€ a l&rB r)

{.- glotal€ lht*laqe a reads 

-r)

FlGh[e At.Rln:bYte);
bocin
*not
l:hqir

attr (Eül-blinn ;
Eiteln('rxilla snDilsDEHS i! reds !l krgrd abgehü!dü');
h.lt;

€d;

Foceör#;
dBt
tar=l?5; h=l7r; mE=l?l; M=179; IE =ß3;
tl = 159; F2 = 160; fJ = 161; F{ = |62; 15 = 16l; t6 = 16l;

te:Eil6l4;

htsprqtG m'6dD6' 

-r)

Flc€rtrel@;
bqin
iI ritid (t1 tkr ritio:Titi6-l;

d;
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FEc.ür M;
Dqitr
il p6itio (=Is!th(etu{a!.} tlEr riti6:Gitidl;

ad;

l!:
Edl4lt;

P{:
EdRidt;

F6l
Gtq$trit{;

d; (im@r)
ad; (i m'ry' .lEerdue ffi;

bqin
fitid'::l;

sd;

FErdw Edb;
bqin
ritio::l6gtn(eimb)+1;

lr- hwtw@ {m reds) 
---.)bqin (. r€& r)

Idtialliry;
wt
widF:{;
@tdy(FldlthUlqffi ) +!6iticl,Y) ;
4ida:ilEs€dl€y;
ce 4idE ot

132..12s5:
. hiEtrlF;

N:
lGdEl;

ESC:

if fry65ed tlä 6dF;
dd; (r m ce ')ütil (@idE ir Ed.Et6) a

{ryidE in Escerdftta) 6
({fügth(eiryöel = Mlary) dd Üldß€ndn);

attrihrte:dttrilltew; {i YiedertFßtella dB usFwlic}F Ättribit6 r}

@try(Fls{th(t}e$ga),y) ;
Eitetr(€iryab,q{w, l,dtlrylsgth(eüf.h,tuitastz) ) ;
kdet8te:+i&r; EsclFdctiste:<aFiclm;
qd; (r m reds r)

6d;

laoedu. 1c.bt2;
lqin
if fitio (= Iqlth(eiryhe)
tha
bqin
delet€ {ei46b,ritio. 1} ;
Ftq(Ffsgth(l}eCeä) ,vl t
rite(ei$le,"1;

d;
d;

Elceri@ lGdä3;
betüt
eEEüEeba:+igEbe;
t t:=lqtll(€imL);
&leEleiq!.,f iti6, tA-f itidl) ;
etry(slqtnltle{@}.y};
Eib{ct!ßüe,cqvlq.G, l.teA-F6itid1) ) ;

d;

F!..d'e fGdEl;
b.gür
Ni!ßüe:+imle;
delete(eiE be,l,ritio) ;

Integerzahl einlesen
ptry(*rqth{l}qlgE),y};
Eib(eirya!.,c(Dy(sD.€,1,fitiol ) ;

ldul : r e.d ! n t _ meinl€g'e!f,r bt+rzähl
c@ilcr : tuho'kal l.oD
Aut6 : x.b
ve6io :2.0
Radmr:tuimmä
&trieb-
s!:ta : K-m 2.U

ritio:=1;
d;

Focdrre Eitraft;
bcir
t.T:a6iticl;
iltA)1ttsr
hci!
üile (ei.q.bltal =' ') ün (tq ) l, ö te:{ryl;
ifta)lth
begiD
üile (eirFüeltq] () ' ') dd (ta t 1) ö tq:tql;
il tel = 1 16t *Lt-:=1 els it tq t I tlE ritio:{ry}l;

€d;

FEdüe re.dint (

vd ihtahl :int*r;
sl€q :ail6l€F;
Mhlq ;ail6ldF;
€ditim :blo;
eintqF :bl6;
DiMr :l@I@;
Mäst6 :$totch.r;
HsdeTata :Setofch.r;

{. htcrv&iable r)
(r 81. d6 F^iryaE e. 'l
tr b. bb Md r)
lr ell fütiert Edo r)
(. eirlw ltdü ? ')
(r lr StriFdt boden ')
{. bts nit d€ä b€detrr}
(.sdatm ?.)

dü;
.d; (. m Eü.ft .)

BEc.due EdRidlt ;
begüt

llqrffi :slstritEi (r linler F.ld!S@r
ü€ctqq :El3triry; (' r€drta ftld!€{r@r
EirEabeteld :lttrihtdasteUqa; (r 

^ttri]üt 
&3 F€ldes

x :ailsilG4; (r t-bitio
y jEil6; (r Y-bito

Vü ßdüfrte :ö.r; l' Tata hei dsF tat-
vü Hbs&llte :dEr); (r sädfidt ldldet wde

.)
rt

.)

![
lqin
ürile (eiry.leltq) {) ' '} ärd (t@' fsryth(€llabl) ö tc+:ta+l;
it tq ( lsgthlei$bel ttE
bqin
tirile {eisbttql =' '} dd ( tq <= lsEthleisb)) do t@:{a+l;
if t* (= lslth(eirßDe) tlE !citio:{a;

d;
qd;

sd; t* m le.ür5 r)

s:EbtriDg; lrEilcaüestriry
r)r6rlt: int€C6 i

b{ih
lEilt:{lEblq;
if d diti@ tho 3:='0' elr str(intahl,s);
r€Frt

Foaöte Gtdtriry;
hqin

NdCfasta,l,€!@r.RBqlq6,li4abef eld.r.y,
ßsdftte,Xb€ddlatt€l;

i( s = " tha 6ilt:=l ele vil(s,int2.hl,r6ult);
6til BiIt = 0;

sd; (. lrditt ')
eig€be: *t$üEibe;
pt(ry|sfsrth(Iöqtgal ,yl;
Eihln(ei!ßbe,c.ty(!rc,f .dldEe-fslth{eislE)+cüsbtzl } ;

Realzahl einlesend; (r m st@triE .)

&d. m bF{tte@ 

--r)

Itdul : r e adr e a I - uehl4)eiru.slz.lil
cqils : l\trb-Ml 3.0U
Ntc : t.JG

b€oüt l. m'eeF'r)
(r rylotiü ist aulFlfa Etla ')ai&l:{t

re.rtüU.*+z€itu);
c saDezdiaha of
lrlri

li@t
lrrr:

ia@;
IIIG:

hI6;
EDI

ND6;

Btrieb6-
$ta : l6-m 2.U

..afi dr.r.r..r}fi .i..r.r'r')

IE:
lsdE2;

FI:
IdJ;

E'I
lGül;

Fdüe rcdrel(
vü lelz.hl

sle
O[$hIq
€ditie6
eirlqE
Msddr
Eldclata

:tEl;
:aildilaE;
iailal4;
:l@Is;
:bls;
:b1q;
:Stofch.r;

(r I€.1 vei.ble ')(r NI. d€ Eiry)efe. rl
(. b, heir ttrfn r)
l. eU €ditiert Eldgr r)
(r eiillFlhlhs ? r)
(r h $rirFde Lsda ')lr kt6 iit ddb bsrd.trr)
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f$dellalta :$rc{Ch.l;
tleggE :ütttris;
rnect@ rübtrijg;
EüFDefeld :Attrihtdarstellw;

(r s&r lam
{r lir}er tel&4aw
(. redf6 Fl@bEr

d6 EId€sIttriht
t
v
B€ieillste
NbeddEb

:4il61d{e;
:Ei]6;

(r x-Po6itio
(r Y-Fcitd
(r lbta bi (kr tlt-
(. s&üi6 lsdet hßle

V8
Vü

:öar;
:öa!);

nq
s:übtriJf ;
ranlt:int$;

{* Eiißh6riic ')
{i Fdilgra}tat m Vß i)

FooeÄr Elstriry; (' bEfrid Flzahl il [6tloaIdüt r)

ü i:ilteGt;
bcitt
str (rslzlhl:2l:2i1,sl ;
i:=lqth(s);
il r('-',sl()0 tlE
üile Dt(stil in t'.','1','2','l','1','5','6','?','8','9'1) do

lgiD
iJ stil='O' tkr s:=c.tt'13.l.Iqttr(3)-ll ;

i:=i-1;
d;

if stil=,., th s!q(s,1,1qt!(s)-1) ;
qd;

lqiD
Eüt:{ltsaDtq;
il Ft €Aitiä6 ttä 3:='0' els Dl6triry;
rwat
lrds(s,üt14,lalt,tu,eiltlF,ME€d6,Ilde1bst6'

Escq#.sta,Eqrler,PüqrE@.Eügabeteld,r'y.
Bsddblte,fscbsd*srl;

it 3 = " th !srlt:=l el* rdl(s,lE]zrlil,6ult);
@til rsult = 0;

d; (r m Edr€t r)

Demo der Ptozeduren
lbdif : r eadd ero _ b lto re.d_Drc.€dus
cqils : tuto-kal l.oU
htc : x.JG
Vsio :1.1
Rcdffi : Tarür XE 20

htrieb6-
sto : lS-16 2.11

t.Sv-r) {. Iidrtig ! ! | f,$ iEt a hIq eiF kqEc st€ü6 !r)
lrSI attr.utir)
(.SI rrds.uti.)
(rSI r€diDt.utir)
(rSI !€drql,utir)

tut
lnrede :stdryt10l='nerr' ;
E :!triry[l5]=";
rre:sEilg(151=";
3üae :!trirE[20]=";
rtut 1sbiry[äl=";
tel :3triryUsl=";
@*tt*'*tt'1="t
EtrFb.It: int€ger{;
Jrbre+üalt:t414;

Va
tl:bite;
T!6te, Edilte:ö.r;

bqi!
clff;
ptry(l',?l; Eiteb('))) Bitte gEba Sie eiE tdr* ei! (rc*l ((<');
Otqytl:,gt ; Eitebl' 06qa sie sidr rit ds OE*t6 il Ei4D.fefd) ') ;
atq(u,10);
friteln('N€de :');
ribltr(":10,'lb :'l;
Eiteb(' ' :10, 'rttlE : ') ;
Eitel!(":10,'Sr.6e :');
Eltela{":10,'lklnd :'};
Eitd!(":10.'lbleto :');

ritelD(":10,'G.b.lt :');
Eib{":10,'Jdr€gdElt :');
D:=1;
rEeit
@nol
1:r€&{at€ite, 15, 1,tru,h.fal*, ", ",mtiv.tr,10,t8te,d8te) ;

, ".Btiv,2?.11, tab,6tdte) ;
. ", ",qativ,Zl,ljl,6te,d8te) ;
, ", ",mtiv,2?,13,Ete,state) ;

2:r€de(8, 15,1, tru,tN,tals,
3:rEds(@.r.5,1,t8.h,
l:nd.{rt@,r,l,tü,tru,

,nefativ,2?
,15,t6te,€stc);

9 rrdr6l (jahe.tdrlt
", ".qativ,r,l?,bte.ddte);
, ", ",Btiv,3l,l8,tcte,*te) ;

I

d; (rEcer)
il et6te = 172 tJä n:+1;
il etat = lg) tkr n:+1;
it EE = 113 tha n:+1;
it ! = 10 tia n:=1;
ifo=0tlEn:4;

Etil Bte = lr;
d.

0l3,lu,l, flo,l?2,1681, ", "

PC

Umbenennenvon

Haben Sie schon einmal versucht, einer bereits an-
gelegten Subdirectory einen anderen Namen zn ge'
ben? Dann werden Sie sicher festgestellt haben, daß

MS-DOS dies nicht ermöglicht. Der RENAME-Be-
fehl funktioniert nur mit normalen Dateien.

Das abgedruckte Programm läßt sowohl das Umbe-
nennen von Files als auch von Directories zu. Die RE-
NAME-Prozedur von Turbo-Pascal funktioniert
ebenfalls mit Directories. Allerdings lassen sich die
Namen von Subdirectories nicht abfragen; es erscheint
immer "File not found". Deshalb ist XRENAME auch

nicht ganz "sicher".
Kompilieren Sie das Programm als COM-File und

rufen Sie es von der DOS-Ebene mit folgender Anwei-
sung auf:

XRENAME altname.typ neuname.tYP

Handelt es sich bei altname um eine Directory-Be-
zeichnung, meldet das Programm, daß es dieses File
nicht gefunden hat. Es wird aber dennoch versucht, ei-
ne Umbenennung vorzunehmen. Diese findet statt,
wenn die Parameter für die Directory-Namen eindeu-
tig waren. Im anderen Fall bricht das Programm mit ei-
ner Systemfehlermeldung ab. Handelt es sich um ge-

wöhnliche Files, verhält sich XRENAME wie das

DOS-Kommando RENAME.
Obwohl das Programm also nicht ganz "sauber" ist,

arbeitet es einwandfrei. Man kann die Subdirectories
endlich umbenennen.. M. w.Thoma

PIGN nn$Bt
vlE

olddrtel, !.iahtci : SILB'

AECII
IF PNCOW<) 2 fiil

aEcrr
nIrBil('aROt: Prrüet.rfchl.r! ') t
riiiin i.'nsllxs lat: I lpttbl olü.!e l. tvpl td : I tprthl ueheie [' tvDl' ] ;
üLTt

'lxD;
tssrcx (orddrtcl, PNsn (1) ) t
I Sr-l
RBsm (oldd.t€i)
I Si+l
rt roREsGl<ro sm

BBGIX-niirnt'rcsms: obrohl FIlc "',PlNsa(11 ,'' nlcbt sefuden nrd'")i
xiiüui' verluch. ich 61n lilM (ggf. Plqr'Debbrucb),')i
äifiua' d. .. tlch u 6iE sultalirsctorv heod€lD köut€l ') ;
nITB('--r€ltor--' ) ; WTEUi
RBPNT WI! MPRESSID'

mi
crc6a (olatd.tetl ;

tssrci(acrdrt.l, PlNsn(2) ) t
l8r-l
RlsE(ücdrt.1) r
t gr+l
It IORBSULI-O ßil

ABGil-niiCUt'Snor, Filoudc "', PNMSTRI2),, " b€!€it! vorhlld.n l' ) i
ruT;

mt
ClosE(Dordhtcl) t

RsM (olddrtet, PNsrR (21 I i

wtBil('oxr lttc .,,pNss{l),." iD ""PNSSm(2),'" ulboDrut'l t

Im.

Schnelds Magazin 3/88 101



I
PC

Rechnen lernen
mitdem Computer

Viele Kinder und Jugendliche haben Schwierigkei-
ten mit den vier Grundrechenarten. Das abgedruckte
Programm wendet sich vor allem an die Jüngsten unter
unseren Lesern. Es ist in Basic geschrieben und läuft
unter den Interpretern Basica, GWBasic oder EBasic
(Schneider AT).

Nach dem Programmstart kann man über ein Menü
die gewünschte Rechenart oder eine Statistik wählen.
Nach Eingabe der Rechenart erkundigt sich das Pro-
gramm nach einer Obergrenze (bei Addition z.B.
L000, d.h., die Summe der Aufgabe liegt nicht über
1000). Jetzt lassen sich beliebig viele Aufgaben, die
der Computer stellt, lösen. Die Statistik verrät an-
schließend, wie gut Sie waren.

Rosemarie Krause

Prqrammt Bechnen lernen
PC

Ltsttnger I
Steuerungr Tacbtur

Sprache: BA TCA, CWB^SiC, EBASTC

250 RE{ ADDIITOI
270 CrS

280 @SIJB 880

290 [FA{A
300 II r,)!oü( lIlE{ @lo 280

310 rRnn " ";A
320 @6r'8 920

330 FRI}IT
31rc mnil
350 Ir Ä!n$="J" lllEl @IO 260

350 REN'RN

370 RTII S1JRIRIICTICN

380 cls:mRn'ImATIVE IRGTBNISSE IRLAI,EI? (J/N) ";N$
390 CI.s

{00 ffiJB 880

410 Ir NS="J' lflIx GOm {30
420 IF A(B fin{ STAP A,B

430 tFl-B
4rt0 truln " ";A;" - ";B;"="
450 GogrB 920
450 Ir er$="J" lllEl OIO 390

4?O REruRN

480 RE{ mrlJTIruKATICll
490 CI^s

500 mfl,B 880
510 IFA*B
520 Ir L)l{l,\ lllE'l A=D|T(VZ) : FII|I(B/2):GO[O 510

530 II A=1 cR B-1 lllE'l GglP 500

540 rulrf'
550 msuB 920

560 IF NIIF"ü' llfiti @lO 490

570 REnnN
580 RE{ DTWSTCü

590 Cr.S

600 sl,B 880
510 LFAiB
620 II L)t{A,\ ffirx FWI(V2) :B=nn(B/2):@lo 610

530 SI{AP L,A
640 II A=1 0R B=1 llltil @lO 600

650 ruilf' rr;A;'ir:'r'B'rr=r'

560 mfl,B 920

570 II'trlrIS="J' ffiIr'l GOm 590

580 REnnN
590 RE{ AI'SI{ERnIE

1OO RE{ REHE.ILRNPRGRN{I{
110 RANmürZE VAr, oms(TEtEs,7,2))
120 CrS

130 IG;AIE 3,35: PRII{I '}tl}{l'
140 PRIM mB(35);":
150 IOCAE 6,30:PRIIü "1 = ADDIrIoI{ (+)"

160 LtrAE 8,30:PRINI "2 = $BIRlKrIoN (-)"
170 LOCAffi 10,30:PRIltt "3 = lilLfiruIGTION (*)"
180 IOCAIE 12,30:PRnn "4 = DIVISICI{ (:)"
190 LffAIE 14,30:PRIM "5 = flnTIsrIK'
2OO ttrAIE 16,30:PRINI "5 = ElDit'
210 TOCA1T 19.30:INPU[ "DIRI HltHL";X

220 r x>4 'lrE{ GOlo 2{0
230 IOCAIT 21,30 : INPttT "l0x. RECHIMML ";lß,\
zrn cN x Gosrtß 250,3?0,1180,580,590,830
250 0IO 120

700 ss
710 rocAlE 3,30 PRNN '' AU$RNNs"
?20 TOCA1E 4,28 : PRIM
730 PRIIü : PRDIT

71tO PRI}N " ES N'RDTII INSGESNIT';AIJF;''NJTEIBE{ G[SIE,I,T'
?50 ruNT
?50 PRNN " DAFM TURM{ '';R+F;'\NNSUTIE BDÜTIST'
?70 PRDTT

780 FRIltr " Dilrct,r IÄREI';R;'TIXSUSIE RICTrfG,DAS SIND"; R/(R+F)*100 ; 't"
790 PRBü
8OO PRIff " IND " ;F;" VtRSt llE ENÄCII,DN SnO";F/(R+F)+lm;',t"
810 LtrAIE 18,103INH1 'Tufm."; AIIIS

8M RENNN

830 RE{ EIDE

8rrc CLS

850 LtrAm 12,20 : PRIlll' DIE PRGRII'll{BElRBErnnG ISI BE{DLT.

850 rmAIE 21,1
870 nlD
880 $X AJENJSZAIüXN ZIrIlEl
890 A=n$(RIUüil(+1)
900 FDr(Rilrl{N(+1)
910 REIINN
920 ruü ßSr\F lll{D N'$Rrut3
930 TRDIT

940 Al'tsAl'F+l
950 IIR I= 1 T0 3

960 INHn 'IITIE IöSLNG En{6IAEI"LEs
9?O TRWT
980 IF fOFL lüIN rRDn 'RICffiG":R=*+1:GOIO 1040

990 mm It':lES lfiL rilsclf'
1000 t--F+l
1010 PRnn
1O2O NEI{T I
1O3O PRIltT .DIE RICIIITGE IöSIJTIG IST.'L
1040 rRltn
1050 INFn'Tsrr8 (,1/t{) ";A}II$
1O5O REruNN

Anwendungsprogramme fär CPC der Joyoe
ADRESCOMP
coMFoFtt
DATENREM
ETATGRAF
FAKTUREU
FIBUKII{G
KALKURET
LAGDAT
PROFIREM
YOKABI

praktische Adressendatei
Uberweisun gsf ormulardruck
universelle Dateiverwaltung
Haushaltsbuch mit Grafik
Fakturierung mit Speicherung
Buchführung mit 60 Konten
Tabellenkalkulation mit Grafik
praktische Lagerdatei
Bechnungen, Lager-Kundendatei
universeller Vokabeltrainer

58.- DM
48.-DM
68.-DM
58,-DM
78.- DM

136.- DM
78.- DM
68.- DM

136.- DM
58.-DM

Ve€nd perVorkasse (podotrei), Nachnahme(zgl.5.- DM). Fordern Sie uns kostenloses lnfo CJ2 an.

VANI DEIR UAbN{I
S@FEVTARtr

Elfriede van der Zalm-Software . Schieferstätte
2949 Wangerland 3 . Telefon 04/-61 15524. Btx 044615524

1 02 
lschnoider 
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Schneider n Bezugsffiffiffiffiffiwre

elefr #ffiffiffi
.ffizcirn,#ortceting ffgenturnt/i

Axel Hegel
Kaiserstraße 35
7520 Bruchsal
Telefon 07251/ 8 55 55-59

,

DAS KREATIVE MANAGEMENT

ANDREAS LEHR
Schorndorfer Str. 1

7000 Stuttgart 50
Tel. 07 11 / 5282077

Wedeler Landstr. 93
2000 Hamburg 56
Tel.040/861255
Fordem Sle Gratiskatalog an!

dt

&r*
oieeol-o
Diabolo-Versand
PostJach 16 40
75.18 Bretten

ree-ry UnCl

= -E-: Facnoucner
Franzis-Yerlag GmbH

Karlstr.3T
8000 München 2
Tel.089/51 17-1

,#,nr

Graurheindorfer Str. 9
5300 Bonn 1

TeL0228 / 69 4221
Reparalu ßeru i ce, EMe ite runge n
Festplattenlau{werke

GE-Solt

Grigentin & Partner
Hauptstr. 17
7580 Bühl
rel 07223 / 211 7O

Sackmann Büromaschinen
Rinostr. 53
729ö Freudenstadt
Tel. O74 41 / 2210 + 40 44

'/A*'ü/tth .f-6%-
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Tel.09721 /652154

Geiger GmbH büro-technik
Beratung Verkauf , Service

Pfaffenmühlweg 45

- l:l%98'll9'd1" -B

@
Fernsehen HiFi Video Elekt.ogeräte

Postfach 102024,8900 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

ga

fputt
tewl Verlag GmbH

Theo-Prosol-Weg 1

8ü)O München 40

pl

Karl-Marx-Str. 194
1000 Berlin 44
Tel.030/681 5078

üaRo.l
ls.Frl
C

Hajost EDV

Mimpex GmbH
Holländische Straße 121
3502 Vellmer
Tel. 05 61 / 82 81 60

Büromarkt Hansen KG
Schulterblatt 7-9
2000 Hamburg 6
Tel.O4O/ 4394220

KFC Computersysteme
Wiesenstr. lS
6240 Königstein
Tel.061 74l3033
Mailbox06l74/5355
Telex4175040
lelexsysteme

?/A/-,ltrh .f-/,%-
Computer + Unterhaltungselektronik

Albrecht-Dürer-Platz 2
8720 Schweinfurt
Te|.09721 /652154

Computer-Fachgeschäft
Peter Rösler

Rheingutstr. 1

7750 Konstanz
Te|.07531/2 1832

\TAN DtrR ZA&Nß
S@FTPWARtr
ElJriede van der Zalm
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3,
rel O 44 61 / 5524, Btx 04461 5524
Prog ra m m- Entwickl u ng & Verlileb

Postleitzahle 5 Postleitzah ebiet 7 Postleitzahlengebiet 2

Postleitzahlengebiet 3

Postleitzahl 7 Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet 6

Postleitzahlengebiet 2 Postleitzahlengebiet 7

Postle bietT Postleitzahlengebiet 8 Postleitzahlengebiet I

Postleitzahl 7 Postleitzahle a

Postleitzahlengebiet I Postleitzahlen 2

Postleitzahlengebiet 8

ffiMi'
1a
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LESERECKE

I Geld verdienen mit dem PC 1512 I
f Biorhythmus mit Mondphase I
I 60.- DM, Steuererklärung 60.- DM, f
I Transfile IBM-Sharp. Weitere I
I Software auf Anfrage. t
r a089/4300930 G r

*** SPALTEN 10 ***
2-10 Spalten, max. 80 Zeichen, 2(x)O

Felder, Rechnen (+/-), Suchen, Sort.,
Orucken, einfachste Bedienung.
c/D 3ß.-/38.- DM

rr* SCHALTbILD-GAD I ***
Schaltbilder mit dem CPC, alle gängi-
gen Bauteile in Bauteilebibliothek,
mit Hardcopy lür Epson u. Kompat.
(NLO/DMP), Test in Heft 5/87, S. 58.
c/D rKt.-/€.- DM

r*r BANK 111 ***
Als Bankkontenführung, Haushalts-,
Kassenbuch, kl. Gewinnrechnung m.
SUCHEN, Sort, Druck, schnellste Ein-
gabe. C/D 3il.-/38.-

*** üBERwElsuNG 111 ***
Banküberweisungen aus einer einmal
eingegebenen Datei auf Endlosvor-
drucken, schnell, bequem, einfach.
c/D sl.-/38.-

*** Vokabeltrainer ***
Schnelle, eintache Eingabe, max.
20OO Vok., auch franz. Zeich. CID 23.-
/28.- DM. P.eise bei Vorkasse od. +
NN-Geb. Software D. Thiesen, Rat-
hausstr. 70, S10 Höhr-Grenzhausen,
q!:t 026241ß77, ab 18.0O Uhr G

Für Joyce/PC:
OSTEUERMAT'

Lohn- und Einkommensteuer: Druck di-
rekt auf's Formular, Analyse, Tabelle,
Disk 70.- DM; Aktu.20.- DM

. FORMULARPRINT O
Formularbearbeitungssystem, Disk 40.-
DM. lnfo gg. frank. Umschlag: F. Farin,

Elisabethstr.65,4460Nordhorn G

Resetschalter tür alle CPC. Kein Pro-
grammverlust, Ab 49 DM. lnfo: P.
Wendorff, Am Flasdieck 5,4200 Ober-
hausen 11 G

Tausche Software auf Disk (5,25'Lvor-

tex). Listen an: Luis Pomareda, Kon-
greßstr. 23, 51 00 Aachen

Multiadressen (orig. Rainbow Arts). Pro-
fessionelle Adressenverwaltung, 1000
Adressen pro Diskette, Etikettendruck,
druckt beliebig formatierbare Listen,
Auswertung nach mehreren Kriterien,
dt. Handbuch, 65.-DM. @ 02421 /
7 1391 (nach 18 Uh0.

Suche Programm zum Berechnen von
Ebbe und Flut (Tidenkalender). P. Pas-
ke, Schützenhof 99, 4470 MePPen, a
05931 /7177

aOO Suche Tauschpartner OaO
Habe neueste Software am Lagert
Write to me: M. Arnold, lm Brühl
53, 7136 öisheim, Code: 42089,
a 07041 /2696 (Mo, Di, Mi, Do' Fr' ab
17.30 Uhr). New! Suche Utilities,
DOS-Programme. Wer hat die Pro'
gramme aus 1/88? Evtl, Tausch mit
meinen Topgames. The End!

Verkaule Spectrum- und CPC-Literatur
sowie Orig.-Programme für CPC. Liste
gegen Freiumschlag. Gerhard Schrei-
ber, Egonstr. l0,7800 Freiburg

Solo Flight (Originaldisk) für PC nur
25.- DM. a 06638/15G!. Jede Men-
ge Orig.-Cassetten für GPG, ab 5.-
DM.

Suche Kontakt zu Joyce-PCW-8256-
User im Raum Krefeld, Mergelskull 3.
a 021 51 /562363 (ab 18 Uhd

Suche dringend für Joyce ein Fußnoten-
programm. Matthias Lewalter, Heinrich-
Mahla-Str. 40, 6460 Gelnhausen 1

Verkaufe 3 Monate alten Joyce Plus
mit 512 KByte RAM, 2 Laufwerken
und Drucker. Dazu 1 Buch,4 Disket-
ten und Zeitschriften. VHB komplett
lrtü).- DM. A O704317323

O Suche als Zweitgerät O
CPC 464 mit Grünmonitor, CPC 464 mit
Farbmonitor, Drucker DMP 2000 mit Ka-
bel, Drucker Epson mit Kabel. Angebote
bitte nur schriftlich an: Schulze, Haupt-
str. 1 0, 671 I Stetten

Suche Tauschpartner für CPC 464 (nur
Tape). Listen an: Michael Magulski,
Hauptstr. 7, 2251 Hattstedt

aaa 1 Jahr alt aoa
Verkaufe CPC 464 + GT65 + DDI +
Handbuch + 2 Originale + 5 Zeitschrff-
ten. NP: 1400.- DM, GPR: 800.- DM
(VB). M. Fischer, OortslJ. 18, 2427
Timmilorf

aao Tausche Software auf 3" oOO
Listen an: Jens Dreger, Heideweg 84,
2802 Ottersberg, @ O42O5/7 28

Suche Partner für Spieletausch auf 3".
Schreibt an: Luigi Argentato, Nel-
kenstr.8,2950 Leer

IIALLO witze-Fans! Disk/Tape. Wollt
lhrAction, Bilder, Musik und ca.300Wit-
ze haben? Dann schickt 25.- DM für eF
ne Disk oder 20.- DM für ein Tape. Mein
Prg. wird euch verblüffen! Bestellt bei:
Michael Schlitt, Fasanenweg 1, 4459
Uelsen,a05942/1943
Verkaufe 1 J. alten CPC 6128 + GT65 +
DATA + viele Spiele + viele Hefte in Top-
zustand für 800.- DM VHB. a 06205/
1 36 65 (Peter verlangen)

Suche CNc-Simulationsprogr. (Dre-
hen + Fräsen) lür 6128,3"-Disk. Zahle
bis 150,- DM lür gutes Progr. Schom-
mer, Gasstr. 11, 6685 Schiffureiler

Verk. Super-Copy-Progr. Discology,
30.- DM. Versch. Softw.-Pakete: dBase
ll, Multiplan, WordStar, Dr. Graf, Dr.

Draw, je 60.- DM. CPC 6128: Suche
Tauschpartner. Erstelle Sicherheitskop.
Gratis! 3'LDisk-to-Disk. Original + Leer-
disk an: Chris Koch, 32. Av. Dr. Klein,
5630 Bad Mondorf, Luxbrg. Rückporto
5.- DMI

OOO Anwendungen für Lehrer OaO
1. Klassenarbeiten-Korrektur

2. Schüler-Zensurendatei
Jetä neu

3. Schüler-Zeugnisdatei
Schreibt Zeugnisse oder bedruckt Vor-
drucke; individ. anpaßbar; bis zu 5
Fachsätze mit ieweils bis zu 30 Fächern;
Durchschnittsnote; Bemerkungen; Ver-
merke; Fehlstunden; Wahlfachbele-
gung; leistungsdifferenzierte Kurse
u.v.m. Komfortabel in der Anwendung;
3'rDisk. Für CPCS. Zum Selbstkosten-
preisf- Kollegen. Th. Lichtenstein, Hans-
Pfitzner-Str. 15a, 427O Dorsten 1. lnfor-
mation anfordernl

Tausche Sofiware auf 3"-Disk! Suche
vor allem Hanse. Sendet Listen an:
Ralph Köbler, Joh.-Lindner-Slr. 28,
8830 Treuchtlingen

ACHTUNG CPC-USER! Mache Sicher-
heitskopien von allen 3"-Disks. 1 Stück
4.- DM, ab 3 Stück ä 2.- DM. Original-
disk + Leerdisk + Scheck o. Bargeld an:
Peter Kulzer, Landshuter Straße 100,
8300 Ergolding. Garantiere schnelle und
sichere Bearbeitung!

Wahnsinn! Schneider-Original-Soft-
ware zu Superpreisen (ab 5.- DM)! Liste
bei: Dieter Köhler, Brandstätter Str. 26,
8501 Cadolzburg

..O HEY FREAKS! 
"'Tausche und kaufe Software (3' +

5,25"). Listen an: PLK Nr.038938 B,
67ü) Ludwigshafen 1.10O% Rückant-
wort,

Das Postspiel: Galaktik-Starwars. 10-15
Mitspieler pro Game kämpfen um die
Vorherrschaft im Weltraum. lnfo von:
ASTRO-DATA-CLUB, Postfach 943,
6400 Fulda

OOO Apfelmann-Gratik OOO
Schnellstes und vielseitigstes Pro-
gramm jetzt für alle CPCS. Cass. 20.-
DM, Disk 30.- DM. Vorausz. Gerhard
Knapienski, Fraunhoferstr. 8, 3000 Han-
nover 1, Postgirokonto Han: 47 11 13 -
309

Tausche Software (3" + 5,25"). Listen
an: C. Saxenhammer, Obere Rutenbeck
2, 5600Wuppertal 12, c02 02l4031 99

aoaa Allgäu-Box OOO
Die informative Mailbox! Online tägl. 9-
24 Uhr. a 08322/7356. Neue User
sind hezlich willkommen! Sysopin' !

Suche Tauschpartner lür CPC 3'.
Schickt eure Listen an: Marc Pusch-
mann, Birkenhöhenweg 5,5060 Ber-
gisch-Gladbach 2, a O 2. V2 I 3 21 59.
lhr bdkommt lOOo/o Anwortl

DFÜ für Schneider CPC, komplett 299.-
DM (+ Porto). Keine weitere Hardware
erforderlich. s,2s'f,Zweitfloppy für alle
CPCS im Gehäuse mit Netzteil und
Flachbandkabel, 299.- DM (+ Porto).
64-KByte-Speicherenueiterung für CPC
464, 50.- DM (+ Porto). RTry-CW-De-
koder '135.- DM (+ Porto). a 030/
7 06 38 79 (ab 1 I Uhr)

OO' ACHTUNG EINSTEIGER O..
CPC 464 (grün) + Drucker + Joystick +
Software + Zeitschriften preisgünstig
wegen Systemaufgabe zu verkaufen.
a 0 23 63/5 54 57 (ab 20 Uh4

Suche PD-Software. F. Artinger, Som-
merweg 3, 8912 Kaufering, a 0 81 91 /

Suche Tauschpartner 3" u. 5,25' (4O

Track). Tausche bevozugt aul 5,25".
Schickt eure Listen an: Tobias Rein-
hardt, Oskar-Sänger-Str. 18, 7853 Hä-
gelberg

Verkaule Originalspiele auf Disk: Aliens
39.- DM, Coin-Ophits 32.- DM, Schnei-
der Super Sport 1 35.- DM, Zurück in d.
Zukunft 42.- DM, Big 4 (4 Superspiele)
44.- DM. Frederic Winterhalter, Fuchs-
eckstr. 13, 7321 Gammelshausen

Suche (tausche o. kaufe) Anwendungen
für CPC 6128 m. 5,25" , z.B. Buchführg.,
Prowort, Discology u.ä. a 05971 /
2450

Suche preiswerte DDI-Floppy (an-
schlußbereit) mit Leerdisketten. W.
Moßmann, "B 02224 / 891 40

o Verkaute günstig Zeitschrfüen: O
Der Spiegel, Radfahren, tour, 'ran, Elo,
Audio, stereoplay, Stereo, Schneider
Magazin, CPC lnt., Chip. a 0$41 /
45905

Erstelle gratis Sicherheitskopienl
Schickt eure Disks (nur 3') an: An-
dreas Erler, Uhlandstr. 2,7972 lsny.
(3.- DM Rückporto beilegen!)

CPC-Club sucht neue Mitglieder- Kein
Beitrag! Wir operieren auch überregio-
nal. lnfo gegen Rückporto bei: Harald
Berdnik, Postfach 30, 81 1 5 Ohlstadt

OO Suche Tauschpartner oO
CPC, 3" + Tape. C. Brunke, Dillinger Str
14,2850 Bremerhaven 31

70381

Suche Tauschpartner für CPC (Disk).
Habe Topsoftware. Schickt Disks und
Listen an: Sascha Höhler, Langgasse
19,6274 Hünstetten 6. 100% Antwort!

OOO TAUSCHE 
"'CPc-Software auf 3" und 5,25"- Listen

an: Stefan Dibbem, Gr. Ziegelstr. 23,
2300 Kiel 14. lch habe Super-Spiele!

Verk, Orig.-Spiele (3"-Disk)! Suche
Tauschpartner (nur Diskl. Listen an:
Michael Fischer-Mayer, Am Wald 9,
8019 Aßling, a 08065/1380

a Verkaufe wegen Systemwechsels a
Top-Spiele, z. B. Hacker, Ghostbusters,
Airwolf, Hunterkiller, Trio, Streethawk,
Six Pack 1 + 2, Rambo, Zoids. a 089/
317 1420 odet O 89/3 106671

aaa Hey Freaks! aaa
Tausche neueste Software (nur 3T

Disk). Listen an: Markus Kläger, Knieak-
ker 5,7240 Horb 1 1

a Pascal-Sourcecode-Dateien a
Programme und Bibliotheksmodule
zum Einbau in eigene Programme (2. B.

Eingabe von Strings, lntegers und Re-
als). Liste anfordern bei: Andreas Keh-
ne, Am tiefen Graben 41 , 6273 Waldems
4. 1.60 DM in Briefmarken beilegen!

Achtung, einmalige Gelegenheit! Ver-
kaufe (nur einmal) eine Supercopyorigi-
nalbackup für nur 25.- DM. a 071 46/
4 1684

Suche jemand, um Spiele zu tauschen.
lch habe einen CPC 464 + Cass. + Disk.
lch habe ungefähr 115 Spiele, u.a.
Bomb Jack I + ll, Ghosts'n Goblins,
Sam. Fox, Winter Games. Schickt eure
Listen an: Christian Berkvens, Groe-
ningen 28, 5712 He Someren (NL),

Bei den mit0 bezeich-
netenAnzeigen

handeftessichum
gewetü,tiche

Anbielc,n

104 I

a 04937/5363. 100% zurück!



t I r FührErschein464 I I I
Professionelles Lehrprogramm für den

464. Der CPC testet lhr Fachwissen für

FSch Klasse I und lll. 400 Fragen aus der

amtlichen Prüfung. ldeal lür FSch-Be-

werber! Janke, Gartenweg 5, 8261 Met-
tenheim G

Copyshop (orig. DMV-Verl.), das univer-

selle Hardcopy-Programm in vier For-

maten auf Disk für 464/664/6128. Ent-

hält Grafikeditor, Anpaßmenü f' jeden

Matrixdrucker, arbeitet in allen 3 Modi

und vieles mehr, 45.- DM. a 02421 I
71391 (nachlSUhr)

... ACHTUNG O ACHTUNG 
'O'CPC 664, Color- und Philips-Grünmon.,

F1-X (VDOS 2.0 / 2.11\, SP 512 (BOS

2.1), Zweitfloppy (3 Zoll), Eprommer, RS

232, ROM-Platine, PIO-Karte, div. Lite-
ratur, Star-Writer3.1, FIBU Starplus, ca.

20 MByte Softw., wegen SYstemwech-

sels für VB 2500.- DM zu verk. I 040/
5593558

gPg 664 (FloppY + GrünmonitorGT65
+ Auto-Bitcorder f. autom. Casset-
tenbetrieb) inkl. umfangr. dt' Handbü'
cher, reichhaltige Software auf 40
(vierzig) Disketten (Mal-, Text', Spiel-
programme u.v.m.), f' 720.- DM'
I 02421 17 1391 (nach 18 Uhr)

CPC 664 + SP 512 vortex + Farbmon. +

Data-Becker-Bücher (6) + Profi Painter
+ Lightpen + RH-Dat + Sorcery + 3D-

Vektor + Tempest + Eidolon + Fighting
Warrior + Elite + ca.30 weitere Spiele +

PC-Hefte (50) u.v.m. Preis 1500.- DM.

I 0 76 65 /69 39 (ab 1 9 Uhr)

PC-1512-Spiele und Anwenderpro-
gramme (Datenbank, Statistik, Grafik
usw.)- Kostenloses lnfo bei: Michael

Lehmann, Mittelweg 11, 6000 Frankfurt

Datenverwaltungsprogramme für Fahr-

schulen und Sammelbesteller von Ver-

sandhäusern für alle CPGs zu verkau-
fen. Je 3'LDisk 25.- DM. ln Schein oder
Scheck. Bitte Verwendungszweck an-
geben (F oder S)! Burgsoft, Postfach
1635,4530 lbbenbüren 1

Suche Tauschpartner (CPC, 3" + Tape)!

C. Brunke, Dillingerstr. 14, 2850 Bre-

merhaven

Software nach Maß (alle CPCs) in Basic

und Assembler. Erfülle fast jeden Pro-
grammwunsch billig, anwenderfreund-
lich und schnell! Th. Roser, Hauptstr.4,
8861 Deiningen

aoo 5,25'für Joyce OOa
2 x 80 Tracks. 720 KB formatiert. An-
schlußfertig im Gehäuse. Unbenutzt!
Nur 398.- DM. a 0 41 91 /77 37 (ab 17

Uhr)

5,25", l MByte für Joyce 8256, neu, kPl.

298.- DM. Kudlek, Rebenring 62/08/32,
3300 Braunschweig, a 05 31 /34 1 0 97

Supercopy (orig.), das Kopierprogr.
tur 4il16ü16128, unterstützt 2 Lauf-
werke und bearbeitet alle rtil Spuren,
dt. Anleitung, 50.- DM. @ 024211
7 1391 (nach 18 Uhr)

aoa cPc 6128 Oao
Zuverlässiger Tauschpartner gesucht!
Schicke mir deine 3'LDisk. Listen an: H.-
J. Zimmermann, Stolzenburgstr. 8, 5370
Kall-Keldenich, a O2441/58 19 (ab 19

Uhr). 100% Antwort!

Suche Software für CPC 6128 (Spiele +

Anwenderprogramme), insb. Drucker-
programme für Epson LX-800. Kaufe
und tausche. Schickt eure Listen an:
Stephan Raps, Neuhaag 46,8590 Markt-
redwitz

OO Hallo CPo-6128-Besitzer aO
Suche dringend Kaiser auf Disk. Kauf u.

Tausch möglich! Habe gute Spiele (2.8.
Werner, Football Manager, Battle of Bri-
tain). Carsten Maser, I 0 71 53 / 512 17
(ab 17.45 Uhr)

Originalspiele und Programme für
Schneider CPC zu verkaufen. WordStar
3.0 für 464/664 100.- DM. Airwolf,
Combat Lynx, Hunter Killer, lnfiltrator,
Red Arrows, Marsport, Strike Force Har-

rier, ie Disk 25.- DM. Lotto 6 aus49, Disk
30.- DM. Game Box 1, Cass. 10.- DM.

a 0 89/6 37 08 08 (ab 1 8 Uhr)

CPc-Textverarb.-Progr.: Tasword
464 (C) 3O.- DM, Writestar (C) 3O.-
DM, Textmaster (C) 30.- DM, Star-
Texter (D) 4O.- DM. c 040/ 7 3il0316

Suche Tauschpartner auf 3'LDisk. Habe
gute Software (2. B. Barbarian, Arkano-

id). Listen an: Markus Kunz, Zum Stau-
see 37, 6580 ldar-Oberstein

O Verkaufe CPC 464 + Grünmonitor O
+ Floppy + Netzteil MP-2 + 85 Disketten
mit 250 Programmen + 8 Cassetten +
3 Diskettenboxen + 7 CPC Schneider
Magazine für 1 100.- DM. Alexander Hu-

ber, Tulpenweg 4, 7O7g Böbingen,
4071 73l3661 (ab 18Uhr)

OoO Verkaufe CPC 6128 (Color) OOO
mit vielen Spielen und Literaturfür 550.-
DMVHB. I 021 0s/73982 (ab 20 Uhd

Statistic-Star (Orig. Star-Divis.). Profes-

sionelles Graf ik- und Statistikprogramm
zur Auswertung von Daten aller Art (aus

der Firma, Schule, Meßwerte usw.), Er-

stellung von komfortablen 3-D-Busi-
nessgrafiken, dt. Handbuch, f' 464/
664/6128, 55.- DM. A 02421 /7 1391
(nach 1 I Uhr)

. DAS GIBT'S NUR EINMAL O
CPC 464 + Farbmonitor + vortex F1-D (2

x 708 KB) mit VDOS 2.0 für 1250,- DM.

Fickinger, Finkenweg 21, 8901 Diedorf

CPC-Computermarkt! CPC 464 (grün),

Floppy DDl, Drucker NLQ 401, W-Mo-
dulator MP-1, 30 Originalcass., 25 Leer-

disks usw. Auch einzeln! 'a 02205/
16 16 (Frank verlangen)

Suche Tauschpartner für CPC 4ef.
Nur Tape! Listen an: David Glockner'
Niederalteicher Straße 2, 80OO Mün-
chen 50

Verkaufe CPC 464 + Farbmonitor + 2
Spiele + 32 Hefte für nur 399.- DM' Mel-
det euch bei: Stoetzel, a 0 26 06 / 1 3 59

a Schneider PC 1512 User-Club O

Der Treffpunkt für alle PG-Benutzer.
Wir aöeiten überregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrfü + Software
und vieles mehr. lnfo von: Roff Knor-
re, Postfach 20OlO2, 5O0O Wuppertal
2

Verkaufe CPC 6128 mit Grünmonitor,
Maus, Joystick + Software. Preise auf
Anfrage. I 07964 I 14 17 (ab 1 7 Uhr)

Suche: Textverarbeitung (Wordsta{,
Grafik- u. Malprogramme (Magic Brush,
Cherry Paint), (Dis-) Assembler, Diskbe-
arbeitungsprogramme (Discology),

Compiler, Turbo-Pascal, sämtl. Anwen-
derprogramme, Spiele. Evtl. Tausch. Al-
les für CPC 6128. Jürgen Schwanzer,
Hauptstr. 33, 8744 Mellrichstadt,
a 0 97 76 /94 45. Es lohnt sich!

Suche preiswert gut ethaltene DDI-1'
Floppy.806462/785.5 (nach 17 Uhr)

Tausche Software! Bitte keine Anfänger
Suche auch Kontakte aus dem Ausland
Postfach 1 054, 7488 Stetten a. k. M.

.O SCHNEIDER CPC USER CLUB 
"BREMERHAVEN

Super-Service, Clubzeitschrift, Soft-
ware. und Hardware-Proiekte! Soft-
ware-Bibliothek. lnformation gegen

Freiumschlag von A. Ciach, Bülowstr. 1,

2850 Bremerhaven

Gratisliste für alle Schneider CPC an-
fordern bei: Friedrich Neuper' Post-
tach 72, 8473 Pireimd. Gratisliste!

Verkaufe billigst Software aller Art! Ver-
kaufe, tausche, kaufe Anleitungen für
jedwede Software! Patric Herrmann, Al-
leestr. 6, 7109 Schöntal-Marlach. PS:

Software auf 3" für alle CPCs.

Verkaufe 50 Originalspiele auf Cass.,
z. B. Exolon, 10.- sFr. a O 42/ 21 5935
(scHWElz)

Tausche lBM-Software! Listen an: M.
Rudolph, Grefstr.9, 7000 Stuttgart 31

Suche preiswert abzugebendes
Handbuch für Tuöo-Pascal V. 2.0O A
unter CPIM 2.2 (CPC 464). a 02204/
62880

Microsoft-Basic (Orig. M + T), enthält
Macro-Assembler. Basic unter CPlM
2.2 u. 3+ kein Problem mehr. Als lnter-
preter u. Compiler (5f. schn.) zu ver-
wenden. Umfangr. dt. Handbuch. Für
4841664 mit Sp.-Erw.' 6128/Joyce
PCW. Preis llo.- DM. a 02421 I
7 1391 (nach 18 Uhr)

oao sucHE aao
defekte Computer (Amiga/Schneider/C
64/128/Atari).Zahle biszu 20.- DM. Bit-
te schnelle Antwort! a 0 6827/ 1 2 35

Verkaule 7m Scart-Kabel m. Stereo-
ton für FFS m. Scart-Buchse an alle
CPC + Video-Signalweiche, komplett
4o.- DM. Fickinger, Finkenweg 21,

8901 Diedorf

Suche gebrauchte DDI-1. a 089/
88 20 56

aaa Drucker Präsident 6313 OOa
mit Druckerkabel für CPC 464/664/
6128, VHB: 22O.- DM. Orig. LightPen
(kpl. Programm) VHB: 45.- DM.

a 09 61 /3 55 95 (nach .18 Uhr)

LESERECKE

Verkaufe CPC 464 + DDI-1 + F1-X +
DMP 2000 + Zubehör für ca. 1 800.- DM.
a 068 06/7 8833 (ab 19 Uhr)

O HALT! O STOP! 
'SLOP! 

O
Suche dk'tronics 64K-Speicherer-
weiterung für 464. Zahle bis 50.- DM!
Suche und tausche neueste Software
(2.8, Glever und Smart usw.). Bfüe
melden bei: S. Frevel, Raiffeisenstr.
12, 6660 Zweibrücken 13. PS: Wer
verschenkt vortex-Fl -X(464)-Floppy-
Station?

Suche dringend billige Terminalsoft wa-
re o. Freeware für CPC 464 (Tape)! Da-
vid Glockner, Niederalteicher Straße 2,
8000 München 50

Verkaufe 7 Originalspiele auf Cass. für
CPC 464. Alle Spiele zwischen 5.- und
29.- DM! Liste gegen 80-Pf-Brielmarke
bei: Peter Breuker, Rektenstr. 10,4930
Detmold. Es lohnt sich!

Zweitlaufwerk 5,25", 2 x 180 KByte, CPl
M- und AMSDOS-komp., S. A/B um-
schaltbar, komplett mit Geh. und Kabel,
anschlußfertig für CPC 446, 664, 6128
(Typ angeben)! 320.- DM + NN. lnlo an-
fordern bei: Peter Görsch, Bergstr. I,
8069 Jetzendorf

Suche Traktor für 401. a 09254/
13 16. lt's Panz, greetingstothe BCSI

Suche brauchbare Floppy DD-1 bis
300.- DM. a 067 62/ 8241(ab 15 UhD

Suche für meinen CPC 6128 Literatur,
einen Drucker und ein 2. Diskettenlauf-
werk (5,25", 3,5", 3'), gut erhalten und
mögl. billig! Patric Herrmann, Alleestr. 6,

7109 SchöntaFMarlach

Suche Silent Service u. Ace of Aces
für 6128 (Disk). Bezahle gut, auch
Tausch ist nicht ausgeschlossen.
aosl21/61226
Verkaufe CPC 6128 + Farbm. CTM 644
+ 2 Joysticks + Benutzerhandbuch + 2
Systemdisks + 6 Leerdisks + Diskbox +

24 CPC Schneider Magazine ('86, '87,

'88) + 2 Spieldisks (Originale) für 1700.-
DM (NP: 2200.- DM). Jens Hentrich,
Waldschänkenweg 1 9, 3410 Northeim

Verkaufe für CPC 6128 (s'LDisk) Word-
Star für nur 50.- DM. Habe genügend

Vonat. Schickt einen Brief + 50.- DM an:
Holger Terhorst, Kirchweg 7, 7880 Bad

Säckingen

CPC 6128 mit GT65, 799.- DM. Rest,

wie Zubehör, Programme, Disketten,
Bücher und Zeitschriften umsonst. Ko-

stenl. Zustellung in München und Um-
gebung.a081 41/91649

Verkaufe 1 Jahr alten CPC 61 28 (grün) +
30 Disks mit Topsoftware + Abdeckhau-

ben + ca. 35 Zeitschriften (Schneider

Magazin, -lnternational, -aktiv, Sonder-
hefte) für 900.- DM. A. Troll, Ravensbur-
gerStr.27,7900 Ulm, a 0731 /45409

Wer kann mir die Anleitung für Elite zu-
senden? Suche Tauschpartnerfür CPC-

6128-Games! Listen an: M. Noreiks,Am
Kirchfeld 2, 3171 Allerbüttel

OOO Dringend! OOO
Suche Mathe-Programm tür Oberstu-
le (Mathemat usw.) für CPC 6128'
406781 i 28021 (nach 18 Uhr)

I

Bei den mitG bezeich.
netenAnzeigen

handeltes sich um
gewerbliche

Anbieten
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CPC 6128, GT 65, NLQ 401, 16 Leer-
disks, 3 Spieledisks und 32 Spielecas-
setten (NP: 1800.- DM) für 800.- DM
abzugeben. Christian Heidtkamp,
Helmholzstr. 53, 4200 Oberhausen,
a 02 08/2 30 85

Verkaufe Originalsoftware CPC 6128:
dBase ll, WordStar, Turbo-Pascal, ie
100.- DM. Spiele für 464 auf Cass., En-
duro Racer, Konamis Coin up Hits, Five
Star cames, They Sold a Million 3, ie
15.- DM. Disk: Game-Set + Match,25.-
DM. q* 0723217 1293

OOa Verkaufe Joyce PCW 8256, .18

Monate alt, in bestem Zustand, viel Soft-
ware, z.B. Dr. Graph, Draw, MP, FIBU,
Prowort und noch mehr, Bildschirmfil-
ter, Druckerverlängerung, Locomail,
Preis nur 850.- DM. eJl' 0 89/9 03 32 52

Suche CPC 464 mit CTM 644, max.
500.- DM, oder CTM 644, max. 400.-
DM. Suche auch 5,25'!LW, max. 300.-
DM. dBase ll + WordStar + Multiplan-
Bücher, M+T-ROM-Listing, Firmware-
handbuch, Maxam-Buch, Sydex-Ass.-
Kurs 50.- DM / Bücher 20.- DM VB. Wo-
chenende *J, 0 23 77 /33 60, sonst ab 

.l 8
uhr *4,0 2.1 73 / 6 70 44. Michael Pelletier

aa KOSTENLOS aO
Sicherheitskopien 3". Original + Ziel-
disks an Marc Cziesielsky, Harmonie
23,2856 Hagen (Rückporto mitsen-
den)

Verkaufe orig. Wordstar 464/664 und
Budget Manager (Data Becker) für zus.
90.- DM. a 0 24 61 t7266

Verkaufe CPC 464 grün + MP-1 Modula-
tor (für Tv-Anschluß) + 10 Orig.-Spiele
(u.a. Halls of Gold, The Goonies, Desert
Fox) + 1 Kopierprogramm + Joystick +
Bücher für nur 300.- DM. a 07651 /
8611

Suche Tauschpartner im Raum NRW!
Verkaufe div. Originale (3"), je 15.- DM!!
O Kaufe gebr. MP2 a @ O 22 02 I 538 42
(Gerd). Suche Cholo + Sentinel!

Mache Sicherheitskopien aller Art von
Disk to Disk für 3.50 DM + Rückporto.
Michael Plein, St. Martinstr. 42, 5555
Piesport, fiÄ' 0 65 07 / 51 52 odet 06507 /
2840

CPC 664 + Monitor (Farbe), Joystick,
Software (8 Spiele , Textprogr., Be-
triebssystem), kaum gebr., Superange-
bot 999.- DM. a' 0 81 52 / 18 61

aOO Suche DDI-1 bis25O.-DM. aaO
aoooo a 05631/62764 aaaoa
CPC 464 mit Farbmonilor + Floppy DD1
+ ca. 15 Spiele + 2 Handbücher + CPC-
Hefte für 850.- DM zu verkaufen. Wald-
heim, 8940 Memmingen, a 08331 /
2352

CPC 6128 + Color-Mon. + Literatur +
Lichtgriffel + Cass.-Kabel + Druckerka-
bel + Software = 1000.- DM. M. West
phal, Heinr.-Mann-Ring 70, 2400 Lü-
beck, a 04 51 /62 42 52

FINANZ - Das Top-Programm
zur privaten Finanzbuchhahungl

t0 Einnahme-, 30 Ausgabo-, 10 Schuld- und I
Forderungs-Posten. Buchen, Posten benennon/
gegen künttige Buchungen speren, Ralenhöhe
der Schulden/Fälligkeiten d. Ausgaben fstl€gen
und anzeigen, Listen blättern/drucken, automati-
sche Schuldenbuchung uvm, Monatslisten/Jah-
resübersicht {ständig) komplett auf dem Bild-

$hirm. Anleitung auf Disk (ausdruckbar).
CPC-Oisk 33 DM (V-Schsk).

Hans-J. Homann,
Jos.-Schmidt-Str.

r030/6851212,
16, l00o Bodln 

'14.

Tausche Software auf 3"/51/q", K. Hinz

ir., Königsbacher Straße 59,6700 Lud-
wigshafen.

oooaaooaaoaa
Joyce User Group in Styra/Graz bietet
an: Public-Domain und Shareware (auf

Joyce entwickelt). 1. CPM-Utilities, 2.

Basic-Prog. 3. a) Locomdat, b)LOGO-

Prog. Je Disk 30.- DM, bar oder ÖS 200

Scheck. Wo? H. Moschitz, Fach 96' A-
8041 Graz -Österreich

Neue / gebrauchte 464 / 6128 / Floppy /
Drucker O Anschlußfertige Zweitfloppy
für CPC: 3" = 375DM / SVc" = 398 DM /
5%" 830 KByte = 499 DM O dk'tronics /
vortex-Hardware a Grünmonitor 120
DM / Farbmonitor 380 DM / Btx 398 DM
a Floppy 3" = 175DM / 3Vz' = 1 85 DM /
\t/q" = 245 DM a Ankauf bei System-
wechsel O Reparaturservice O Manfred
Kobusch, Bergenkamp 8,4750 Unna,
6 0 23 03/.1 33 45 G

Verkaufe komplett: Schneider CPC 464
in Farbe + Diskettenlaufwerk + Drucker
DMP 2000 (neu) + Anschlußkabel +
Textveraöeitung (unbenutzt) + Joystick
+ diverse Programme + Literatur + End-
lospapier + Zeitschriften, für 1500.- DM.
W. Schenkel, a 06252/7 4411

.OOO SUPERBILLIG O..O
a CPC 6128 + GT65 + vortex 5Y1" + O
O VDOS + Recorder + Kabel + 4 Bü- O
a cher + 19 CPC lntem. + 20 andere a
O Zeitschriften, 36 3'LDisks und ca. a
O 80 StÄ'LDisks, Ordner mit Tips, O
a Tricks, Pokes. Nicht 2800.- DM, a
O sondern nur 1200.- DM. a
a a 04461/6228 0

lch suche an Hardware für einen CPC
464 eine 2. Floppy FD-1 bis 200.- DM.
R. Furchner, Ackermannstr. 17, 6000
Frankfurt 1, A 0 69 /7 30 69 25

cPc 464 + DDt-1 + s,2s'LFloppy + Er-
weiterung,. Sofiware + Hefte, VHB
2500.- DM. G 07821 /431 45 (ab
13.30 Uh4

Samson, das Tape-to-Disk-Programm,
mit dem sich über 400 Programme ko-
pieren lassen, auch headerlose. Das Be-
sondere: Es wird laufend ergänzt. F. G.
Weber, Hallerhüttenstraße 6, 8500
Nürnberg, a 09 1 1 /4991 03. Der Preis:
nur 50.- DM. G

Neul Speedtrans 6128 kopiort spood-
lockgeschützto Programm€. KopiErt
ca. 2q) Programme und das nur aut
Knopfdruck. 5O.- DM, Boi Software-
Handel W€ber, Hallerhüttenstr. 6,
8tiü) Nümberg, a 0911/4991 Gl G

Verk. CPC 664 o. Monitor, 250.- DM,
vortex SP 256 180.- DM, BOS 2.1 70.-
DM, zus. 460.- DM. Bücher: BOM-Li-
sting 30.- DM, Floppy-Buch 25.- DM,
CPC-lntem 25.- DM, ldeen-Buch, Gra-
fik u. Sound, ie 15.- DM. Software: As-
sembl.-Kurs, Basic-Kurs, Datei-Star, di-
verse Spiele, alles mind. 50% unt.
Neupr. Ruftan! 4051 63/6806

Verkaufe Schneider Joyce Plus 512
KBße, umfangreiche Software + Litera-
tur! Ca.35 Disketten, mit Drucker, Preis
VS. a 02 21 /51 6948, ab 18 Uhr

Verkaufe Orig.-Spiele auf C. Z.B. Win-
tergames (3O,- DM), Hüack, Antiriad,
They stole a Million, je 2O.- DM u.v.a.
Dirk Meurer, Schlehenweg 1, &52
Korchenbroich 3. Frag doch mal anl

CPC an W + 3-m-Kabel über Scart-
buchse 35.- DM inkl. R.-Porto an
C. Thun, Ostring 69, 5520 Bittburg,
a 06561 112't 56

Tausche 3'Lsoftware. Habe Top Ga-
mes, wie z.B. Combat School. Suche
insb. Out Run und Pirates. I 07486/
7978 o.7216

Verkauf e Original-Cassette Tenamaster
zu 20.- DM. Suche außerdem Tausch-
partner für 3" und 5,25' (61 28).
a08851/5528

Suche Califomia und Westemgam€s
sowie Out Run für den GPC 6128, Ha-
be genug Tauschmaterial, z,B. NEme-
sis 2, Academy, Paperboy. e 06028/
7962. Bitte erst ab 17 Uhr anrulenl

Llchtgrlftel nur Dt 49r-
komplett mit Programm€n + dt. Anleitung
Liofeöar für tolgondo Computertyp€n:

Commodore: C 64/ C128/vC20
Atari : 600XU800XU130XE

Schneider: CPC 464 /664/6128
Vffi d gegen Sch@k/NachMhme.

lnf ormationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Posttach l t 71 H, 8458 Sulzbach-Ro$nberg
T€loton 09661/6592 bis 2l Uhr

Bestellschein für Kleinanzeigen
Bitte veröffentlichen Sie in den nächsten Ausgaben folgende Anzeige:

MeineAnzeiggsollin 1 O 2O 3 B Ausgabenerscheinen.
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen
bitte entsprechenden Mehrlachbetrag beilegen.

Vd- undZunam€

Staß€

PZOfl

Bitts ankrcuzen:
tr Privato Klglnanzslge:

prozoile 1,- DM
o Gowoölicho Klsinanzeig€:

prcmm 2.70DM+149oMwSt.
Boi mshrersn Klolnanzoigon Ottt" g""t"tl-
schain kopleren. Den BgtEg in Briotmarken
oderals Schsck zusmmen mlt dor Kleinan-
z€ige olnssndon, 86i gew6ölichon Kleinan-
z€iaen lsl kelne Voraüszahlung notwendlg.
Hi€r erhalten Sle nach Abdruck eine Rech-
nung.
tchneldot lbga:ln
Rodaktion, Postlach le{O, 7518 Brctton

Beiden mitGbezeich-
netenAnzeigcn

handeftes sich um
gewerbtiche

Anbiete,n
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Frcgger
Nachdem ich dieses Spiel aus'

dem Schneider Magazin 10/87
abgetippt und gestartet hatte,
bereitete mir der Frosch Proble-
me. Nach Druck auf den Feuer-
knopf (bzw. Joystick nach,
oben) sprang er rivar bis kurz
vor die erste Plattform, ließ sich
dann aber nicht mehr bewegen.
Was habe ich falsch gemacht?

AiwolJ
Mit dem Poke aus Heft l0 I 87

erreichte ich zum ersten Mal ei-
nen der Wissenschafler. Wenn
ich aberin diesem Raum auf die
erste Kiste schieße, stürzt der
Computer immer ab. Wer kann
mir hier weiterhelfen? Wie läßt
sich der erste Wissenschaftler
befreien?

*indizry
Wie wird bei diesem Pro-

gramm der Poke aus Heft 12 / 87

eingebaut?

Stephan Hügel

Cholo
Wie gelange ich hier über die

Brücke? Wie läßt sich derLand-
Schiff-Teleporter in Gang brin-
gen?

M. Eckert

Fragen Sie, wenn Sie mit
lhrem Spiel nicht mehr

weiterkommen.
Das Schneider Magazin

vermittelt auf diesen
Seiten den Kontakt

zwischen den Lesem.

Htan, Dan Date,
EnE, Werner

Zu diesen Spielen.suche ich
Komplettlösungen. Uber Zu-
sendungen würde ich mich sehr
freuen.

Klaus Varga
Schillerstr.2T
7031 Aidlingen

T?le Ap'F'rcnlice
Wie gelange ich an die vier

Ringe? Sie sind für mich uner-
reichbar. Wie lassen sich die
fünf "scrolls" anwenden?

Oliver Wiegand

WoxrJuggena.t+
Pyiamanatna,
Spyve. Spy II,
7hegüreEurop

Wer kann mir zu diesen Pro-
grammen die entsprechenden
Anleitungen zusenden?

A. Möller
Aufder Hont 30a
48{X) Bielefeld 17

M'amiVice
Wer kann mich bei der Iö-

sung dieses Spiels unterstützen?
Ich suche dazu Tips sowie Tricks
und ganz besonders einen hilf-
reichen Poke.

Gunter Johe

tagnetic fank
Zu diesem Programm benöti-

ge ich Tips und komplette Lö-
sungswege. Für die Zusendung
solcher Informationen wäre ich
sehr dankbar.

Oliver Maier
Richenbachstr. 37
73210 Geislingen

LESERECKE

fenormolinos
Wer kennt eine Komplettlö-

sung zu diesem Spiel? Auch
über Tips würde ich mich sehr
freuen.

Gerd Schlehenbecker
Am Atzelberg 2
6362 Wöllstadt 1

The Guild ol Thieves
Bei diesem Programm habe

ich Schwierigkeiten mit der eng-
lischen Anleitung. Wer kann
mir bei den Fragen sowie den
Codes aus Zahlen und Buchsta-
ben weiterhelfen? Auch würde
ich mich ftir den kompletten Lö-
sungsweg interessieren.

Thomas Oehl
Albert-Schweitzer-Str. 7
4972lnhrcl

Dtagon's bir
Hier habe ich im vierten Ir-

vel Schwierigkeiten. Ich komme
einfach nicht weiter. Existiert
eine Möglichkeit, die lrvels
einzeln zu starten?

Jochen Ehret

E"E
Diese beliebte Spiel wirft na-

türlich auch diesmal wieder
einige Fragen auf:

Wie ist es möglich, das Strafre-
gister "kriminell" zu erlangen?

Wie viele Aufträge gibt es hier
tatsächlich?

Wenn man von Targoidenschif-
fen die "Targon-Killer-Rau-
mer" aufsammelt und das Schiff
dann mit der RettungskaPsel
verläßt, bekommt man diese

"fremden Güter" wie die Aus-
rüstung ersetzt. Angeblich soll
die GalKorp hohe Prämien für
die Beschaffung dieser Schiffe
zahlen. Wo erhält man ein ent-
sprechendes Angebot? Lassen
sich die Raumer selbst so einset-
zen wie die Targoiden? Wenn
ja, wie?

Wer kennt die Einsprungadres-
se der Block-SAVE-Routine im
Loader?

Existiert eine fehlerfreie deut-
sche Diskettenversion?

Stefan Rompf

Schnold€r Msgadn 3/88 t07
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Hacker
Wer kann mir eine genaue

deutsche Anleitung zu diesem
Spiel zusenden? Auch hätte ich
gerne die Antwort auf "Logon
please?" und die vierte Securi-
ty-Malfunction-Frage.

Magnus Pomm
Auf der Bo. Landwehr 2

4630 Bochum I

The Living DaYIighE
Dieses Spiel bereitet mir eini-

ge Probleme. Am Ende des er-
sten Levels läuft James Bond
nicht mehr weiter, in den näch-

sten gelange ich aber auch nicht.
Wie kann ich das Spiel hier fort-
setzen? Mit den beiden Waffen
Paint Gun und Walther PPK las-

sen sich die Feinde nicht wir-
kungsvoll bekämpfen. Wie ge-

langt man an die Extra Wea-
pons? Die englische Anleitung
hilft mir in keinem Fall weiter.
Über entsprechende TiPs und
Lösungen würde ich mich des-

halb sehr freuen.

Thorsten Schreiber

$tartvon
MC-Prognmmen

Manche dieser Programme
lassen sich mit RUN "NAME"
starten. Wer kann mir ein ent-
sprechendes MC-Listing zusen-
den?

Julian Schneider
Hohenzollernring 36 d
.1400 Münster

Calilomia Games
Gibt es dieses Programm

auch für den CPC 6128? Sollte
dies der Fall sein, wäre ich fürei-
ne Information über Preis und
Bezugsquelle sehr dankbar.

Peter Eiselt

Head oYer tleets
Wie wendet man den in Heft

12187 abgedruckten Poke spe-
ziell beim Joyce an? Ist dies
überhaupt möglich?

Collossus Caves
Wer kennt einen Lösungsweg

oder Tips zu diesem Public- Do-
main-Adventure?

Christian Schwarz

I

Backtothe Futurc
Wie gelingt es mir bei diesem

Spiel , in die Zukunft zu fliegen ?

Ich erhalte zwar das Auto, doch

sterbe ich beständig.

Academy
Wie finde ich hier den Reak-

tor? Außerdem ist es immer
mein Untergang, wenn ich die
Roboterfabriken eliminieren
soll. Wer kann mir weiterhel-
fen ?

Olaf Witte

SIartox
Existiert hier eine Möglich-

keit, gleich am Anfang alle
Planeten zu finden?

Jochen Ollenrk

"Dngon'sLaif't
Schwierigkei-
ten imYierten

Level

Terminus
Worin besteht bei diesem

Spiel die Aufgabe, die es zu lö-
sen gilt?

Backtothe Futute
Was muß ich bei diesem Pro-

gramm tun?

Patabola, Bombscate,
Spicly Harcld, Ghost
Hunterc, Panzadtome,
hncelot, Bloodaxe

Wer kennt zu diesen Spielen
Tips bzw. Pokes mit Anleitung?

Hacker
Wer kann mir zu diesem Spiel

den Lösungsweg zusenden ?

Donkey Kong
Hier suche ich zu dem im

Schneider Magazin 10/87 veröf-
fentlichten Poke eine Anlei-
tung.

Oliver Kohl
Am Gartenhang 8
5880 Lüdenscheid

Spindizzy,
lllho dares wins II

Die Pokes zu diesen Spielen
laufen bei meiner Diskettenver-
sion nicht. lch habe jeweils das

erste Basic-Programm gelistet.
Wie und wo muß ich die entspre-
chenden Pokes einsetzen?

Uwe Tietjcn
Betonstr. 40
2tt2() Bremen 7l

Crafton &Xunk
Obwohl ich bereits über den

gesamten Code verfüge, kom-
me ich einfach nicht weiter. Was
ist z. B. in dem Raum mit den
vielen Plattformen zu tun? Wie
ist das Spiel überhaupt zu lösen?

Andreas Obermeier

Mr. Do
lst dieses Spiel auch für die

Schneider-Rechner erhältlich ?

Ich habe in Österreich bereits
lange Zeit vergeblich danach
gesucht.

Franz Malik
Bahnstraße 331

Anfirtad
Was ist hier zu tun, wenn alle

vier Teile gesammelt wurden?
Wozu dienen die beiden letz-
ten?

Jens Barbholz

Jack the Nipper Il
Wer verfügt übereinen Lage-

plan zu diesem Programm und
kann ihn mir zur Vcrfügung stel-
len ?

Markus Kole nda
Luisenstr- 3-5

462() Castrop-Rauxel

Ladeprobleme bei
Kopien auf Diskette

Es ist mir gelungcn, das Spiel
"Jail Brcak" auf Diskettc zu ko-
pieren. Nun habc ich cincn Loa-
dcr in Asscmblcr dazu gcschric-
bcn. Bcim Start wird das Filc
zwar auf Diskcttc initialisicrt,
dann startct jcdoch dcr Cassct-

tenmotor. Was ist zu tun, daß
sich die Files von Diskette laden
lassen ?

Christian Holhut
Cranachstr. 2
13659 Untersteinach

Als Besitzer eines CPC 464

konntc ich dic Casscttenversion
des Schachprogramms "Cyrus
II" auf Diskette koPiercn.
Wenn ich jetzt aber ein SPiel
speichern oder laden möchte,
ist dies leider nur auf bzw. von
Cassctte möglich. Wer kann mir
hier weiterhelfen?

Jans Luder
Kampakkers 52
953lHV Borger
N iederlande
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TOP
ZvFrage von Dieter Taube in
Heft lll87 und den Tips von
Guy Dienst in Heft 9/87:

Zum ECM-Störmechanis-
mus möchte ich sagen, daß ich
von diesem Gerät enttäuscht
bin. Da er sich nur zusammen
mit dem Tarnmechanismus ein-
schalten läßt, kostet et zusätz'
lich eine Menge Energie. Ich ha-
be nur mit dem Tarnmechanis-
mus den gleichen Effekt erzielt.
Zweck des ECM-Störmechanis-
mus ist es, feindliche ECM-Sy-
steme auszuschalten.

Zu den Tips von Christina Hen-
sen in Heft 9/87:

Ich kann leider nurdrei derzehn
unsichtbaren Doppelplaneten
angeben:

EDEXBERE - gal. Karte 5/
techn. Stufe L2, LAZASO -
g.K. 5/t.St. 6 und der gütiger-
weise bekanntgegebene DI-
MAATMA-g.K.2.

Zu den Tips von Uwe Becke
und Jürgen Oppermann in Heft
4187, von Michael Scharnowski
in Heft 10/87, von DieterTaube
in Heft 11i87 und den Fragen
von Claus Zeitler in Heft 12i87:

Leider wurde über den Tarn-
mechanismus bereits einiges
veröffentlicht, was meiner Mei-
nung nach nicht stimmt. Falsch
ist 2.B., daß das Raumschiff
ASP MK II an ein bestimmtes
System gebunden ist und man

LESERECKE

den Status "Tödlich" haben
muß. Völlig falsch ist die An-
nahme von Claus Zeitler, er sei
dem ASP begegnet. Raumschif-
fe dieser Form gibt es in Hülle
und Fülle. Daß dabei die Corio-
lis-Station unsichtbar wird, ist
ein Programmfehler, den man
mit dem Landecomputer um-
geht. Auch handelt es sich um
einen Programmfehler wenn
"Gelegeus'schen überfallen"
erscheint. Darüber sieht man
am besten hinweg. Beides tritt
übrigens häufiger auf.

Richtig ist, daß man, um in
den Besitz des Tarnmechanis-
mus zu gelangen, die in Heft 11/
87 beschriebene Grundausstat-
tung benötigt. Wenn man den
Tarnmechanismus aber erst ein-
mal besitzt, sollte mansofort auf
den Asteroiden-Laser umstei-
gen.

Einen weiteren Tip möchte
ich Ihnen zum Abschluß nicht
vorenthalten: Sofern man noch
nicht genügend Geld besitzt,
sollte man billig Gold, Platin
und Edelsteine (37.6170.0117.6

Cr.) kaufen undtetrer (42178123

Cr.) wieder verkaufen. Bei all
dem gilt: Laderaum bis 255 kg
(g). Das gibt dann ein hübsches
Sümmchen extra.

E. R,
(Name ist der Redaktion bekannt.)

1. (4.1

2. l7.l
3. (1.1

4. (s.l
5. (e.l
6. (-l
7. (-l
8. (-l
e. (2.1

10. (3.1

(c/Dl

(c/Dl

(c/Dl

lc/Dl
(c/D)

(c/Dl

(c/Dl

(c/Dl

(c/Dl

(c/Dl

U.S. Gold

Epvr

U.S. Gold

ActlYlsion

Activision

Argus Press

Ocean

Microprose

U.S. Gold

Gremlin

Es geht weiter: Die Programmsammlungen bestimmen
das Bild in der Spieler-Hitparade. Aber mit dem Spitzen-
reiter des Monats Mäz und den neuen Spielen unter den
ersten zehn kommen auch wieder gute einzelne Program-
me zum zug.

lnsgesamt ist also viel Bewegung in den TopTen. Das ist
kein Wunder bei der Fülle des Angebots. Man darf auf die
weitere Entwicklung gespannt sein.

Wenn Sie mitmachen wollen, müssen Sie nur lhr Lieb-
lingsspiel auf eine Postkarte schreiben und ab geht die
Post an das

Schneider Magazin
Stichwort Top Ten

Postfach 1640
7518 Bretten

Unter den Einsendern werden 5 Buchpakete mit den drei
Bänden "CPC 464/664-Praxis" verlost.

Hierdie Gewinnervom letzten Mal
Die 10 Cassetten aus unserem Programmservice "Finger-
schonend" haben gewonnen:

' 
Wolfgang Vonolfen, Hohenzollemstr. 141, 5400 Koblenz

Michael Neuruer, Hauptstraße, 6405 Pfaffenhofen
Martin Heuchenberger, Bei der Säule 4/12, A-6060 Hall

Dirk Jung, Pinienstr. 61, 6700 Ludwigshafen
Thomas Hüttel, Waldesruhe 28, 8000 München 70
Roman Diehl, ln den Bergen 19, 6000 Frankfurt 56
Wolfgang Röttger, Fehmamwinkel 16,2300 Kiel 1

H.J. Alleker, Goethestr. 16,5000 Köln-Weiden
Markus Deiventer, Sunthoffstr. 10,4600 Dortmund 1

Ghristian Dieckmann, FinstenivalderStr. 31 , 1000 Berlin 26

OutofRun
GaliforniaGames
SolidGold
PrestigeCollection
WesternGames
Huntforthe Red October
GombatSchool
Pirates
Game,Set+Match
Staryamesll

GPC
464,16641612!8
Cassette DM34.95
Diskette DM 44.95

PEHP Versand gegen Vorkass€, Nachnahmo
zuzüglich DM 5.-
r) sidp T6ffi [ im Schreidqj{4dn 10/87.gHBIII
Bitte Alter angeben!

GRUSAIIEB SOFIWARE
Veftrieb: A. Weber
Postfach 2601 54
56ü)Wuppertal26

schn€idqu€sadn3/88 |I I I
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Simulation
im Detail
Bei "Destroyer" müssen Sie ein ganzes Kriegsschiff
befehligen.

rTTEfFIrr rritil:lfl r:rr:1':l EY:TmI?r!:t:rFFGrFirir:Eq
TTTEEE FI-iI:T

]lnrrl
lat;a:filft E5lElLilfitil FlTfttI tf:ft| El![iEriI

!l imulationsprogramme
ll iurden PCsind mittlerwei-
19," rn grober Zamzunaoen.
Das gilt insbesondere für Flugsi-
mulatoren. Wer aber etwas Aus-
gefallenes sucht oder die Bedie-
nung eines Flugzeuges oder Hub-
schraubers zu leicht findet, sollte

sich das Programm "DestroYer"
vorführen lassen. Hier wird man
vor die nicht allzu einfache Auf-
gabe gestellt, ein ganzes Kriegs-
schiff zu befehligen. Damit das

Ganze nicht zu eintönig wird,
kann man unter sieben verschie-
denen Aufträgen wählen. Zur
Verfügung stehen:

1. U-Boot-Jagd
Hier gilt es, ein bestimmtes

Seegebiet von U-Booten freizu-
halten. Durch Peilung mit Sonar
und geschicktes Navigieren wer-
den feindliche U-Boote gestellt
und schließlich mit Wasserbom-
ben vernichtet.

2. Luftangriff
Von See her nähern sich geg-

nerische Flugzeuge im Tiefflug.
Nach Ortung mit Radar muß
man das Schiff den Feinden ent-
gegenschicken und mit Flugab-
wehrkanonen einen Durchbruch
verhindern.

3. Spähtrupp
Um einen Konvoi durch die

feindlichen Linien zu schleusen,
sind unbekannte Gewässer zu er-
kunden. Mit Radar und Sonar
muß man auf feindliche Schiffe,
U-Boote und Flugzeuge achten.

4. Landung
Marinesoldaten werden an ei-

nem Küstenabschnitt abgesetzt.
Das Schiff muß feindliche Flug-
zeuge und Abwehrkanonen in
Schach halten.

5. Blockade-Brecher
Die Besatzung eines Insel-

stützpunktes ist von feindlichen
Schiffen eingekesselt worden.
Die Aufgabe besteht darin, den
Belagerungsring zu durchbre-
chen und den StützPunkt mit
Proviant und Munition zu versor-
gen.

6. Eskorte
Ein Konvoi aus Versorgungs-

schiffen muß vor feindlichen An-

griffen aus der Luft und von See
her beschützt werden.

7. Befreiung
Ein Flugzeug wurde hinter den

feindlichen Linien abgeschossen ;
der Pilot konnte sich retten. Ihn
muß man nun anhand der Peilsi-
gnale seines Notsenders finden.

Die Bedienung und Steuerung
des Schiffes erfolgt von 1.1 Statio-
nen aus (2.8. Kommandobrük-
ke, Radarraum, Sonarraum, Na-
vigationsdeck). Diese sowie ver-
schiedene Kanonen kann der
Spieler je nach Bedarf auf dem
Bildschirm einblenden. (Die Ab-
bildungen zeigen eine klpine
Auswahl.) Daraus ergibt sich ei-
ne recht komplexe und nicht sehr
einfache Bedienung.

"Destroyer" ist eine gute Mi-
schung aus Action-Spiel und tak-
tischen Elementen, wobei letzte-
re im Vordergrund stehen. Die
vielen Aufträge ermöglichen es,
sich zuerst mit einfacheren Auf-
gaben an die Steuerung zu ge-
wöhnen, um dann mit Routine
die schwierigen anzugehen. Die
Grafik ist sehr detailliert, be-
schränkt sich jedoch auf die Dar-
stellung der einzelnen Stationen.
Lediglich bei der Bedienung der
Kanonen kommt etwas Bewe-
gung ins Spiel. Die Motivation ist
hoch, da die Aufträge schon eini-
ges an Taktik und Konzentration
verlangen.

Ich kann "Destroyer" allen
empfehlen, die gern tüfteln und
strategische Uberlegungen an-
stellen. Wer Spaß an Adventures
hat und sich nicht an der kriegeri-
schen Handlung stört, könnte an
diesem Programm Gefallen fin-
den. Reine Actionfreaks, die
schnelle Spiele mit geringer gei-
stiger Anstrengung bevorzugen,
werden hier wenig Freude ha-
ben, da ihnen die Eingewöh-
nungsphase vermutlich zu lange
dauert. "Destroyer" kostet ca.
70.-DM.
System:
IBM-Kompatible mit 256 KBYte
RAM und ColorgrafikadaPter
Heßteller: Epyx
Bezugsquelle:
Micro Partner
Ziegenmarkt 6
33(X) Braunschweig H.P. Schwaneck

HitSnarund
Badardem

Feind aulder
Spur

Von tl Saaüo-
nen witd das
Kriegsschifl

belehligt
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I m letzten Schneider Maga-
f zin konnte ich bereits tiber ei-
ln" gun .Reihe neuer Compi-

lations berichten. Das war aber
nur die Spitze des Eisbergs. Auch
in diesem Monat versuchen die
Hersteller, sich gegenseitig zu
überbieten. Drei verschiedene
Programmsammlungen wollen
wir heute vorstellen.

The World's
Grcatest Epyx

Gleich drei Disketten mit vier
verschiedenen Programmen bie-
tet U.S. Gold unter diesem Titel
an. Es handelt sich durchweg um
bekannte und gute Spiele:

1.. "World Games"
2. "Winter Games"
3. "Impossible Mission"
4. "Supercycle"

Da die ersten beiden bekannt-
lich verschiedene Disziplinen
bieten, kommt man hier auf weit
mehr als vier Spiele.

Prcgtige Collection
Diese Programmsammlung

wird von der Firma Lucasfilm
Games in Verbindung mit Activi-
sion herausgegeben. Auch hier
finden sich nur qualitativ hoch-
wertige Spiele, die einzeln ein-
mal sehr teuer waren:

1.. "The Eidolon"
2. "Rescue on Fractalus"
3. "Ballblazer"
4. "Koronis Rift"

7he Magnificent*ven
Wie bei Compilations fast

schon allgemein üblich, wird
auch hier ein Programm mehr ge-
boten, als es der Titel vermuten
läßt. Warum die Hersteller im-
mer wieder diese Plus-l-Variante
wählen, ist unklar, aber auch un-
erheblich. Insgesamt erhält man
also acht verschiedene Spiele:

Neue

L. "Wizball" (Ocean)
2. "Short Circuit" (Tri-Star)
3. "Arkanoid" (Taito)
4. "Head over Heels" (Ocean)
5. "The Great Escape" (Ocean)
6. "Cobra" (Warner Bros.)
7. "Frankie goes .." (Ocean)
8. "Yie ar Kung Fu" (Konami)

In dieser Aufstellung findet
man auch Programme, die erst
vor einigen Monaten neu auf den
Markt kamen und die Software-
charts stürmten.

Alle drei Sammlungen sind ihr
Geld auf jeden Fall wert, es sei
denn, man besitzt schon die mei-
sten enthaltenen Programme.

System : CPC 4641664/6128
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König
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U. Kunz

-. ,t{i dr$e^ o6l46.l1a)seA*t-
lrh,,Iz s la h$hana Nde. Cp€'
/ttdlse uA eäe 6obltchr tri.
256r srd [xr. (t.6128t:......,.DM l+9.-
Uch$.o (l. 6tz8!'..................-.....Dl{ 60.-
Ushrp.r (1. 46416641................... Dl{ 59.-
S9r&htnlhctt.r (t. 6t28)t.........0M ag.-
Sprehltnth.dzd (t. 464/664t....D11 69.-
tAdare tür cpc 6129 ................DM 29.-

Son- üil ililrlürarsüarild
Dü]fenwottersbachel Stra8o 4al

D-75fi) Karlsruhe 41
feh0721l4ß2f76

N*hMhmv€Hnd a k€in bd€nvqkaut

sY^ffii*
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!

Softuuarc-Paradies
K. welz, Wilhelmstr.22
21 90 Cuxhaven
Telefon 04721 /521 39
Bitte Computer-Typ angeben !

Bonzo's BliE:
Ds Sp€€dlock-Knakq: kopbt awh ndJ6t€
Sp€6dlodß vm Eand ill Dbk -vdhuldEti*h

Df 35.-

Bonzo's Super Meddler:
Dö Spitss-Ko9-gprogmm für Bald-Oilk-fc
f*m: mle Files, h@dslos, Spe€dlock,Tu-

Had€r. En Wahßinnspaket - uE hlagbd!
Jstzt stark swslqr: mil übs $0 Tmsterlipo +

Edzo's Blltz r€golmä8. Neüsl€tls! Dil 56'-

Bonzo's Big Job:
Das Sups-tnity! Problsnl@ Sop€r-Fmt:
2Gl K pro t-Disk-Sd'te! Fffi mil qstkl4sEfl
Dbk-Editq, StringsdE, Multi-F(rcFFil@py
(bisl0Fll€6),0isk4oPyu.a Dil45.-
AnElEd Aclion 6/87: -Th€ b6t l've s in a

long whilo ..." J€ as t-Obk mit dl. Anloilung.

P.oisg + vNndkcls. A66tu1. lnfc gg. Frei-

udFdhg m:
PF 100966, 5üXl Köln IJost

Nemesis Software
für lhren GPC:

... SPITZENKLASSE

5r/c"-Zweitlaufwerk f ür GPG
AnschluBlertig mit Gehäuse, Nstzteil'
Kabel und 12 Monate Güantie.
Voll 3'Lkompatibel, keine Hard- und Sott-
wileänderungen notwendig, 2x40 Tracks
mit ie 180 KByte fomatiert, manuelle
Seitbnumschaltung mit LED-Anzeige' bei
Systemwechsel auch im PC veruendbar.

FürCPC464,lffil6il,nt DM359.-
dlto ohne Umschalter DM 34.9'-
ditoalsKompl.-Bausatz DM295.-
PC-Einbaulaufwerk
360KBvte DM239.-
EinbauaatzfürPcls12 DM 15.-
Beschreibungen und weiteres Zubehörtür
CPC und PCin meiner kostenlosen Liste!
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EAMES

Combat School

Daß Sportspiele gut ankom-
men, haben mittlerweile wohl al-
le Software-Produzenten ge-
merkt. So ist es auch nicht er-
staunlich, daß neben den be-
kannten Summer- und Winter-
games inzwischen fast sämtliche
Sportarten umgesetzt wurden.
Das Ocean-Team hat sich dar-
über Gedanken gemacht und ei-
ne neue Variante dieser Spiel-
idee geschaffen. Allerdings hat
das Programm mit fairem Wett-
kampf wenig zu tun.

"Combat School" steht ganz
im Zeichen des Militärs. Es wird
ein Lager der Marines simuliert,
in dem der Spieler zum stahlhar-
ten Einzelkämpfer ausgebildet
werden soll. Insgesamt sind acht
verschiedene Disziplinen bzw.
Level zu bewältigen. Darunter
befinden sich Kraft- und Aus-
dauerübungen wie Laufen,
Springen und Rudern, Zwischen-
spiele wie Armdrücken und
Klimmzüge am Reck, aber auch
Schießübungen auf Scheiben und
Panzer. Natürlich gelangt man
immer nur dann in den nächsten
Level, wenn eine bestimmte
Punktzahl erreicht bzw. ein Limit
eingehalten wurde. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist sehr unterschied-
lich. Manche Disziplinen lassen
sich auf Anhieb bewältigen, an-
dere dagegen sind äußerst
schwer.

Leider ist auch Ocean nichts
Originelles für die Steuerung der
einzelnen Ubungen eingefallen.

Im Mittelpunkt steht wieder ein-
mal die wilde Rüttelei am Joy-
stick, mit der sich die Energiezu-
fuhr für die Spielfigur erreichen
läßt. Diese Methode ist auf Dau-

ttCombat *hool* *orbPtele kdegericch

er schon recht nervend. Abgese-
hen davon bietet "Combat
School" einige gut gemachte Le-
vel, ausreichende Spielmotiva-
tion und eine ansehnliche Grafik.
Wenn der kriegerische Hinter-

grund nicht wäre, könnte man
dieses neue Spiel durchaus emP-
fehlen.

System : CPC el&V664l6128

Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Diabolo Stephan König

SCHNEIDER
PG 151 2

t) User-Club
D Club-Zeitschrift
D Tips, Tricks,

Bauanleitungen
D Vorstellung neuester

Programme
D Erfahrungsberichte
D Mitglieder-Börse
D Glub-Software
D Public-Domain-Software

Weitere lnformationen erhalten Sie
(gegen Einsendung von 0.50 DM Rückporto)

Yon Rolf Knorre
Postfach 2gOlO2
5600 WupPertal 2
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tnWeems andthe
Säe Vamplrcs

Die Hauptfrgur dieses SPiels

ist Mr. Weems, seines Zeichens
Vampirjäger. Er steht vor dem
Problem, ein finsteres SPuk-
schloß von blutsaugenden Vam-
piren zu befreien. Das Schloß
präsentiert sich als Labyrinth mit
mehreren Stockwerken, in des-
sen Gäqgen sich Blutsauger, Sär-
ge und Giftkrüge tummeln. All
diese Dinge sind für Mr. Weems
sehr ungesund, denn sie kosten
ihn einen Teil seines Blutes.

Gltlcklicherweise sind in eini-
gen Gängen Blutkonserven ver-
steckt, welche die Uberlebens-

chancen des Vampirjägers erhö-
hen. Hat man ein Stockwerk
dürchsucht und einen magischen
Gegenstand aufgesPürt, gelangt
man in die nächste Etage bzw.
Spielrunde. Dies geht so weiter,
bis man schließlich auf den Chef
der Vampire trifft, den es zu be-
seitigen gilt.

Wie man unschwer erkennt,
stammt das Spielschema aus ei-
ner Zeit,als der VC 20 und der TI
9914A das Nonplusultra der
Homecomputer-Technik dar-
stellten. Den gleichen Eindruck
gewinnt man beim Betrachten
der Grafik. Statt flüssiger Bewe-
gungen sieht man Geflackere
und Gehopse. Bildschirm-Scrol-
ling findet nicht statt. Erreicht
die Spielfigur den Schirmrand,
erfolgt die abrupte Umschaltung
auf das nächste Bild. Danach
steht man als Spieler erst einmal
vor der Aufgabe, die Figur im
Gewimmel der verschiedenen
anderen Gestalten zu lokalisie-
ren. Die einseitige Handlung bie-
tet außerdem keine Motivation
zum Weiterspielen. Daher kann
ich nur jedem raten, sein Geld für
bessere Software zu qparen.

System: CPC
Hersteller: Pirarlha
Bezugsquelle: Bngland

H.-P, Schwaneck

9upercprtnt

Die Einleitung zu diesem Pro-
gramm beginnt mit folgenden
Worten: "Schon wieder eines
dieser Autorennen? Keines-
wegs! Hier kommt das echte, das

einzige Autorennen!" Tatsache
ist, daß es sich bei "Supersprint"

um die Umsetzung eines SPiel-
hallenhits handelt. Zur Verfti-
gung stehen acht verschiedene
Rennstrecken; die ausgewählte
kann aus der Vogelperspektive
betrachtet werden. So schön es

ist, einen Gesamtilberblick zu
haben, bedeutet dies aber auch,
daß die Wagen dementsprechend
winzig sind. Die Grafik steht bei
"Supersprint" also nicht im Mit-
telpunkt.

Was bleibt, ist ein nettes Spiel-
chen, an dem zwei Personen teil'
nehmen können. Man steuert
den Wagen nach rechts oder
links, kann beschleunigen und
mit etwas Glttck Schrauben'
schlüssel einsammeln, die zu ei-
ner Sonderausstattung ftihren
können. Insgesamt betrachtet,
bietet das Programm etwas wenig
ftirs Geld.

System: CPC48V6646128
Heßteller : Electric Dreams
Bezugsquelle : Activision

Stephan König
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Knight Orc

Das Problem bei Adventures
wie "The Pawn" oder "The Guild
of Thieves" liegt darin, daß recht
selten derartige Programme neu
auf den Markt kommen. Das
Überbrücken der Wartezeit fällt
schwer. Gelindert wird dies jetzt
durch "Knight Orc". Dabei han-
delt es sich um ein Grafik-Ad-
venture im Stil der genannten
Programme.

Der Spieler übernimmt die
Rolle von Orc, einem wirklich
fiesen Kerl, der aus seiner Hei-
mat fliehen will, um andernorts
Rache zu üben. Daß er auf sei-
nem Weg eine Menge merkwür-
diger dbenteuer zu überstehen
hat, dürfte wohl klar sein.
"Knight Orc" besteht aus insge-
samt drei Teilen, was bereits für
eine Menge Adventure sorgt. Sie
tragen den Titel:

1. Loosed Orc
2. A Kind of Magic
3. Hordes of the Mountain King

Die Grafik und der Parser sind
nicht ganz so gelungen wie bei
den eingangs genannten Spielen,
können aber durchaus überzeu-
gen. Das Adventure wurde inter-
aktiv gestaltet, d.h., die verschie-
denen Figuren führen ein Eigen-
leben, auch wenn sie gerade nicht
im Mittelpunkt einer Szene ste-
hen. Dadurch wird das Spiel we-
sentlich interessanter, da sein
Verlauf unberechenbar ist. Eine
48 Seiten starke englische Anlei-

tung sorgt für den nötigen Durch-
blick. Der Rest bleibt der Phan-
tasie des Spielers überlassen, der
sich wieder einmal so richtig aus-

toben kann.

System: CPC 6128
Hersteller: Level 9 / Rainbird
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König

Aliens - Das Spiel
zum Film

Die Handlung dieses Pro-
gramms orientiert sich am gleich-
namigen Kinofilm. Nachdem die
Crew des Raumschiffs Nostromo
den Planeten der Weltraummon-
ster entdeckt hatte und alle Be-
satzungsmitglieder bis auf eines
dies mit dem Leben bezahlen
mußten, macht sich eine Gruppe
von Auswanderern auf den Weg,
um eben diesen Planeten zu be-
siedeln. Während die letzte

Überlebende in ihrer Rettungs-
kapsel der Erde entgegenfliegt,
beginnen die ahnungslosen Sied-
ler, ihren Bestimmungsort be-
wohnbar zu machen. Auf der Er-
de will niemand den Aussagen
über die Weltraummonster
Glauben schenken, da die Aus-
wanderer bisher keine Gefahr
gemeldet haben. Als eines Tages
jedoch die Verbindung abbricht,
wird sofort ein Kommando losge-
schickt, um die Siedler zu retten.
Hier beginnt das Programm.

Insgesamt sechs Aufgaben
müssen gelöst werden, um das
Spiel erfolgreich abzuschließen.
Zunächst ist das Raumschiff si-
cher auf dem Planeten zu landen.
Danach werden Soldaten ausge-
setzt, die nach Überlebenden su-
chen sollen. Sie werden aber von
den Monstern in einen Hinter-
halt gelockt. Damit stellt sich
dem Spieler auch schon die zwei-
te Aufgabe, nämlich die Soldaten
sicher zurück in das Raumschiff
zu bringen. Eine andere Einheit
wurde in einem gepanzerten
Raum eingeschlossen. Hier ist als
dritte Aufgabe eine dicke Stahl-
tür aufzubrechen. Bei der vierten
gilt es dann, einen Ausgang aus
einem Labyrinth zu finden, in
dem sich viele Aliens versteckt
halten. Ist dieses Abenteuer heil
überstanden, muß man ein Kind
aus den Klauen der Monster ret-
ten, das als einziger Siedler den
Angriff überlebt hat. Dabei ist
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die Z,eit sehr knaPP, da die ge-

samte Station bald exPlodieren
wird. Zum Schluß kommt es

dann noch zum Duell zwischen
der Monsterkönigin und dem
Spieler.

Betrachtet man das SPielge-
schehen an sich, einmal abgese-

hen von der Story, wird man fest-
stellen, daß "Aliens" nichts um-
werfend Neues bietet. Eletnente
bekannter Spiele wurden hier
vermischt. So hat man beisPiels-
weise für die Aufgabe im LabY-
rinth den guten alten PacMan
zum Leben erweckt. Das Ergeb-
nis ist ein Programln, das zwar
viele unterschiedliche KomPo-
nenten aufweist, aber als Ge-
samtprodukt weder durch SPiel-
witz noch durch Motivation oder
Grafik und Sound überzeugen
kann. Insgesamt muß daher das

abschließende Urteil ungenü-
gend lauten, auch wenn Umfang
und Aufmachung des SPiels ei-
nen anderen Eindruck vermitteln
wollen.

System : CPC 4811664,/6128

Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Fachhandel

H. P. Schwaneck

GAMES

tStllrWattnt
klecl,lrche
*Iencc-f,ctlon

zwar zvmUrsprung des Begriffs,
der ja aus der gleichnamigen
Science-fiction-Kino-Trilo gie

stammt. Es dreht sich also tat-
sächlich um Luke SkYwalker und
seine Abenteuer. Dabei handelt
es sich um die Umsetzung eines
Original-Atari-Spielhallenhits'

Vergleichen könnte man die-
ses Actiongame am ehesten mit
Programmen wie "Starglider".
Auqh bei "Star Wars" geht es um
Auseinandersetzungen im Welt-
raum, die sich hier in drei Berei-
che aufteilen. Szenario 1 (DOG-
FIGHT) ist der eigentliche
Kampf im Raum. Nummer 2
(THROUGH THE TOWERS)
spielt auf der Oberfläche und
Nummer 3 (DOWN THE
TRENCH) in einem Graben des

Todessterns. Dieser führt zu ei-
nem Schacht, derbei einemTref-
fer den Todesstern zur Explosion
bringt. Das kennt man ja bereits
aus den Filmen.

Auf dem Monitor reduziert
sich die Handlung dann auf rei-
nes Kampfgetümmel, das durch
eine recht gute Grafik unterstützt
wird. Wer sich für wilde Baller-
spiele interessiert, liegt hier viel-
leicht richtig. Er könnte aber
auch genauso gut "Starglider"
oder ein ähnliches Programm
kaufen.

Stephan König

3 System: CPC464lffil6l28
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: Diabolo

süar Warc

Nicht zum ersten Mal taucht
ein Spiel auf, das sich mit diesem
oder einem ähnlichen Titel
schmtickt. Man assoziiert heute
sofort das amerikanische SDI-
Projekt mit dieser Bezeichnung,
und bei einigen Spielen war das
auch richtig. Das jetzt neu auf
den Markt gekommene Pro-
gramm "Star Wars" hat damit
aber nichts zu tun. Hier geht es

eher "back to the roots", und

sohn.rdcr i,rsserln 3 m 
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SAMPLERS

Dor hslle t{lrhnrlnnt Erleben Sie die Ausbildung
in einer Combat School in USA. Blut, Schweiß und
Tränen sind lhnen sicher.
Wenn Sie aber lieber im Sessel sitzen, können Sie für

DM 25.90137.90
mit einem trockenen Hintem davonkommen.

CATIFOR]IIA GA]TIES
Mitten im Winter könht lhr Euch die Sonne Californiens
ins Wohnzimmer holen.
Mit dabeisind Surfen- Skateboard- BMX- Balljonglieren -
Frisbee werfen - Seilspringen. Der absolute Wahnsinn!

Dil|25.90/37.90

4SirASlr HITS
25.90137.90
Exolon,
Zynaps,
Uridium ll,
Rana Rama

GAiIE€ET.
tATGll 37.90149.90
10 Sportgames
auf 4 Gass./2 Disk.:
W. S. Baseball,
W. S. Basketball,
Super Soccer, Hyperforce,
Pong Pong, D. Thompson's
Supertest, Konami's Tennis,
Boxing, Squash,
Konami's Snooker

EPICS EPIX
25.90rt19.90.
Worldgames, Wintergames,
lmpossible Mission,
Supercycle

PRE$TIGECOTTECTIOII
26.90137.90
Koronis Rift, Ballblazer,
Rescue on Fractalus,
The Eldolon

$TARGA]NESII
21.901-r-
The Eldolon,
Hl$hway Encounter,
Knlght Games, Trallblazer,
Avenger, Ballblazer

TOTID GOLD
2t.90149.90
Gauntlet, Ace ofAces,
L,eaderboard, Wintsr Games,
lnliltrator

TIIE PTIYER'T
DREATI l+ll+lll
f 19.90/2r["90
Alles im Packttry'TOe

TRIO
2ü.90137.90
Great Gurianos,
Alrwolf ll,3 DC
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DIAB

Rastan

Flying Sharks
Tetris

PsychoSoldier

25,90/37.90
25.90/37.90
25.90/37.90
25.90/,37.90

Alt€matlvo Woddgms
BengkokKnlghts....,
Bssll- Mils D€tstlvg
Blwwbr ...........,
BMxslmulator ,.....
Cdtfmlacm6....
CaptainAmerica .....
carlsrcommd.....
Clwer+smart ..,,..
CombatSch@l ......
I)$potic...........

Managor ll

+ Mstch
Gary Limker Sup6ßtars66
Gauntl€l11 ................
Gnnd Prlx
Guadalcnel
culld ol Thlovs
Hunt td the R€d Oc,tobre . . . .
lnt. Karate +
lmpo$ibl€Mlsion ll ...,...
Jinxt€r....
Knlght Orc
Livlngstone
MadBslls ................
M6terch6$

Copout .....
Gdvm ......
L€gild ot Ka96
Munchq.....

Cri8talcastle ....,
suruivor,.......,
Thlng bdnc€s back
Xd|ous.........

25.90 37.90
25.90 37.90
25.90 37.90

-.- 55.00
9.90 -.-25.90 37.90

25.90 37.00
37.90 49.S0
25.90 37.90
25.S0 37.90
25.00 07.90
25.90 49.90

'17,90 
-.-18.90 24.00

17.90 24.00

-.- 24.@

25.90
37.90
25.90
25.90
25.90
37.90
25.90
25.90

37.90
49.90
37.90

37.90
49.m
37.90

37.90
37.90
37.90
37.90
37.S0
37.90

44.90

37
37

.90

.90

37.90
37.90
37.90
49.90
37.90
37.90

25.90 37.90
25.90 37.90
25.90 37.90

25.90 37.90 720' ..,,,......,..
25.90 37.90 Slapflght '. '. .......
25.90 37.90 SolldGold...'.'....
-.- 37.90 Solomn'sKey ......
37.90 49.90 Starglldsr ..........
25.S0 37.90 Stanidsll.,..."...'
25.90 37.90 SUP€iHü9On......
. 9.90 -.- Sup€rsprlnt .. '. '. '.
25.90 37.90 Starcam€sll.. ....
-.- 49.00 Starwm ........ '.
37.90 49.90 Trtrtor .... '.. '....
25.PO 27.90 Tenslon .... ' '......
25.90 37.90 TlmeandMaglo ..'.,
-.- 49.S0 Wbst€mgm6(il91.) ,

37.90 49.00 Wh€r€TlmStoodStlll
25.90 37.90 Wzball ...........,
25.90 37.90 Worldgam€s ... ....
. 0.90 -.- wbndsrboy .. . '.. '.

25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
tr|.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
25.90
37.90
25.90
25.90

Tip des Monats t'nt*ftl,rro
25.90r37.90

Sel bshrerständ I ich könnt rhr

auch außerhalb unserer Geschäftszeiten beim Diabolo-Ver-
sand bestellen. Unser Anrufbeantworter nimmt die Bestel-
lungen jedezeit entgegen. Uns selbst erreicht lhr von Montag
bis Freitag von 8.00 bis 12.00 und von 13.00 bis 16'30 Uhr.

Die llummer! 072521A66 99

AChtU ng ! wenn lhr schon eine Kundennummer
habt, gebt diese bi-fte bei Neubestellungen an. Die Kunden-
nummer findet lhr auch auf der Rechnung links oben.

25.90

30.00

30.00
30.00

go.oo

30.00
30.00

20.00
20.00
20.00
20.00

20.00
20.00
20.00 30.00

30.0020.00
25.90
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00
20.00

37.m
30.00
30.00

-.- Quart€t
30.00 Shaolin'sR@d ......
30,00 AulwodomhenMonty
30.m

20.00
20.00
20.00
20.00

07252 1A6699
Softwa re- Beste I I sch e i n
Kunden-Nummer
lch bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software

Anahl

lch wünsche folgsndo Bezahlung:
O Nachnahme (eügllc*! 5.70 DM \r'Bendkods)
D Vorauskasse (zuzüglich 3.- DM \b.sdk6l{,

.b 100 DM B6tdlwst vqsrldk@tsttsl)
g€l Vmwkas bfita SotEk bdl€go.
9.1.t'üß 6 w U mbrt&tl al.{totaürostt

Coupon ausschneid€n, auf Postkarte klebsn
und einsgnden an:

Dlabolo-VeFand, PF 1O4O, 7518 Br€tten'
Ehe Abrdlug &. \brleg! n&t-Eborb GdbR.

* DerVersand mit den teuflischen Preisen ! *
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GAMES

eBdanCloughs
FuAbilltana-
gePrSplelltlr
BtotJrCompu-
terund 2bls5

lllbpleler

Brian Cloughs Fuß-
ball Manager

Fußball steht in England und
Deutschland an erster Stelle im
Sportgeschehen. Wenn es im ei-
genen Verein nicht zum besten
bestellt ist, melden sich natürlich
immer die Experten und "Heim-
trainer" am Stammtisch zu Wort.
Dort weiß jeder ganz genau,
durch welche Maßnahme oder
Mannschaftsaufstellung sich der
Verein wieder auf Vordermann
bringen läßt. Normalerweise
hört man dann genauso viele un-
terschiedliche Meinungen, wie
Gesprächsteilnehmer zur Stelle
sind. Für diese Zeitgenossen gibt
es nun genau das passende Com-
puterspiel: "Brian Cloughs Fuß-
ball Manager".

Es handelt sich um die deut-
sche Version eines sehr erfolgrei-
chen englischen Programms, das
eine neue Kombination von
Computer- und Brettspiel für 2
bis 5 Personen darstellt. "Fußball
Manager" ist jedoch nicht als
Sportsimulation einzuordnen;
vielmehr übernehmen die Spieler
als Manager je einen Verein, den
sie durch geschickte Mann-
schaftsaufstellungen und kluge
finanzielle Entscheidungen zur
Meisterschaft führen sollen.

Das Spiel findet auf dem mit-
gelieferten Brett statt, während
die Rolle des Computers darin
besteht, die zeitintensiven Ver-
waltungsaufgaben zu überneh-
men. Er setzt die Spielpaarungen
an, bestimmt aus den Auf'stellun-
gen und einer kleinen Portion
Züall die Ergebnisse und gibt
den jeweiligen Tabellenstand
aus. Außerdem verteilt er die so-
genannten Manager- und Ereig-
niskarten und errechnet die Hö-
he der Eintrittsgelder, die die
Einnahmequelle jedes Vereins
bilden. Der Rechnerzieht jedoch
nicht die Steine auf dem Brett
und überwacht auch nicht, ob ei-
ner der Teilnehmer mogelt. Dies
bleibt den Mitspielern überlas-
sen. Wenn die Dienste des Rech-
ners benötigt werden, muß die
gewünschte Aktion durch Aus-
wahl des entsprechenden Menü-
punktes aufgerufen werden.

"Brian Cloughs Fußball Mana-
ger" wird in einer stabilen Pla-
stikbox geliefert, die eine Diöket-
te bzw. Cassette mit der Soft-
ware, ein Spielbrett, ftinf farbige
Steine, 122 Karten, Spielgeld-
scheine und eine deutsche Anlei-
tung enthält. Letztere wurde von
einem sachkundigen Übersetzer
erstellt und ist daher auch sehr
gut verständlich. Die Ausfüh-
rung des Zubehörs ist zwar nicht
ganz so stabil wie bei herkömmli-
chen Brettspielen, sie erfüllt aber
ihren Zweck.

Alle Bildschirmausgaben sind
sehr übersichtlich und erfolgen in
deutscher Sprache; nur die
Mannschaften und Spielernamen
sind der englischen Fußballszene
entliehen, was in meinen Augen
einen Schönheitsfehler darstellt.
Der Rechner fügt sich in seiner
Funktion harmonisch in den
Spielablauf ein, so daß man das
neue Computer-Brettspiel-Kon-
zept als gelungen bezeichnen
kann. Lediglich der Platzbedarf
der Spielfläche sprengt den her-
kömmlichen Rahmen, da zusätz-
lich zum Brett auch der Rechner
irgendwo in greifbarer Nähe un-
tergebracht sein will.

Vom Spielwitz und der Moti-
vation her ist das Programm als
überdurchschnittlich einzuord-
nen. Man kann die Länge eines
Spiels zuvor selbst bestimmen, so
daß Erlebnisse wie beim Klassi-
ker Monopoly ausbleiben dürf-
ten. Airch wurde die Thematik
sehr gut umgesetzt; Langeweile
sollte eigentlich nicht aufkom-
men. Schade ist eigentlich nur,
daß der Rechner nicht auch noch
den einen oder anderen Mitspie-
ler ersetzen kann. "Brian
Cloughs Fußball Manager" ist all
jenen zu empfehlen, die Freude
an Brettspielen haben und für ih-
ren CPC mal etwas völlig Neues
suchen.

Systeni : CPC 464166416128
Hereteller: CPS Software Ltd.
Bezugsquelle: Ariolasoft

H. P, Schwaneck

tD1-l'rDF A
lr-r3o lA I -rrür- .a-

-<lr.rr- L?
L e .Dr Gr,3 ta o atr a-l o!< rDtr

?,

a,34t-

4-1 4

az33

120 Schnelder Mogadn 3/80



BIue Ufar

Aus denFluten des Pazifischen
Ozeans taucht "Blue War" auf.
Gemeint ist eine neue U-Boot-
Simulation der englischen Firma
GO!. Es geht wieder einmal um
den Zweiten Weltkrieg und die
Rolle von U 79. Welche das ist,
liegt weitgehend im Ermessen
des Spielers. "Blue War" könnte
man direkt mit "Silent Service"
vergleichen, wobei dieses aber
erheblich besser abschneidet.
Auch bei vorliegendem Pro-
gramm kann man in verschiede-
nen Räumen (Screens) einige
Aktivitäten entfalten, die immer
auf einen Kontakt mit dem Feind
hinauslaufen.

Leider reicht diese neue Simu-
lation in keinem Punkt an "Silent
Service" heran. Deshalb möchte
ich auch auf eine ausführlichere
Vorstellung verzichten.

System: 464/664/6128
Hersteller: GO!
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan König

Out of t/niis World

Der Ariolasoft-Vertrieb hat
ein neues Reakttir-Spiel aufge-
nommen, mit einer deutschen
Anleitung versehen und in den
Handel gebracht. Um es gleich
vorwegzunehmen, "Out of this
World" eignet sich nur für An-
hänger reiner Ballerspiele. Sie
werden mit diesem Programm
aber rundherum g9t bedient.

Die Anleitung in Form eines
Miniromans berichtet über ein
neues Fluggerät, mit dem sich an-
nähernd Lichtgeschwindigkeit

erreichen läßt. Der TestPilot
Chuck Harrison soll herausfin-
den, was tatsächlich in der Ma-
schine steckt. Durch leichtsinni-
ge Manöver durchbricht unser
Held aber die "Lichtmauer" und
strandet in einer anderen Dimen-
sion. Dort erwarten ihn zahllose
Angreifer, und Chuck wirft sich
sofort in die Schlacht.

Mit all dem hat man jedoch
nichts zu tun; das Spiel setzt so-
fort mit den Kampfhandlungen
ein. Überraschend wirkt das
Bild, das auf dem Monitor zu se-

hen ist. Den Programmierern ist
es gelungen, auch den normaler-
weise nicht zu verwendenden
Border einzubeziehen. Am ehe-
sten könnte man diese Art der
Darstellung mit dem Cinemasco-
pe-Format im Kino vergleichen.
Auf dem Monitor erscheint oben
und unten ebenfalls ein relativ
breiter Balken; das Bild ist brei-
ter als bisher üblich. Es reicht tat-
sächlich bis an den linken und
rechten Rand des Monitors. Da
man den Helden mit seinem
Flugzeug in diese beiden Rich-
tungen steuert, entsteht ein her-
vorragender optischer Eindruck,

der durch das gute Scrolling noch
unterstützt wird. Um den Positi-
ven Eindruck noch weiter zu ver-
stärken, haben die Programmie-
rer auf Anzeigen für High Score,
Level und Leben völlig verzich-
tet. Diese Daten erhält man im-
mer zwischen zwei Runden.

"Out of this World" bietet
sonst aber kaum Neues. Die Gra-
fik ist zwar nicht schlecht, aber
auch nicht besonders efwähnens-
wert. Die Handlung beschränkt
sich eigentlich nur auf eine wilde
Ballerei. Als Bonus kann man
herumfliegende Energiekapseln
einsammeln, um die eigene Feu-
erkraft zu verstärken oder neue
Waffen zu aktivieren. High-Sco-
re-Jäger werden an diescm SPiel
sicher ihre Freude haben' Zum
echten Tophit reicht die etwas
magere Handlung aber leider
nicht aus.

System: CPC 4641664/6128
Hbrsteller: Reaktör
Bezugsquelle: Ariolasoft

Rolf Knorre

GAMES

'BlueWaftt
U79-Slmulatlon

'OutöllhlsWorld"telnean"
deto Dlmenclon
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Dle Top-Llsüngs

Bei "Diggler", dem "Spieldes Mo-
nats", kann man in der Rolle eines
Schatzsuchers seine Taktik und
Kombinationsgabe trainieren. Und
Kobolde zum Kitzeln sind auch un-
teruvegs.

Obwohl fast vollständig in Basic
geschrieben, kann sich die Ge-
schwindigkeit bei der "Anwendung
des Monats", einer Tabellenkalkula-
tion, durchaus sehen lassen.

Und unser "Tip des Monats" wird
lhnen das Abtippen von MC-Gene-
ratoren erleichtern. Mit ihm kann
man durchs ganze RAM des CPCs
scrollen, Daten in Hex- oder ASCII-
Format mit Prüfsumme eingeben,
Routinen testen und binär abspei-
chern. Adresse, Bytes pro Zeile und
Prüfsumme hex/dez sind frei wähl-
bar.

Kurcc für den .loyce

Gleich zwei Kurse für den Joyce
beginnen mit der nächsten Ausgabe
des Schneider Magazins. Kurs 1 be-
schäftigt sich mit der Anwendung

von CP/M Plus. ln der ersten Folge
werden zunächst Grundlagen für die
weiteren Folgen geschaffen. Auch
der zweite Kurs vermittelt zuerst
einmal Grundlagen, und zwar zu
"LogoScript". Die Themen des er-
sten Teils sind: Start- und Datendisk
erstellen, Drucker einstellen und der
Joyce als Schreibmaschine.

PtC und Terb
Um Texte zu verarbeiten, gibt es

viele Anforderungen und dem-
entsprechend auch viele Anwen-
dungslösungen. Einige neuere Pro-
dukte dieses Bereichs werden im
nächsten Heft vorgestellt.

Jleuer P(D-Kurt

ln Ausgabe 4/88 des Schneider
Magazins beginnt eine neue Serie.

Thema ist dBase lll plus. Ein weite-
rer Beitrag beschäftigt sich mit Pipe-

lines und Filtern unter MS-DOS. Und

dazu wieder Tests, z.B. "Fontasy",
Tips und Tricks sowie Listings.

Schneider Magazin Nr. 4/88
erscheintam 91.3.88
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GünterWoigk
Das Schneider CPC
Systembuch
696 Seiten
Erlahren Sieieta alle lntema lhr6
R@hne6 und deren Nutzen liir
die Anwendung. Dle Feinheiten
d6 L@omotive Basic, Mehi-
nenspracie auf dem CPC, die
Fimware in- und auswendig.
Abgerundet durch viele B€jsPiele
und Daßtellung€n zu einem rand-
vollen Nachschlagewerk, um das
System lhre Schneider CPC von
Grund aufzu kennen und sicherin
die Programmieraö€it einzu-

Hans Lorenz Schneider
Das Schnoider CPC
Grafikbuch
336 Seiten
DerAutor behandelt zunächst die
eiEdnm Grafik-Modi, die Grafik-
Befehle und die wichtigen Betriebs-

system-R@tinm. Es folgen univer-

*ll einstzbare B6ic-Unterpro-
gramme zum Zdchnm bFtimmter
Figuren (2.8. Ouader, Kreis, ElliP-

*n). Alch derG€häftsgrafik ist

ein Kapitelgryidmet, in dem die
ProgEmmierung von Diagrammen
(Unien-, Balken-, Torten- und Säu-
lendBgmme) vorgeliihrt wird.
Diejenigen Ler, die an Animation
intersied sind, finden ein eigens
Kapitel, das sich mit der Ezsgung
von Sp.ite-Gralik befaßt. Eine Hard-
opy-R@tine, die die Ausgabe der
eßtellten Grafi ken auleinen Drucker

R. Kost
Der Schneider PC

354 S€iten
Der PC 1512 mit sinen beiden
Betriebsystemen und der gran-

shen Benutzeroberff äche GEN4

ist eine Herausforderung lür die
Vlblt der Mikr@mputer. We man
N,IS-DOS und DOS Plus einstzt
wird in diffim Buch anschaulich
beschrieben. Die Funktionsweise
von GEM und dieArbeit mit *inen
Utilitis stellt den Hauptteil dis
Bänds dar. DerAnwender wird
ehrittweis in GEf/ eingefÜhrt
und mit den anderen GEM-Pro-
duKen bekannt gemrcht.

Bruckmann/Schieb
Das Floppy-Buch
zum GPC

422 Seiten
Ws me all6 aus der DDI-1 d6
CPC holen kann, zeigt dis
Buch auf eindrucksvolle weis.
Neben den nötigen Erklärungen
und einem ausführlichen DOS-
Usting gibt s zahkeiche Utilitis:
eine komfortable Dateiveealtung,
einen Disk-lvlonitor und einen
Disk-Manager. Selbst CP/M-
Grundlagen und die relative Datei-
veMaltung werden erklärt, So
lindet wilklich jeder CPC-Bsitzer
in diem Buch einen wertvollen

Bet-Nr,DB04106 DM49.- vonMöglichkeiten.

Englisch/Germer/
Scheuse/Thrun
GPC 4E4 Tips & Tricks
Ein€ Fundgrubs
lür den CPG-Anwender
263 Seiten
Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige Hillen.
Von Hardwar€ufbau, Betrieb$y-
stem, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Vvindowt@hnologie und shr
vielen interNnten Programmgn
wie €iner umfangreichen Dateiver
waltung, Soundeditor, komforta-
blen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fülle

Robert Fürst
MS-DOS-
Einfache Zugänge
1 62 Seiten
Das Buch ordnet die vielfältigen
|\,4S-DOS-Befehle und Program-
miemöglichkeiten nach den
Bedürfnisn ds Po-Alltags. Es

etzt keine MS-DOS-Kenntnis
voEus und ist nach den typischen
Alltagsproblemen aufgebaut. ln
übe6ichtlicher DaEtellunO wer-
den die MS-DOS-Befehlein sfort
benutzbarer Fom gezeigl. Nicht
zuletzt durch die gelungeneAul-
machung macht N.4S-DOS mit
di€m Buch Spaß.

B$t.-Nr. SY06l2i| DM 58.- steigen. B6t-Nr.DB(X125 DM49,' Ratgeber.

BesL.Nr. HE tlllt

SiegmarWittig
Basic-Brevisr für den
Schneider CPC 4g
224 S€iten
Dies Buch zeigt, wie man auf
dem Schneider CPC in Basic
programmiert. Auch ohne Vor-
kenntni$e kann jeder nach kuzer
Zeit seine eigenen Programme
$hreiben. Zahlreich€ Aulgab€n
und Programmbeispiele tragen
dau bei, das Wisen zu festigen.
Hierfndet man fast alle Probleme
wieder, die sich einem "Einsteiger"
mit dem CPC 464 stellen. Dies
Buch würde sgar das Handbuch

Peter Heiß
z8o-MaschinEn-
sprachkurs für den
cPc4a4lwl6128
194 Seiten
Schon im CPC Mag@in 6/86
haben wirdisn wirklich guten
Kuß vorgstellt. Er wendet sich an

alle B€nutzerder CPCS 4U166'4/
6128, die bereits Über Basic-
Kenntnise verfügen und nun in

die MaschinenspracheProgram-
mierung einsteigen wollen. Die

Belehle d6 Z8O-Prozs6
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erklärt. Die Anpa$un-
gen lür den 664/6128 sind ieweils
angegeben. Das Buch enthält
eine Tabelle aller Z8O-B€fehle und

- . ? einen einfachen Direktasmbler,
derauch auf Castte b€zogen

DM34.- werdenkann. B6t.Nr.CH00500 DM33.3i' "Warum"

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel
259 Seiten
Überall in den lvledien ist sit
geraumerZeit Rede von den
Hackem. Undwenn man "Hackei'
sgt, meint man in diesm uns-
rem Lande zumeist Mitglieder,
ds Chaos Computer Club Ham-
burg und sineAbleger. Sei6der
1300OO DM Coup bei der Ham-
burger Sparka$e oderdie diver
sn Auftdtte in Tagesshau, bei
Frank Elstner und ande6wo: Über

sie ist Mel berichtet worden. Hier
eßtmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur überdas "Wie" des
Hackens, sndem auch über das

Data Becker Führer
Schneider PC
'126 Seiten
Fürdas schnelle Nachschlagen
wäh.end derAöeit am Schneider
PC ist dieses Buch id€|. Thema-
ti$h gmrdnetwird in Stichworten
auf die einzelnen Funklionen und
Befehle eingegangen und ihr
Einstz an Beispielen edäutert.
Das handliche Format tut ein
übrigs, um diess Buch fÜr lhre
Prdis unentbehrlich werden zu

TW0002 DM 39.-g$L-Nr. SY 06lll DM,l8,- emoglicht, rundet das Buch ab Bost,-Nr. HE'tll04 DM29.80 ds Herstelleßvoll eretzen

Miedel/Kotulla
Das große CPG-
Arbgitsbuch
456 S€ite;
Wenn Sie alls aus lhrem CPC
herausholen wollen. brauchen Sie
dis Buch. N4it Hilleder Demon-
strations- und Hilfsprogramme
wird hiereinWsnvemittelt, das
s in sich hat. P.ogrammtricks
zeigen, was all6 in den CPCS
stskt. lm Umgang mit der Peri-
pherie efialten Sie alles notwen-
dige Know-how. lnsgsmt Pralle
456 Seiten, die Sie brauchen,
wenn lhnen Software von der

D. A. Uen
Basic2 - Praxis
unter GEM Dssktop
450 S€iten
Den shnellen Zugang zu Basic2
werden Sie mit diesm Buch
finden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird eben$
erläutert, wie die eiEdnen Befehle
übeEichtlich darg6tellt und ihr '

praKisher Einstz mit Ustings
anschaulich gemacht wird. Ein

Buch, das Sie direkt neben die

BesL-Nr.FR(ts124 DM68.- Siilgenichtgenügt. TW €Ol DM 59.- Maus legen sllten B$L-Nr. DB (X02 DM 29.80 lasn.
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s nnende S iele und

praktische Programme

Player's Dream I
Dads (12185), Senso (12lBS), Show,
down (1 /86), Jump Over (2/86), Pinqo
(2/86), Zentus (5/86), Steinschlag (6/
86), Centibug (7/86), Jolly Jumper (8-
9/86) und Pyramide (10/86)

Player's Dream ll
Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86),
Minigolf (Z/86), Tennis (11/86), Astro-
naut (12186), Suicide Squad (2/87),
Royal Flush (3/87), Flowers (3/87),
Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK
10/Bs)

Und hier die Preise
(jewei ls Gassette/Diskette) :

Eine Auswahl hervorragender Spiele auf
"Player's Dream" und die besten Anwen-
derprogramme auf "Godex" - für Sie zu-
sammengestellt aus drei Jahrgängen
Schneider Magazin

Player's Dream lll
Pannertest (2/82), lMemotron (5/87), Rltter Kunibert (6/8Z), Soft-Batt (7/SZ),
Skat (8/87), Labyrinth (9/BZ), Frogger (.1 0/87), Bulldozer (1 1 /87), Dow Jones
(12/87)

Codex lll
Allgemeines: Mini-Texter (1 1/86), Haushalt (1 /87)
Sound: Hüllkurven (1/87), Musik-Compiler (3/87), Islam (B/87)
Grafik: Mini-Movie (8/86), Fracrals (4/87), Top-Grafik (5/87)
Programmiersprachen: Forth-Compiler (1 1 /86), Basic-Logo-Translator
(12/86)
Utilitys: RSXINFO (8/86), File-Examiner (10/86), Windows (10/BG), Window
Creator (1 

.l /86), GIGADUMP (3/87), Strukto (3/87), UNERASE.CON/ (3/BZ),
Suche (3/BZ), XREF (7 /87'), REM-Killer (8/87)

Softrrrare

Codex I
Hexmonitor (12185), Sprites mit Editor (12l
85), Kalender (12l85), Datenverwaltung (1 /
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bücherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock (Si-
deklick) (6/80), Basic-Compiler (B-9/86),
Disassembler (10/BO)

Godex ll
Softwareuhi (12l85), Disk-Doktor (1 /86),
Dalagenerator (2/86), Taschenrechner (3/
86), Painter (3/BO), Periodensystem (3/86),
Elektro-CAD (5/86), Scrollbremse (6/86),
Copy??right!! V2.0 (6/BG), 3-D-Prozessor
(7/BZ), Digitalisierer (7 / 86), Tastenklick (B-
9/86), Oszilloskop (8-9/86), Symbot-Editor
(10/86), Fast-Routine (10/BG), DFÜ (iO/
86), Datei (12186), Neues Hl-Dump (1 /87)

Hier sparen Sie 4,7O DM!
Godex l-lll 

-= 
l7O.-

Player's Dream l-lll 55.- l7O.i

Player's Dream I

Playerts Dream ll
Player's Dreain lll

19.90 124.90
19.90 124.90
19.90 124.90

Codex I

Godex ll
Codex lll

-.- I 24.90
-.- I 24.90
-.- I 24.90

Lernen
mit

Spaß

Die zweite Diskette für die jüngsten
Gomputerfans. Noch mehr Programme des
Pädagogen Berthold Freier, in denen Kinderdas
Einmaleins üben, Muster vergleichen oder
die Tastatur des GPC kennenlernen können.
Die Diskette gegen stures Büffeln,
für das Lernen mit Spaß.

o
je 10 Lernprogramme
auf 3"-Diske,,u', 

29._
"Lernen mit Spaß 1"
ist selbstverständlich
weiterhin lieferbar

$L{$i,n

firb

Bitte den Bestellcoupon auf der vorletzten Seite benutzen!


