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U2 Karl-Hermann Rollke

s‘hn ei d er cpc Schneider CPC - Arbeiten mit Turbo Pascal

i Der Bestseller. Das Turbo Pascal Buch” wurde speziell fiir Besitzer eines Schneider

Arbeiten CPC iiberarbeitet. So ermiglicht es den optimalen Einsatz der leistungsféhigen
mit Turbo Pascal Programmiersprache — auf die CPC-Arbeits- und Systemumgebung zugeschnitten
und durch zusétziiche Infarmationen ergénzt. Zahireiche Beispiefe veranschaulichen
die vorgesteliten Programmierkonzepte. Ubungen zu jedem Kapitel machen dieses
leicht verstandlich geschriebene Buch auch fiir Einsteiger zur unentbehrlichen
Arbeitshilfe.

296 Seiten/ mit Abb.  ISBN 3-88745-649-1 (1986)
Best.-Nr. 3649 DM 48,-/sFr. 44,20/ S 374,-

Karl-Hermann Rollke

Hans Lorenz Schneider

Das Schneider CPC Grafikbuch

Die vielféltigen Grafikmoglichkeiten Ihres Schneider CPC (464, 664 und 6128).
Von einer allgemeinen Einfilhrung iiber ergénzende Grafikbefehle, Erstellung

von Grafiken mit dem Joystick, Darstellung zwei- und dreidimensionaler Diagramm-
Formen, kiinstlerische Grafiken, Zusammenspiel zwischen Grafik und Datentrager
bis hin zur Hardcopy.

328 Seiten/ zahir. Abb.  ISBN 3-88745-611-4 (1966)
Best.-Nr. 3611 DM 48,-/sFr. 44,20/ S 374,-
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Schneider CPC
a . Thorsten Ritter
Sl DL S U Sc/ipsider CPC - Erfolg mit Multiplan
Ein didaktisch hervorragendes Lehrbuch und Nachschlagewerk fiir CPC-Besitzer, die
das Tabellenkalkulationsprogramm Multiplan anwenden wollen. Das Buch ist die
iiberarbeitete, auf den CPC zugeschnittene Version des Bestsellers . Erfolg mit Multi-

plan” und fihrt Schritt fiir Schritt in das Programm ein. An konkreten Beispielen
wird erkldrt, welchen Nutzen CPC-Besitzer mit Multiplan in der Praxis haben.

200 Seiten/ ca. 45 Abb.  ISBN 3-88745-639-4 (1986)
Best.-Nr. 3639 ca. DM 48, /sFr. 44,20/ 8 374,-

Thorslen Ritter

Arthur Naiman Sthneider CPC

Schneider CPC - Einfihrung in WordStar Einfuhru ng in
Der Bestseller zum populirsten Textverarbeitungsprogramm wurde fiir die Besitzer WordStar

des CPC iiberarbeitet. Und damit wichtige Hilfe und Nachschlagewerk bei der Arbeit
mit WardStar und Mail-Merge auf dem CPC. Neben der klaren Einfiihrung in den
effektiven Umgang mit WordStar gibt es u. a. auch wertvolle Hinweise fir die Instal-
lation von Druckern und zu Systempatches.

280 Seiten/ca. 40 Abb.  ISBN 3-88745-646-7 (1986)

Best.-Nr. 3646 DM 42,-/sFr. 38,60/ 8 328,-
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SYBEX

Arbeiten mit dem

Schneider CPC

Arthur Maiman

Hans Lorenz Schneider
Arbeiten mit dem Schnsider CPC

Der Autar vermittelt alle Informationen zur BASIC-Frogrammierung lhres Rechnars,
wie 2. B.: allgemeine Routinen, die Sie immer wieder bendtigen; Einsatzmdglich-
keiten des Zeichensatzas; hochaufiosende Grafik und ihre Anwendung; Routinen zur
Darstellung von Sprites und Hardcopies: Dateiverwaltung und Sound-Editor;
wichtige Betriebssystem-Routinen; Maglichkeiten der BASIC-Frweiterung. Eine
umfassende und didaktisch aufbereitete Arbeitshilfe fiir Anfanger und fortgeschrit-
tene CPC-Anwender.

228 Seiten/ 113 Abb.  ISBN 3-88745-603-3 (1385)
o Best.-Nr. 3603 DM 38,-/sFr. 35,-/ 5 296,~

Giinter Woigk
Das Schneider CPC Systembuch

Erfahren Sie jetzt alles Wissenswerte iiber das Innenleben thres Schneider CPC 464,
664 oder 6128, Der Autor verrét Ihnen alle Interna Ihres Rechners und deren Nut-
zen fiir thre Anwendung. Aus dem Inhalt: Programmierstil und Programmelemente;
die Feinheiten des Lacomotive BASIC; Uberblick iiber den Z80-Assembler;: Maschi-
nensprache auf dem CPC; die Firmware in- und auswendiy; Unterschiede und Gemein-
samkeiten der CPC's. Das alles wird abgerundet durch viele Beispiele und Darstel-
Jungen sawie einen Anhang mit Grafiken, Tabellen und Verzeichnissen. Nutzen Sie
das mit Informationen randvolle Nachschiagewerk, um das System lhres Schneider
CPC von Grund auf zu kennen und sicher in die Programmier-Arbeit einzusteigen.

Erscheint November 86

ca. 680 Seiten/ mit Abb. 1SBN 3-88745-606-8 (1986)
Best.-Nr. 3606 ca. DM 58, /sFr. 53,40/ 5 452,



VORWORT

Liebe Leser,

im letzten Heft hatte
ich Ihnen an dieser
Stelle einige wichtige
Neuerungen angekilindigt.
Bis auf einige kleine
Probleme hat alles ge-
klappt: Wir freuen uns,
Ihnen ein Heft vorlegen
zu konnen, das noch um-
fangreicher, informativer
und farbiger geworden ist. Da macht das
Lesen dann noch einmal soviel SpaS.

Da sind als erstes die Seiten iliber den
Schneider-PC. Sie werden in Zukunft

einen festen Platz im Schneider-CPC-
Magazin einnehmen. Auch hier haben wir an
die Einsteiger gedacht, aber natirlich

auch an die Spezialisten, flir die wir einen
8086-Assemblerkurs beginnen.

Unser Schwerpunktthema in diesem Heft be-
trifft Schach und Computer. DaB diese
beiden Dinge viel miteinander zu tun haben,
ist bei Insidern inzwischen ein alter Hut.
Wie es aber zu dieser Verbindung kam, da-
riiber berichten wir anldflich der dies-
jahrigen Weltmeisterschaft fiir Computer-
schach in Koln.

Was die Farbseiten anbelangt, werden
besonders die Spielefans ihren Augen kaum
trauen: Wir haben viele neue Spiele nicht
nur getestet, sondern sie auch so abge-
bildet, wie sie sind: nadmlich farbig.

Jetzt noch ein wichtiger Hinweis flir alle,
die unseren Programmservice nutzen wollen.
Neben den gesammelten Programmen aus den
einzelnen Heften, die es jetzt {ibrigens
auch auf Diskette gibt, bieten wir zusédtz-
lich die neuen Programmsammlungen

Player's Dream, Codex und Pascal Disc an.
Da ist fiir jeden etwas dabei.

Bis zum n3chsten Mal

Ihr/ 20 ﬂ/

Thomas Eberle, Chefredakteur

P.S. Vergessen Sie nicht: Ab dem neuen Jahr
heift das Schneider-CPC-Magazin nur noch
Schneider-Magazin. Das gibt dann auch eine
kleine grafische Titeldnderxung.

Nachbestellung

Alle neuen Leser haben die
Moglichkeit, die zuriick-
liegenden Hefte nachzube-
stellen. Bestellt wird mit
untenstehendem Bestell-
schein. Die Lieferung er-
folgt aber nur gegen Voraus-
kasse in Form von Brief-
marken oder gegen Scheck.

" Magazin

T‘\.

CPC Schneider Magazin

..... Exemplare 12/85 (5.50 DM) ...........
Exemplare 1/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 2/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 3/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 4/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 5/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 6/86 (5.50 DM) ...........
Exemplare 7/86 (5.50 DM) ...........
..... Exemplare 8-9/86 (5.50 DM) ...........
..... Exemplare 10/86 (6.00 DM) ...........

Plus Versandkosten
(1 Heft 1,40 DM, 2 Hefte 2,- DM)
3 - 9 Hefte 3,- DM, 10 - 15 Hefte
5,- DM)

Name:

StraBe:
PLZ/Ort:
Datum/Unterschrift:

Bestellschein ausschneiden, ausfiillen,
Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Verlag Ratz - Eberle
[ Postfach 1640, 7518 Bretten
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AMDRUM

Digital Drum System for the Amstrad 464/'664/6128

Ein kleines Modaul, das einiges zubieten hat. Achtverschiedene Trom-
meln stehen in digitalisierter Form zur Verfiigung. Die Programmie-
rung ist denkbar einfach.

Das Schachspiel selbst erfordert bekanntlich hohes Konzentrations-
vermdgen und ein gewisses MaB an Intelligenz. Ein Computer ist im-
mer konzentriert. Wie er aber das Problem mit der Intelligenz mei-
stert, soll in unserer neuen Serie etwas beleuchtet werden.

CPC mag |.
Compu .

Das Top-Spiel des Monats ist eigentlich ein alter Hut. Handelt es sich
dabei doch um den Urvater der Computerspiele, namlich Tennis. Al-
lerdings wiirde sich dieser Vorfahre selbst nicht mehrerkennen, wenn
er sich in der neuen Form sehen kénnte.
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JOYCE

McLin-Nucleus 38

512 KByte RAM 39

Colossus Chess 4.0 40

Disc Mate 41

CP/M — die neue Perspektive (Teil 11) 42

Pascal-Kurs (Teil 10) 46

Basic-Stufen (Teil 6) 54

Einen Riesenrummel hat der PC 1512 bis jetzt verursacht. Auch im
Z 80-Assemblertips (Teil 11) 58 Schneider-Magazin hat er diesmal schon 7 Seiten erobert. Hinweise

auf Biicher fiir den PC und anderes wird der Ubersichtlichkeit halber
auf den PC-Seiten untergebracht. Ein 8086-Assembler beginnt in die-

2_80'éssemb_lerkurs (Teil 11) 62  ser Ausgabe, auch ein Textprogramm wird vorgestelit.
Datenverwaltung unter Turbo-Pascal (Teil 3) 66
PC 1512

Editorial 72

Hintergrund MS-DOS 72

Buch: Textverarbeitung auf dem Priifstand 73

Buch: Das kann der Schneider PC

Assemblerkurs 8086 (Teil 1)
TIPS + TRICKS

Sieben auf einen Streich

Schacharchiv

Mini-Texter

Der jugendliche Superheld Ricky Steel, sein Wunderauto Nightwind
und die abgrundtiefe Gemeinheit von Dr. Vardos sorgen in einem
durch Grafik und Animation bestechenden Spiel fiir pausenlosen Ner-
venkitzel

Window Creator

Puzzlebild (PUZZ-MAD.PIC)

Ypsilon-Schalter

Ypsilon-Adapter

Funktionstasten flr den Monitor

File-Examiner

Speicherplatz errechnen

PARA.COM mit einem Laufwerk

ANWENDUNG DES MONATS l

Forth-Compiler

SPIEL DES MONATS Tolle Grafik und hohe Geschwindigkeit bietet das Action-Game

. *Glass” aus dem Hause Quicksilva, einem der filhrenden englischen
Tennis Softwarehauser




Utilities

die Schneider-

6 NEWS

SOFTWARE DER SPITZENKLASSE g EUE

Lesen Sie den Testbericht im CPC-Magazin 8/9.86.

Das einzigartige ‘Tape to Disc' Tl'lnl‘hrplugrurnm

Jetztmit4 Programmen - ‘l‘rarrsisrwn normalen ur aul Tasten-
druck - Kopiert die verschied Speedlock- und Turb - Packt den
Gro8teil Inrer Kassettensoftware auf Dlskette auchdie, bel der bisher nichts 2u machen war
- Alle Teile des Prc pakets sind ki icht zu handhaben, auch fiir den Anfanger ge-
eignet- Keine Programmierkennlnisse erforderlich - Komplett mitleicht verstandlicher Anlei-
tung und 100 Baispielen,

Die Zeitschrift AMSTRAD-ACTION sagte dber das alte DISCOVERY: ,,Probably the best of
the tape to disc copiers.” Eines ist sicher: Das neue DISCOVERY PLUS Ist noch besser
geworden. Kompatibel zu CPC 464/664/6128 3 "-Diskette nur DM 59,90

Discus —DisCovery User Service— Mit DISCUS erhalten DISCOVERY-Usereine
Sammlung von insgesamt mehr als 160 Transferproblemidsungen. DISCUS 1,2 u. 3

je DM 5,— Bei separater Bestellung + DM 1,— fir Rckporto.
L7
<S> HANDY MAN - 416 k form. Speicherkapazitit
auf dem CPC. VergroBem Sle Ihren wertvollen Spelcherplatz um 80 k pro Diskette.
Das Utiiitypaket HANDY MAN schafit es.
- Superschnelles Formatierprogramm fiir IBM-DATA-SYSTEM .VENDOR und SUPERMQT
(208 K pro Disksttanseite). Das neus Format ist voll sof interstitzt (Prog!
von normalen Formaten auf SUPERMAT etc. etc.). Floppy-Speedup (20%) unler Supermat
- Auch fir zwei Floppystationen: Wahlfrei Erst- oder Zweitlautwerk unter SUPEAMAT oder
beide, auch im Wechsel - MENU MAKER installiert ein Programm, mit dem sle alle Pro-
gramma (auch alle USER-Ebenan) mendgesteuert starten und alle wichtigen Programmpa-
rameter verwalten kb Alle Unterp konnen versteckt DISC SEARCH
und FILE SEARCH: ganze DI nach Strings at (Ideal z.B. fiir Ad [Text-
suche), Sektoren/Flies aller Formate auslesen, verdndem und wieder speichern (auch ko-
pieren) - Komfortabler und sicherer Backup von Diskette auf Kassette - + + + weitere Utili-
ties!l Auch ideal fiir grBere Dateien etc. LAuft unter AMSDOS.
Eln Wahnslnns-Programmil] CPC 464/664/6128 3"-Diskette nur DM 59,90

@7 DISCOVERY PLUS iHRE KASSETTENSOFTWARE AUF DISKETTE

Progr

MASTERDISC —Disketten-Utilities Transfer Backup efc.
Disketten kopieren, auch lllegale Sektoren, mchtfonnatierte und zusatzllche Spuren.
lel:\. ry-Eintrige editisren u. verindern, Files k i hen. - Sekto-
ren aditieren u. verdndern - Flles kopieren, auch auf Kassette. Llstschutzauﬂweben -doppelt
schnell formatieren - Arbeitet mit 1 und 2 Laufwerken - und, und, und ... Voll meniigesteuert
- SPITZE - Far CPC 464/664/6128 3"-Diskette nur DM 59,90

TAPE UTILITY U 3.4 — HIGH SPEED TAPE COPIER
kup von Kassette auf Kassette, normale, headerlose, Turbo- und Speediock-Program-
me Header-Reader. NUR CPC 464 Kassette nur DM 39,90

Disc “ATE - CP:'M plus UTILITIES fir den JOYC@, JOycCe plus
Files vor L&schen schitzen. Usar Files

Sehr komfortables und schnell Koplerprog , ideal far

Backups, Diskettenzugriffszeiten um 20% beschleunigen.

Far CPC 6128, JOYCE und JOYCE plus

3 "-Diskette nur DM 79,90

Or alle CPC’s incl. Netztsll, Qualititslaufwerk in massivermn Aluminium- 333 -
gehéuua (3 mm stark) farblk:h passend zum CPC. Wie's funtioniert und |
bediant wird, k& Sigin Ihram Schneider-Handbuch nachlesen (d.h. voll kompalibel), Fiir
CPC 664 und 6128 Besitzer: AMDRIVE paBt In der Grd8e genau auf das eingebaute Lauf-
werk. Der Prets versteht sich Inclusive Anschiuikabell!! Bei Bestellung CPC-Typ ange-
ben. Preis + DM 8,— Versandkostenanteil.

3' ’-2wcltlaufwork AMDRIVE zum Hammerpreis!

MIRAGE IMAGEIR —DleHardwareldsung firK von Cass. auf Disc

-Kopiert Alle (111} Programme auf Diskette. - Kopiert aul Knopfdruck (Spe-cher wird .elnge-
froren' und abgesaved d.h. an jeder Stelle des Prog
MIRAGE IMAGER DM 219,—

Adaptorl' _CPC 6128 DM zs.

HARDWARE — zu Superpreisen!!!
SCHNEIDER, VORTEX setc. Preise auf Anfrage.

Waitere Infos gegen DM 1,50 in B dar nicht vargs

Softwarebestsllung unter DM 120,— zuziglich DM 3,—1. Porto und Varpackung Lieferung
aerfolgl gegsn Vurnuakaass (Eurnmhack) oder per Nachnahme (zuziigl. DM 3,20 NN-
Gabiihren), A d gegan \

Telefonische Eilbestellung und information 09306/8735

PR8-Softwaredienst Handleranfragen
Postfach, D-8702 Eisingen erwiinscht

Bestell-Coupon auf Postiarte kisben oder In Kuvert stecken und ab geht die Postl
O INFO |:| Bestellung O Vemechn.-Scheck anbei [ per Nachnahme

Stiick oM
Stiick oM
Stiick DM
Versandanteil (siehe oben) Nachnahme + 3,20 DM _____ DM
Absender: (bitte deutlich schreiben) DM
Name:
StraBe:

Hannover:
3.5"-und 5.25"-
Laufwerke fiir
den Joyce

Einen entscheidenden Schritt
nach vorme wagte Innowave Da-
ta aus Hannover. Als erste Firma
in Deutschland bietet sie 3.5'-
und 5.25"-Laufwerke fiir den Joy-
ce an, die 100%ig kompatibel
zum FD-2-Laufwerk von Schnei-
der sind. Der AnschluB ist auch
fiir den ungeiibten Anwender
durch einfache Steckverbinder
gewahrleistet. Die Laufwerke
verfiigen iiber eine Kapazitit von
1 Mbyte (unformatiert) bei 80
Tracks pro Seite mit einer Dichte
von 135 tpi. Die Ubertragungs-
zeit betrigt 2560 Kbits/sec bei ei-
ner Steprate von 3 ms Track zu

Track. Die modernen Kompakt-'

Laufwerke verfiigen iiber einen
kollektorlosen Direktantrieb und
leise Schrittmotoren und sind in
transparente Gehduse einge-
baut.

Zwei weitere wichtige Punkte
wiren die niedrigeren Disket-
enpreise des 3.5"- und vor allem
25"-Formates sowie die
h nicht vorhandenen
%9 gpésse bei Disketten

dieser beiden Formate. Bei ei-
nem Diskettenverbrauch von 50
Stiick pro Jahr ergibt sich eine
eindeutige Kostenersparnis. Die
Laufwerke sind bei jedem guten
Fachhindler oder direkt bei In-
nowave Data zu beziehen. Die
Preise der Laufwerke liegen bei
689.— DM fiir 3.5" und bei 789.—
DM fiir 5.25".
Innowave Data
Kurt-Schumacher-StraBe 26/28

3000 Hannover 1
Tel.0511/13039

Das lron On -
Coloring Kit

Es gibt wieder ein neues Pro-
dukt, daB man in die Rubrik "Fiir
die, die schon alles haben" ein-
ordnen kénnte. Worum es geht?
Natiirlich um das Iron On - Colo-
ring Kit. Wer jetzt nicht weiB,
was darunter zu verstehen ist,
braucht sich nicht zu verstecken.
Mir ging es dhnlich.

DasKitbesteht aus 20 Blatt Pa-
pier und fiinf farbigen Filzschrei-
bern sowie einer kurzen, engli-
schen Anleitung. Dieser Anlei-
tung kann man entnehmen, daBl
das neue Produkt dazu dienen

kann, farbige Computergrafiken
auf Stoff zu ilibertragen, also ei-
gene T-Shirt-Designs zu erstel-
len. Dazu nehme man ein Blatt
des Papiers, entferne die Schutz-
schicht und lege das Papier dann
in den vorhandenen Drucker
(Thermo- oder Laserdrucker sind
ungeeignet, aber Matrixdrucker
kénnen verwendet werden).
Jetzt muB man nur noch die ge-
wiinschte Grafik (selbst gezeich-
net oder aus einem Programm
geklaut) inden CPCladen und ei-
ne mdglichst gute Hardcopy-
Routine zur Verfiigung haben.

Aus Kostengriinden sollte die
ganze Aktion erst einmal mit ei-
nem normalen Blatt Papier aus-
probiert werden. Hat man alles
seinen Wiinschen entsprechend
vorbereitet, kann der richtige
Ausdruck auf das Spezialpapier
erfolgen. Dabei wird nach Art
und Weise eines Durchschlag-
oder Blaupapiers die Grafik auf
ein zweites Blatt iibertragen,
d.h. durchgeschrieben. Natiir-
lich entsteht dabei nur ein
schwarz/weiBer Ausdruck. Die-
ser kann aber unter Verwendung
der beiliegenden Filzstifte rot,
blau, griin, gelb oder orange ein-
gefirbt werden. Ist man damit
fertig wird die Grafik mit einem
Biigeleisen auf ein Kleidungs-
stiick libertragen. Der Hersteller
empfiehlt Kunstfaser, Baumwol-
le ist scheinbar nicht so gut ge-
eignet. Im Handumdrehen hat
mandie Grafik jetzt aufgebiigelt.

Ubrigens muB man nicht un-
bedingt einen Drucker verwen-
den, man kann auch Grafiken
von Hand erstellen und aufbii-
geln. Wer sich schon immer geér-
gert hat, daB er seine Kunstwer-
ke nicht einem breiteren Publi-
kum vorstellen konnte, wird si-
cher sofort das Iron On — Kit be-
stellen. Ein Anwendungstip: Mit
einer Videokamera und einem
Digitizer den eigenen Kopf digi-
talisieren, ausdrucken und auf-
biigeln — schon hat man prima
Werbe-T-Shirts fiir die néchste
Klassensprecherwahl oder so.
Arbeitnehmer kénnten auf diese
Weise im Biiro oder Betrieb de-
monstrieren, wer hier die Num-
mer 1ist.

Ich halte dasIron On—Coloring
Kit fiir eine wirklich nette Spiele-
rei, mit der man bei anderen Ein-
druck schinden oder auch nur zur
eigenen Freude spielen kann.
Wer Geld dafiir librig hat, warum
nicht.

Bezugsquelle:
J. W. Wussow, Niimberg
Rolf Knorre
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PCW-Show-
News

Seit einiger Zeit haben wir in
Great Britain einen Pressemann,
der fiir uns eifrig auf der Insel
recherchiert. Einen ausfiihrli-
chen Messebericht von Peter
Cornforth finden Sie in dieser
Ausgabe des Schneider-Maga-
zins. Unter der Rubrik "News"
haben wir einige Highlights fiir
die CPCs herausgezogen, die in
den ndchsten Wochen auch auf
dem deutschen Markt erhaltlich
sein werden.

Am Stand der Firma Britannia
war eine Eprom-Karte zu bestau-
nen, die sage und schreibe 15
Eproms aufnehmen kann. Még-
lich wird das Ganze durch ein
Steuer-Eprom, das die einzelnen
Steckplatze verwaltet. Wenn der
CPC eingeschaltet wird, be-
kommt man ein Meni auf den
Bildschirm, das alle belegten
Steckpldtze anzeigt, und zwar
durch die Buchstaben A-O.
Durch Driicken des entsprechen-
den Buchstaben kann man dann
das gewdhlte Eprom ein- bzw.

Andrang beim Amstrad PC 1512

ausschalten. Interessant sind
noch einige RSX-Befehle, die
durch das Steuer-Eprom zur Ver-
fligung gestellt werden. Als
wichtigsten méchte ich den Be-
fehl UPLOAD erwahnen. Mitihm
1aBt sich ein beliebiges File in ein
RAM-Modul laden. Ein weiterer
Vorteil dieser Karte ist, da3 bis zu
14 16-K-RAM-Module unterge-
bracht werden koénnen, die um
die 18 Pfund kosten. Alle Mog-
lichkeiten dieser Karte aufzuzah-
len, wiirde hier zu weit fithren.
Bemerkenswert ist, daB immer
mehr Software auf Eproms ange-
boten wird. Ein gutes Beispiel
dazu ist der auch in Deutschland
erhéltliche MAXAM, ein Assem-
bler der Extraklasse.

Sehr interessant war auch das
Multiface II von Romantic Robot.
Es handelt sich dabei um eine
NMI-Kopierkarte mit 8-K-Eprom
und 8-K-RAM. Diese Karte ist auf

Knopfdruck in der Lage, jedes
beliebige Programm nach dem
Laden zu kopieren. Man kann es
oder auch nur den Screen bei je-
der beliebigen Spielposition ab-
saven. Das Prograiam startet
nach erneutem Laden genau da,
wo es gesichert wurde. AuBler-
dem sind noch einige Tools ent-
halten, mit denen im Speicher
Manipulationen mdglich sind.
Uber die Taste R ist jederzeit ein
Riicksprung ins Programm még-
lich. Ein kleiner Trost fiir die Soft-
wareanbieter: Die gesicherten
Programme lassen sich nur mit
Multiface IT wieder laden.

Neue Software fiir den Schnei-
der war eigentlich wenig auszu-
machen. Das vielgepriesene
Spiel "Paperboy” von Elite war
noch nicht vorfiihrbereit. Einzige
Attraktion auf dem Elite-Stand
waren zwei Spielautomaten mit
dem Spiel "Spaceharrier”, die
ununterbrochen von den Spiele-
freaks umlagert wurden. "Spa-
ceharrier” ist librigens eines der
nichsten Elite-Projekte. Man
darf gespannt sein, ob es den
Programmierern gelingt, ein
Spiel von dieser Qualitit und die-
ser atemberaubenden Grafik
tiberhaupt auf den Homecompu-
ter zu Ubertragen. Es wird da si-
cher einige Abstriche geben.

Interessanter sah es da schon
auf dem Stand von Gargoyle aus.
Das Spiel "Light-Force”, das un-
ter dem neuen Label FTL (faster
than light) herauskommt, sah in
einer noch nicht ganz fertigen
Version schon sehr vielverspre-
chend aus. Besonders die Ge-
schwindigkeit der Animation ist
hervorzuheben. Das saubere
Scrolling und die schnelle Ani-
mation wurden durch eine neue
Programmiertechnik mit dem
phantasievollen Namen "Laser-
Motion" erreicht. Man sollte die-
ses neue Label von Gargoyle im
Auge behalten.

Sehr interessant war auch ein
ausgiebiger Test des "OCP Art
Studio” von Rainbird, das es lei-
der wohl nur fiir den CPC 6128
geben wird. Die Mdglichkeiten

dieses Malprogramms sind sehr
beeindruckend. Ich habe bisjetzt
auf dem Schneider CPC 6128
noch nichts Vergleichbares ge-
sehen. Wir hoffen, in einer der
ndchsten Ausgaben dariiber ei-
nen Test bringen zu kénnen. Was
mich sehr verbliiffte, war die Tat-
sache, daB ein "Advanced OCP
Art Studio” angekiindigt wurde.
Man darf gespannt sein, was an
diesem Programm noch verbes-
sert werden kann.

Ebenfalls von Rainbird gibt es
bald das "Advanced Music Sy-
stem" fiir den CPC. Damit kann
man nach Lust und Laune Musik-
stlicke komponieren. Der Clou
daran: Esist mdglich, die erstell-
ten Musikstiicke als MCode ab-
zuspeichern, und man kann sie
dann liber RSX-Befehle zu eige-
nen Programmen im Hinter-
grund abspielen lassen. Das
"Advanced Musik System” ist
librigens MIDI-kompatibel.

Markteinfiihrung
des PC 1512in
GroBbritannien

Am Dienstag, dem 2. Septem-
ber 1986 —zwei Tage fritheralsin
Deutschland -wurden die neuen
PCs von Amstrad in London der
Presse vorgestellt. Anndhernd
1000 Journalisten kamen, um zu
sehen, was der Supercomputer
nun wirklich kann.

Die Pressekonferenz fand in ei-
nem supermodernen Konferenz-
zentrum im Herzen von London
statt. Manch einer der Presseleu-
te erinnerte sich dabei wohl auch
daran, daB die neuen Sinclair-
Produkte frither nur 50 Meter
weiter prasentiert wurden. Da-
mals handelte es sich um einen
klapprigen Tisch mit handge-
malten Plakaten, heuer 148t sich
Amstrad die Multi-Media-Show
£ 30.000 kosten — die Zeiten &n-
dern sich eben.

Es spricht fir das Showtalent
von Amstrad, eine derartige dra-

matische Vorstellung fiir ein Pro-
dukt abzuliefern, das jedem vor-
her schon in allen Details be-
kannt war. Der Herausgeber der
Zeitschrift MicroScope gratulier-
te Alan Sugar zu dieser sagen-
haften Leistung, in so kurzer Zeit
eine derartige Maschine gebaut
zu haben und stellte sie im letz-
ten Heft gleich in allen Einzelhei-
ten vor.

Obwohl viele Insider davon
ausgehen, daB der PC-Markt
hoffnungslos liberflutetist, rech-
net man bei Amstrad mit einer
Verkaufsrate von monatlich
70.000 Stiick, die sogar auf
100.000 gesteigert werden soll.
Fred Koster, Chef der deutschen
Schneider-Computer-Division,
war da doch um einiges vorsich-
tiger: "...eine gut 5stellige Zahl-
..."(bei uns). Bis Ende 1986 will
man weltweit 300.000 Stiick an
den Mann bringen. Nach einem
weiteren Jahr sollen es nochmals
800.000 Stiick sein. Mehr als die
Halfte davon in Ubersee, woman
den US-Markt mit aller Gewalt
attackieren méchte.

Alan Sugar: "Der PC-Markt
macht jéhrlich einen weltweiten
Umsatz von 34 Milliarden US-
Dollar. Da wire es doch gelacht,
wenn wir uns nicht ein groBes
Stiick vom Kuchen abschneiden
kénnten."”

Eines ist auf jeden Fall sicher:
Der neue PC 1512 wird eine Low-
Cost-Lawine bei der Software

lostreten. Freuen kann sich dar-
liber der Anwender, der jetzt, 5
Jahre nach dem ersten IBM-PC,
eine echte Profi-Anlage mit Soft-
ware flir ca. 3000 DM bekommt.



8 NEWS

Software-News

Neues hort man von Gargoyle
Games. Unter der Bezeichnung
~ FTL (Faster then light) erblickte
ein neues Software-Label das
Licht der Welt. Das erste Produkt
dieses reinen Arcade-Labels
nennt sich "Light Force". Die
Vorab-Version macht schon ei-
nen sehr guten Eindruck. Sobald
die endgiiltige Fassung vorliegt,
werden wir das Programm ge-
nauestens unter die Lupe neh-
men.

Der Name Infocom steht be-
kanntlich fiir herausragende
Textadventures. Bisher konnten
CPC-Benuzter nicht in den Ge-
nuB dieser Programme kommen.
Das soll sich nun dndern. Die er-
ste Software-Umsetzung auf
Amstrad/Schneider bringt
gleich einenKlassiker; das Scien-
ce-Fiction-Ulk-Epos "The Hitch-
hikers Guide to the Galaxy" ist
jetzt erhdltlich. Das Monumen-
talwerk, das unter CP/M lauft,
werden wir im nédchsten CPC-
Magazin ausfiihrlich vorstellen.
Wer sich schon mal einstimmen
will, sollte sich den Roman "Per
Anhalter durch die Galaxis" kau-
fen. Es lohnt sich!

Gute Nachrichten gibt es fiir
Joyce-Besitzer, die auch mal
spielen wollen. Immer mehr eng-
lische Firmen schreiben ihre ak-
tuellen Spiele fiir die Joyce-Mo-
delle um (z.B. Batman). Sobald
uns die Testmuster vorliegen,
werden wir dariiber berichten.

Wer sich fiir die Geschehnisse
um Rommel und Tobruk im Mai
1942 interessiert, kann sich auf
das Programm "Tobruk" freuen.
PSS-Software hat im Rahmen der
Wargame-Serie diese Simulation
am 28.8. auf den Markt gebracht.
Ein ausfiihrlicher Test folgt.

Ein neuer Trend zeichnet sich
ab: Immer mehr Softwarehéduser
bringen alte Titel neu auf den
Markt. Schneider-Besitzer kén-
nen davon nur profitieren, da ei-
nige gute Programme bisher
noch nicht umgesetzt wurden.
Im Zuge der Neuauflage erschei-
nen sie nun aber auch fiir die
CPC-Computer, z.B. "Trash-
man”, die Abenteuer eines Miill-
manns bei der Arbeit. Leider
liegt uns bisher nur die Spec-
trum-Version vor, aber wir blei-
‘ben am Ball.

Letzte Meldung: Werner
kommt. Keine Angst, damit ist
nicht etwa der Leiter der techni-
schen Redaktion des CPC-Maga-
zins gemeint. Nein, hier geht es
um den Werner aus dem Norden
der Republik, den mit der Fla-
sche Bier. Ariolasoft hat in Zu-
sammenarbeit mit Brésel (Wer-
ners Geistespapi) ein Computer-
spiel mit dieser beliebten Comic-
figur auf den Markt gebracht. La-
gebericht folgt.

Rolf Knorre

Computertage
Saar

Vom 5.-7. September fanden
auch dieses Jahr wieder die
Computertage Saar statt, beide-
nen fast 9000 Besucher den Weg
in die KongreBhalle fanden. Zwar
gab es auch eine Hacker- und
Spieleecke, doch eindeutig stan-
den professionelle Anwendun-
gen im Vordergrund. Anbieter
und Kunde waren unter sich;
Leute, die nur sehen wollten,
gab es weniger als bei den iibli-
chen Verbrauchermessen. Wiein
der Software-Branche allgemein
ublich, war auch hier eine ganze
Reihe von Unternehmen vertre-
ten, deren Inhaber noch relativ

Diepholzer Computer Versand

G. Frobieter, Fichtenweg 10, 2840 Diepholz 2 05441/2983

Joyce 8256

erweitert auf512 KByte DM 1 749-'
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3"-Disketten (10er Pack)
51/4"-2D-Disketten (10er Pack)
Ahdeckhauben CPC 464
Ahdeckhauben CPC 664
Diskettenbox DX 85
Diskettenbox SS 50
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Fordem Sie unsere Preisli

an — Hai

Jetxt auch in Beriin: DCV-Berlin, Wald:

Str. 48, Telefon 030/7 118592

AMDRIVE heiBt ein neues 3"-
Zweitlaufwerk fiir alle Schnei-
der-Computer. Es handelt sich
dabei um cin Qualititslaufwerk
mit einem Jahr Vollgarantie, das
inklusive Netzteil geliefert wird.
Das Gerat befindet sich in einem

stabilen  Aluminiumgehéuse,
das beim CPC 664/6128 in der

GrdBe genau zum eingebauten
Laufwerk paBt. Wie's funktio-
niert und bedient wird, steht im
Handbuch zum Computer. Preis
des Laufwerks: 333 Marker.

PR8-Softwaredienst
K. Pracht

Postfach

8702 Eisingen

jung sind. Ebenso war auch das
Publikum: 20-40 Jahre , im T-
Shirt oder mit Diplomatenkoffer.

SchwerpunktmdBig war es ei-
ne 16-Bit-Demonstration. Alle
Unternehmen waren vertreten,
diesichinderRegion mit EDV be-
fassen. Zusédtzlich rundeten
Fachvortriage die gelungene Pré-
sentation ab.

Neue Spiele
im Herbst

Star Strike IT

Ein schnelles Weltraum-Action-
spiel mit verbliffend guter 3D-
Vektorgrafik, die sogar mit aus-
gefiillten Flachen arbeitet. Ge-
gendiese fantastische Grafik soll
sogar der Renner "Elite” arm
aussehen. Mal sehen.

Neu:

Vertrieb Osterreich -
Wagner Electronics -

Future Games
Etwas Neues fiir Sportspiel-
Freunde: eine Olympiade auf
dem Mond! Sie fristen ein trauri-
ges Leben als Sklave, doch wenn
Sie die sechs Disziplinen der
Mond-Spiele innerhalb eines
Zeitlimits schaffen, winkt die
Freiheit! Wenn nicht, haben Sie
halt Ihr Geld zum Fenster hin-
ausgeworfen.
The Hive
Das jiingste Werk des Program-
mierer-Teams, das die erfolgrei-
che Schneider-Version von "Eli-
te"” geschrieben hat. Im neuen
Arcade-Adventure mit vielen
komplexen Puzzles und 3D-Gra-
fik milissen Sie sich gegen eine
bose Konigin behaupten

In wenigen Wochen werden
weitere Neuerscheinungen fol-
gen: das packende Fantasy-Ac-
tion-Spiel "Druid” und die Titel
"Pandora" und "Cholo"”.

Telefon (0222) 972166
Hauptstrae 171

3001 Mauerbach

GSX-Grafik-Treiber BASIC,

(fur Striche, Kastchen, Polygon-
ziige = Kreise, Kuchen, Torten,
Méannchen). Endlich kann die
Grafik-Fahigkeit der JOYCE
genutzt werden! 64,-
Standardleistungsbuch (StLB)
flir das Bauwesen auf 3'’-Disketten!!
fur Gartenbau, Hochbau, Elektro-
technik, Gas, Wasser, Abwasser,
Wasserwirtschaft Pr. a. Anfr.
Schach ,3-D Clock Chess"

fir JOYCE 59,

Begrenztes Sonderangebot: 3''-Disketten
100 Pack. mit 10 St. CF2 B8,—, 50 Pack. mit 5 St. CF2DD 79,—

Aufriistung JOYCE auf JOYCE Plus
- RAM-Erweiterung von 256 KB
auf 512 KB, Orig.-RAM-Baust.,
mit ausfihrl. Einbauanitg. 119,
- 2. lLaufwerk FD-2,1MB 5§79,~

Papierfiihrung JOYCE-Drucker
fiir exakten Papiereinzug und

Wiederholgenauigkeit 37,-
Bildschirmfilter fir

- (T 64/65 bis 12/85 39,-
- CTM644 49,~
- JOYCE 59,-

Telefon (07071) 66022

G+W -

7400 Tubingen

HartmeyerstraBe 50 -



Leicht hat er es sich nicht gemacht,
und viele dachten: ,Was der vor hat,
das geht gar nicht.” Thomas Vervost,
Autor des Profi Painter CPC, hatte sich
ausgerechnet die starksten Grafik-
programme als Konkurrenz und MaB-
stab ausgesucht. Sein ehrgeiziges Ziel:
Er wolite ein Programm schreiben,
das eigentlich unmaoglich ist — den
Profi Painter CPC. Einfach zu bedienen
solite es sein, schnell solite es sein,
flexibel sollte es sein. Kurz, seinen
groBen Vorbildern aus der 32Bit-Welt
maglichst wenig nachstehen. Nur
eben auf einem 8Bit-Rechner. Und das
Ergebnis? ,Die Geschwindigkeit und
die vielen Moglichkeiten, die dem
Anwender das Arbeiten erleichtern,
machen den Umgang mit Profi Painter
CPC zu einem wirklichen Vergniigen.”
Das schrieb CPC International im Test.
Der ,Aktuelle Softwaremarkt’ schloB
mit dem Fazit: ,Der Firma DATA
BECKER sowie dem Autor des Pro-
grammes ist nur zu gratulieren.” Den
einen fasziniert die Einfachheit der
Bedienung Uber Symbole wie Bleistift,
Farbeimer, Lineal oder Sprihdose,
den anderen die Leistungsfahigkeit,
die das Programm bietet:
® Pinsel mit verschiedenen Strich-
starken
@ Sprihdosenfunktion fOr Farben und
Muster
® Ausschneiden und Verschieben
beliebiger Bildausschnitte
@ Invertieren, Rotieren, horizontales
und vertikales Drehen von Objekten
@ optionale Rasterunterlegung
@ problemloses Zeichnen von Geraden,
Rechtecken, Kreisen, Ovalen usw.

PROFI PAINTER CPC DM 99,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

Dazu kommt das ausfihrliche deut-
sche Handbuch, das leichtverstandlich
in den Umgang mit dem Programm
einfahrt. »

Nur eine Frage blieb bei den Profi-
Painter-Besitzern dennoch offen: ,Wie
hat Thomas Vervost das gemacht?”
Die Antwort darauf gibt er selbst: mit
dem groBen Crafik-Buch zum CPC,
Zusammen mit JUrgen Steigers, dem
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Co-Autor von 6128 Intern, fand sich ein
Top-Team in Sachen Schneider-Grafik:
Wir wollten das Schneider-Grafik-Buch
schlechthin machen. Ein Buch, in dem
Profis Neues lernen und das aus Ein-
steigern Profis macht.” Aus diesem
Anspruch ergibt sich schon fast die
Cliederung. Der erste Teil widmet sich
ausschlieslich der Grafikprogrammie-
rung in BASIC. Autoren und Leser
entwickeln gemeinsam ein einfaches
Malprogramm. Auf diese Weise erhalt
man nicht nur ein ndtzliches Utility,
sondern es werden wichtige Grund-
lagen vermittelt. Dann kommt die
Spezialitaten-Abteilung: Business- und
Vektorgrafik sind hier genauso
Themen wie Peripheriegerate zum

Thema Crafik. DaB Jiirgen Steigers zu
Recht durch das 6128 Intern als CPC-
Kenner bekannt wurde und sich auch
durch seine ,Bastelgags” in der DATA
WELT als Hardwarespezialist etablierte,
zeigt sich im nachsten Kapitel. Hier hat
er eine gehorige Portion Arbeit gelei-
stet: er erklart nicht nur, wie ein Light-
pen funktioniert, sondern anhand von
Schaltplanen und exakten Bauaniei-
tungen auch gleich, wie man so etwas
selber bauen kann. Der groBe Maschi-
nensprache-Teil schlieBlich ist ein
Leckerbissen fur Grafik-Freaks und
solche, die es werden wollen. Neben
allen Einsprungadressen der Grafikrou-
tinen finden Sie auch eine komplette
Abhandlung Uber GSX. Sie wissen
nicht, was GSX ist? Keine Sorge, so
geht es den meisten, denn bisher
wurde diese grafische System-Erweite-
rung noch nie wirklich dokumentiert.
Lassen Sie sich von Thomas Vervost
und Jlrgen Steigers zeigen, wie Sie
unglaubliche Grafiken auf Ihrem CPC
zaubern konnen. Ubrigens: Alles, was
Sie hier gelesen haben, ist natirlich
nur ein kleiner Ausschnitt dessen, was
Sie in diesem Buch finden werden.
Kunststlck, bei fast 500 Seiten...

Das groBe Grafikbuch zum CPC -
Hardcover, ca.500 Seiten, DM 49,-




Fir alle, die Ihren Computer nicht nur mit
Anwendungen langweilen wollen, haben
wir aus den Heften 12/85 bis 10/86 zehn
tolle Spiele herausgesucht und auf Cas-
sette verpackt. Ihre Augen konnen sich
somit voll der Grafik widmen, anstatt ge-
rétet auf Listings zu starren. Damit es aber
noch angenehmer wird, bieten wir die
Sammlung auch gleich auf Diskette an. In
Sekundenschnelle katapultiert man sich
mitten hinein ins Spielgeschehen. Auf bei-
den Datentridgern sind folgende Zeitver-
treiber abgespeichert:

Darts (12/85), Senso (12/85), Showdown
(1/86), Jump Over (2/86), Pingo (2/86),
Zentus (5/86), Steinschlag (6/86), Centi-
bug (7/86), Jolly Jumper (8-9/86) und Pyra-
mide (10/86).

Damit Anwender keine kostbare Zeit mit
Abtippen verschwenden miissen, gibt es
jetzt 15 praktische Programme aus den
Heften 12/85 bis 10/86 auf Diskette. Da An-
wendungen auch schnell sein sollen, ha-
ben wir auf eine Cassettenversion ver-
zichtet. Vom Dateiprogramm bis zum
Speicherkibitzer ist so manches Problem
erfaft.

Hexmonitor (12/85), Sprites mit Editor (12/
85), Kalender (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Biicherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick, 6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Disassembler (10/86).

[
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PASCAL
DISC

Damit Sie sich mehr mit der Theorie unse-
res Pascal-Kurses in den CPC-Magazinen
1/86 bis 11/86 als mit dem Abtippen der
Beispiele beschiftigen kdnnen, bieten wir
die Programme auf einer einzelnen Dis-
kette an. Wenn Sie aber mit der unten auf-
gefiihrten Liste nicht viel anfangen kén-

"'nen, so schauen Sie sich doch einfach

noch einmal alle Kursteile daraufhin
durch, ob Pascal nicht doch etwas fur ih-
ren CPC ware.

AdreBverwaltung (6/86), ASCII-Lister (7/
86), WS-Konverter (7/86), File Verwaltung
(BDOS-Funktionen) (8-9/86), Grafik-Funk-
tionen (10/86), Firmware-Funktionen (10/
86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und
noch ein paar mehr.

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

-=
e
Player's Dream 5,25"Disk 0 DM -

Codex5,25" Disk
|| Pascal3'Disk

Ich wiinsche folgende
Bezahlung:

O Nachnahme
{zuz. 5.70 DM Versandkosten)

O Vorauskasse
(keine Versandkosten)

Ischeckkonto K.
434 23-756 iiberweisen.

Name des Beslellers
Anschrift ~ === =

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Verlag Riitz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40, 7518 Bretten.
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Die Spezialisten-
Ecke

Aus dem Bereich Business-
Software kommen immer mehr
Programme, die sich an ganz
spezielle Anwendergruppen
richten. Die Mehrheit der CPC-
und Joyce-Benutzer kann damit
nichts anfangen. Aus diesem
Grund werden wir darauf ver-
zichten, ausfiihrliche Testbe-
richte zu bringen. Ganz iiberge-
hen wollen wir diese Programme
aber auch nicht, da sich unter un-
serer Leserschaft sicher auch
Spezialisten befinden, die gera-
de auf solch ein Programm ge-
wartet haben. In der Speziali-
sten-Ecke werden also in Zu-
kunft diese Programme kurz vor-
gestellt. Einzelheiten kénnen
dann direkt beim Vertrieb erfragt
werden.

Warmebedarfsbherech-
nung nach DIN 4707/83

Joyce- und Joyce-Plus-Besit-
zer, die sich mit dieser Thematik
beruflich beschéftigen, erhalten
jetzt softwaremafige Hilfestel-
lung. Einige Beweise der Lei-
stungsfahigkeit :

— Hausspezifische Daten miis-
sen nur einmal eingegeben
werden

- Automatische Vorgabe der
Fugenanzahl

— Unzuldssige Eingaben wer-
den nicht angenommen

— Hoéhenkorrekturfaktoren wer-
den automatisch ermittelt

— Liiftungswarmebedarf  Ge-

schof3-/Schacht-Typ

UATMNE-BEMRTSEXRECHHUNG DIN 4701/09

— Automatische Abstiimmung
des Zeta-Wertes

—~ Berechnung der Raumkenn-
zahl

— Vorgabe des Fugendurchlés-
sigkeitsfaktors

— Bernicksichtigung von Roll-
ldden etc.

— Bis zu 60 Rédume kénnén pro
Diskette bearbeitet werden

— Ubersichtlicher ~ Raumaus-
druck im Format DIN A4

Das ist nur ein kleiner Auszug
der Moglichkeiten, die dieses
Programm bietet. Ich bin davon
iiberzeugt, daf3 z.B. Architekten
durch dieses Programm erheb-
lich entlastet werden. Auch das
Preis-/Leistungsverhéltnis  ist
unschlagbar. Der Verkaufspreis
betrdgt mit k-Wert-Berechnung
298.— DM, ohne 248.— DM.

WHS Hinderer
Hohenzollernstrafle 9
7447 Aichtal-Grétzingen

Konkursverwaltung

Rechtsanwalte und Konkurs-
verwalter, die in ihrer Kanzlei ei-
nen Joyce Plus stehen haben,
sind die Zielgruppe fiir das Pro-
gramm "Konkursverwaltung”
aus dem Hause Carat Soft. Das
Programm erlaubt die komplette
Durchfiihrung eines Konkurses
mit Schuldner- und Glaubiger-
verzeichnis, korperlicher Inven-
tur und Kassenbuch. Dabei ist
zur Erweiterung der Speicherka-
pazitdt auch der Einsatz einer
Festplatte moglich. Weitere In-
formationen erhalten Sie von: -

Carat Soft
Nelkenstrafie 27
4600 Dortmund

Friedbert Reisser

(oYHiS-Soft V1.1
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Hauptmenii der Wiarmebedarfsrechnung

data berger
Das Diskettenablage-
System der Zukunft

3 MEDIA-BOX

fiir bis zu 100 Disketten 42.90
25 MEDIA-BOX

fiir bis zu 150 Disketten 42.90
5.205' MIEDIA-BOX

fiir bis zu 70 Disketten 64.90
MEDIA CASSETTEN

BOX fir 16 Cassetten 20.90
Urtell der Fachprosse:

Die POSSO MEDIA BOX ist eine
Diskettenbox, die ihrem Preis-, Leistungs-
und Funktionsverhéltnis endlich

gerecht wird,

CPC Mouse Pack

mit Software 228.—
JOYSTICKS

Quickshot I 19.90
Quickshot IV

- Joy Ball - 39.—
Competition Pro 5000 49.—~
SOFTWARE

KASSEMBL 12

Der auBergewdhnlich schnelie und

komfortable unter den Assemblern 98.—

SECURANCE
Die Kundenstammverwaltung fur eigene

und fremde Versicherungsbestande
unter dBase |

WiirfelspafB

Das Spiel fir die ganze Familie

TreffMann

Das Wettbewerbsprogramm
flir SchieBsportvereine

ElkaMan

Damit Sie keinen Termin mehr vergessen
oder versdumen

CopyMan

Damit Ihre Hardcopies so aussehen,

wie Sie es sich wiinschen.

An jeden Drucker anpaBbar
miniAktien

Damit Sie wissen, wo es am Aktienmarkt
lang geht 49.—

Genaue Beschreibung unserer Artikel finden Sie in unserem neuen 30sei-
tigen Katalog mit den tollen giinstigen Preisen und Beilagen vom Heim-
Verlag und Markt & Technik. Versand nur gegen 2.— DM Rickporto.

3" Disketten No Name
(Bulk) mit Shutter

149.—
491_

191—

79-_

data berger

Im Lichtenfelde 76, 4790 Paderborn, RUF 05251/64852
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Diese Firmen haben folgende Preise gestiftet:

GfA
2 Turbo-Adress
2 RH-Buero
1 Beitragsverwaltung
2 RH-DMON
2 RH-DAT
1 Mica
Profi-Soft
5 Tasword fir 6128
1 Tasword fiir 464

Carat-Soft
1 Adressenverwaltung
1 Vereinsverwaltung
1 Kassenbuch
1 Dateiverwaltung

Micro-Land
5 Brief- und AdreB-
programme
2 Easy Memo
5 Geschéftspakete mit
Lagerverwaltung
Rechnungsschreibung
Einnahme-UberschubB-
Rechnung
5 Geschéiftspakete mit
Rechnungsschreibung
Deutscher Zeichensatz
Brief- und Adref-
programm
Karteiprogramm
10 Fluglehrer
10 Vokabeltrainer
10 Die Zeitmaschine
5 Biorhythmus

Van der Zalm
1 Textking
1 Fibuking
Otten/Fecht
1 Oktett-MeBdatensystem

Rethemeier

1 Lightpen

1 Headline-Programm
Ferdi's Computer Software

2 Anwenderprogramme

4 Spiele

1 5er Pack 3"-Disketten
Deltacom

3 Anwenderprogramme
vortex

1 Maskgen

1 Vector

Weeske

5 Adventures

1 Vokabel-/Verbentreiner
Ingo Fleckenstein

2 Sprit Control

Michael Naujoks
1 64K Memory Expansion
1 Speech Synthesizer

R. R. Software
2 Biorhythmus

Cico'tronics
2 Rechnung

Peater West Records
1 Laser Basic
1 Laser Compiler
1 Sack voll Spiele

Schiifer
1 Zyklus

Computer Team
1 Basic-Compiler

Roth u. Partner
1 Turho-Adress

ZS-Soft
10 Spiele
1 Grafpad Il

PiZje Data
1 Grafpad I

Media Plast
40 Abdeckhauben

Schechensoft
1 Lemn-, Diagramm- und
Rechnungs-Fix
EDV-Service Probst

1 Maxam-ROM-Modul
1 Reis-Maus

Micro-Market Worms

1 Electric Studio Lightpen

1 System X Basic-Erweite-
rung

1 Disk UNI-DAT 3.3 mit 18
Public Domain CP/M-
Utilities

1 Window-Lager

1 Window-Kasse

1 Window-AdreB

Compt-Club
2 Spiele
SFK-Elektronik
1 Lightpen
4 Spiele

Verlag Riitz-Eberle
10 Schneider-Biicher

Sybex-Veriag
3 Assemblerkurs fiir
Schneider CPC
3 CPC Systembuch
3 Arbeiten mit dem CPC
3 Star Texter
3 Schneider Grafikbuch

Weit tiber 1000 Losungen
erhielten wir fur unseren
Wirtschafts-Spionage-Krimi.
Unter allen richtigen Einsen-
dungen —der Tater war ja Dr.
Uwe Schindler — wurden in-
zwischen die gliicklichen Ge-
winner durch Los ermittelt.
Zum groBten Teil haben sie
ihre Gewinne bereits erhal-
ten —ihnen allen einen herzli-
chen Gluckwunsch! Die Ge-
winnerliste finden Sie ne-
benstehend. Wer diesmal
nichts gewonnen hat, kann
sich trosten: unser nachster
Wettbewerb kommt Dbe-
stimmt.

Bedanken mochten wir
uns naturlich auch beiallden
Firmen, die fur diesen Super-
wettbewerb die vielen wert-
vollen Preise gestiftet haben.

'Ohne sie ware der Erfolg der

ganzen Aktion nicht moglich
gewesen. Links haben wir
deshalb noch einmal alle Fir-
men mit den entsprechen-
den Preisen aufgelistet.
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Andreas Ettel

6746 Bad Bergzabern
Werner Gruner
7121 Ammrigheim
Dirk Moswes

6834 Wallerfangen
Klaus Multerer
8113 Kochel am See
Harry Liedtke

6142 Htckelhoven
Thomas Bucher
7062 Wolfegg/Alttann
Frita Zeiger

6730 Neustadt 22
Elmar Schuler

8646 Wahlen
Andreas Thiemann
4437 Schippingen
Thomaus Krause
6800 Heidelberg
Jirgen Meler

8480 Cham-Chamm{inster
Josef Niedermeier
8371 Langdorf
Thomas Fuhrmann
8626 Sonnefeld
Lothar Mette}

8624 GroBrosseln 8
Maria Schéneberg
5416 Bendorf
Martin Kohring
2000 Hamburg 76
Jtirgen Haas

7000 Stuttgart 60
8ven Looschelders
2300 Kiel 1

Ralf Wegener

3410 Northeim
Mario Vranken

6100 Aachen
Thomas Wodtcke
6072 Dreleich
Klaug-Jilrgen Claufien
6000 K3In 1

Thomas Danner
6808 Gerethofen
Thomas Ritter

7016 Korntal 2
Torsten Lochmann
3460 Holzminden 1
Matthias

A-8460 Imst

Volker Glumm

4840 Rheda-WD
Peter Kéhler

7760 Konstanz 16
Klaus Wombacher
8760 Aachaffenburg 19
Kari-Heinz Martens
2351 Neumilnster
Ralf Gausmann
4600 Osnabrilck
Jochen Rurdelbaum :
4350 Recklinghausen
Kal Jiirgen Gerstoer
6460 Neuwied 23
Thomas Geuking
4420 Coesfeld
George Lorsche
L-3473 Dudelangs
Dister Kothe

8270 Idstein/Ts

Uli Vetter

7080 Aalen-Ebnat
Isolde Beck

3677 Neustadt
Lothar Ide

3688 Homberg-Wernswig
Bernd Rréger

4500 Osnabriick
Marco Konrad

6680 Bayreuth
Dietmar Kleinhans
7600 Freiburg

P. Podjed

8000 Miinchen 18
Jéfg Bauer

7441 Unterensingen
M. Fritachle

7880 Ravensburg

F. Teufel

7122 Besigheim

B. Urban

76880 Ravensburg
Martin Bandelow
7121 Mundelsheim
Brigitte Migge

2800 Bremen 21

Gixd Steinmilller
6000 Frankfurt 70
Edi Schaller
CH-3110 Minsingen
Reinhard Hillmann
1000 Berlln 30
Carsten Waestddrp
2601 Wiefelstede
Carmen Libl

6600 Trier
Karl-Heinz Harves
2117 Wistedt
Dieter Wermuth
CH-8630 Riiti
Wolfgang Kaiser
2300 Kiel 1
Andreas Metzger
7809 Tomerdingen
Ulrich Bildmann
7142 Marbach/N.
Renate Bandelac
7121 Mundelsheim
Olaf Bartech

8107 Ettal
Hans-Jiirgen Krieg
8011 Héhenkirchen
Larg Eklert

3208 Glesen 1
Qerhard Glick
B0GO0 Freising
Horst Priedrich
7630 Pforzheim 14
QOliver Hoffmann
7030 Béblingen
Klaus Biesél

6610 Lebach

Joset Fiiglein

8721 Michelau
Andreas Schitz
3601 Fuldatal 2
Helge Petersen
2300 Flensburg
Georg Qeenen
2000 Oldenburg
Ralf Zebisch

7166 Fichtenberg
Ulrich Haunachild
8071 Denkendort
Dz, W. B Wirentaprawira
6800 Heidelbarg 1
H. Eberle

7631 Kieselbronn
Thomas Sluzalek
7080 Aalen-Ebnat
Michael Korber
A-8861 Ainet
Gudrun Stilgenbauer
67681 Ruppertsweller
Frank Maletz

3000 Hannover 81
David Brungs

6400 Koblenz
Michael Koderisch
8750 Kaiserslautern
Lorenz Heckel
7803 Laichingen
Carsten Meier
2400 Libeck
Thomas Rotter
8874 Oberstaufen
Peter Klar

7300 Esslingen
Andreas Porada
4065 Elmpt
Barbara Sagitzki
8600 Niimberg
Thomas Knorr
5110 Aledort
Thomas Schlagenhaufer
8070 Ingolstadt
Eva Dosllerer

8218 Unterwdssen
Patrick Bingen
L-6451 Echternach
Mario Mulitzer
4780 Schirding
Hubert Kamlage
6646 Schmallenberg 1
Stefan Vetter

7080 Aalen-Ebnat
Lars Meler

2400 Litbeck

Lore Bauer

2361 Badenstedt
Bertram

6467 Maintal 2
Stoppe

4400 Miinster

Harald Koppay

2000 Hamburg 76
Joachim Wemer

6207 Ruppichteroth 4
Christian Trepl

8370 Regen

Parl Garvancs

5278 Bergnsustadt
Thomas Tegethoff
7622 Phn.iprplbuxg
Friedhelm Schang
4370 Marl

Lars Larsen

2608 Wardpnberg
Per Schénfeld

2391 Wislenberg
Thorsten Drumhardt
4800 Bielefeld 1

Dr. med. Uve Barmwater
2369 Lentfbhrden

Dr. Klaus Perschmenn
0752 Winnweiler
Ralf Crumme

6883 Kierspe
Mathias Janke

3100 Celle

Thorsten Beck

3677 Neustadt

Otto Trummer

7760 Konstanz
Michael Hblzel

8000 Miinchen 70
Frank Meler

5400 Koblenz

Volker Paélke

4830 Detmold
Emanuel Florakis
1000 Berlin 42
Thomas Seitx

4363 Or-Erkenschwick
Dirk Rutsatz

2432 Harmsdort
Thomas Hellinghausen
5246 Brachbach
Thomas Béttge

6236 Eschborn 2
Walter Schiagenhaufer
8070 Ingolstadt

Max Ruttl

7512 Rheinstetten 2
Klaue Pommerenning
68607 Ingeiheim

Jbrg Goltermann
8660 Lauf

Rainer Wahl

6260 Limburg 1

R, Bruckhaus

3382 Clausthal-Zellerfeld
Christian Hamisch
4156 Willich 1

Martin Bauer

6113 Babenhausen &
Lars Kastrup

3004 Isernhagen 2
Wolfgang Schnurr
7670 B.-Baden
Michadl Maltan

8240 Schénau
Giinter Veith

6609 Undenheim
Ellen Streckel

7660 Rastatt

Dirk Steitz

89800 Augsburg 22
Jens Bteingrilbner
6239 Kriftel

Frank Goller

7067 Leutenbach 3
Achim Singh

6560 Bayreuth
Michael Schliiter
2380 Schleawig
Thomas Schmidbauer
8000 Miinohen 82
Helko Murtfeld

3008 Garbeen @
Norbert Hochheim
4220 Dinslaken
Georg Matzku

6801 Wissenbach
Traudl Wahl

9260 Limburg 1
Peter Elsmann

8650 Forchheim

Chr. Pavelcayk-Seyer
6000 Xdln 80

Heinke Assig

4150 Krefeld

Cord-H. Gott

1000 Berlin 20
Michael Clasen
2387 Klappholz
Gregor Mulitzer
A-4780 Schiirding
M. Krause

3252 Bad Miinder 1
Joachim Pllz

8300 Landshut
Herbert Spreen
2840 Dlephols

W. Nickel

4020 Mettmann
Oliver Haas

7000 Stuttgart 50
PiaLoch

6768 Cronenberg
Andreas Reller
6110 Alsdorf
Christoph Xnobloch
6601 Lorscheid
Markus Gretschmann
8121 Bébing

Dirk V8icker

§760 Amsberg 1
Jutta Sackmenn
49800 Dortmund 60
Monika Sacher
8580 Lauf/Peg.
Peter Meyer

3111 Wriedel

Sven Matineck
‘7000 Stuttgart 1
Kleindienst

7000 Stuttgart 1
Thores Sonntag
6400 Koblens

B. Korupp

2000 Hamburg 66
Bven Bruns

2180 Cuxhaten
Margarita Ott

7463 Burladingen 8
Axel Dahl

7018 Korntal-Minchingen
Gerd Leitz

7107 Neckarsulm
Roland Algner
A-6082 Grddig
Thomas Humburg
2808 Friesoythe
Torsten Buller

1000 Berlin 20

U. Schwara

4100 Dulsburg 11
Dirk 8chmitt

8823 NeuluSheim
Michael Ehrreich
A-6541 Altenmarkt
Thomas Zimmermann
7000 Stuttgart 80
Cemot Orimm
2100 Hamburg 60
Stephan Wilksen
5850 Solingen 16
Linus Netf

7600 Karloruhe 1
Michae! Sixter
4100 Duisburg 1
Dirk Jung

6700 Ludwigshafen
Reinhard Hihn
6080 Rilsselsheim
Barbara Samuel
8700 Ludwigshafen
Monika Scheiner
7144 Asperg

B. Glumm

4600 Dortmund 1
Hans Gauer

6750 Wolfstein/Pfals
Edda Hirsch

7800 Ulm-Wiblingen
Petra Pfeitfor

3071 Ammersbek 1
Hannelore Hackel
7903 Laichingen 1
Helke Thiel

7160 Backnang
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Cracker Hacker,
Datensanmﬂer

Saltwareliratens Eite! des Libs

Leser einen Einblick in das Ko-
pierwesen zu geben und wichti-
ge Fragen zu beantworten: War-
um wird kopiert? Was unterneh-
men die Softwarehersteller da-
gegen? Wie soll man sich verhal-
ten, wennman "erwischt” wird?

Zu Beginn widmet sich der Au-
tor der "Kopierszene” und erldu-
tert die Unterschiede zwischen
"Hacker” und "Cracker”. Auch
wird hier die Frage geklart, war-
um soviel kopiert wird. Danach
erfolgt eine Fallbeschreibung
anhand einer erdachten Person,
um das gesamte Thema noch zu
verdeutlichen. Im 2. Kapitel be-
kommt der Leser einen Einblick
in die Entstehung eines Pro-
gramms und damit verbundene
Kosten fiir die Herstellerfirma.
Besonders interessant wird es in
Kapitel 3, wo sich der Autor den
Folgeerscheinungen zuwendet,
mit denen jeder erwischte Kopie-
rer zu rechnen hat. In vielen Bei-
spielen werden die Prinzipien
der Abmahnung und die rechtli-
che Situation eindringlich darge-
stellt. Der konstruierte Fall (er
trdgt m. E. unverkennbar auto-
biografische Ziige des Autors)
wird an dieser Stelle fortgesetzt.
In den beiden letzten Kapiteln
gibt Thomas Tai Hilfen fir er-
wischte Kopierer sowie einen
Einblick in die derzeitige rechtli-
che Situation.

Das Buchbleibt beidenbehan-
delten Themen leider zu sehr an
der Oberflache, da es an konkre-
ten und greifbaren Stellungnah-
men fehlt. Es wiirde sicher einen
"besseren Beitrag zu einer bes-
seren Verstindigung zwischen
Kopierer und Softwarefirmen”
leisten, wenn der Autor die Mei-
nungen beider Seiten nicht glo-
bal, sondern subjektiv an einzel-
nen authentischen Pers6nlich-
keiten herausgestellt hitte. Be-
merkenswert ist es hingegen,
daB sich endlich ein Autor und
ein Verlag mit diesem sehr um-
strittenen Thema auseinander-

setzen und ein derartiges Buch
veréffentlicht haben. Hier ist si-
cher Neuland betreten worden.
Das Buch ist trotz aller erwahn-
ten Einwédnde hochinteressant
und besonders dem noch nicht
erwischten Kopierer sowie dem
Leser, der sich iber das Thema
Softwarepiraterie = informieren
mochte, zu empfehlen.

Monika Ohlfest

Das Joyce
Praxisbuch

Von Joachim Seidler
Signum Medien Verlag
160 Seiten, 35.- DM
ISBN 3-924767-11-4

Nach den iiblichen Data-Bek-
ker-Erstlingswerken liegt nun
ein Buch tiber den Joyce vor, das
nicht aus Diisseldorf kommt. Der
Signum-Verlag hatte mit dem
vorliegenden Werk wohl den
richtigen Riecher, denn auf Un-
terlagen fiir den Joyce warten
die Besitzer dieses Textsystems
schon seit einem dreiviertel Jahr.

Joachim Seidler moéchte mit
seinem Buch sowohl Neulinge
als auch Profis auf dem Compu-
ter ansprechen und hat dieses
Ziel mit bewundernswerter
Hartnackigkeit verfolgt. Er be-
ginnt mit der oblgatorischen Ein-
fihrung t{ber Schreibsysteme
und ihre Rolleim Leben des Men-
schen. Nachdem noch einige
Worte liber den Joyce und die Sy-
stemphilosophie verloren wur-
den, folgt der Sprung mitten hin-
ein in die Praxis. Der Joyce wird
aufgebaut und die elementar-
sten Bedienungsschritte bespro-
chen.

_MSNIES § CWOR
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DAS

JOYCI".
PRAXISBUCH=

Mit nahezu allen Optionenund
Meniis von Locoscript wird der
Leser in den folgenden Kapiteln

vertraut gemacht. Teilweise
werden dabei fiir den Laien
Schritt-fur-Schritt-Anleitungen,
oder iibersichtliche Tastenbele-
gungstabellen fiir eingearbeite-
te Joyce-User abgedruckt. Eben-
so interessant fiir die Profis sind
Kleine Tips und Tricks, die zu vie-
len Optionen verraten werden.
Beispielsweise nennt der Autor
viele niitzliche Anwendungen
flir die Suchen/Ersetzen-Option,
auf die man erst einmal kommen
muB.

Nachdem Locoscript als sol-

ches abgehandelt ist, kommt die
Sprache auf die Kommunika-
tionsschnittstelle und den An-
schluB von Fremddruckern. Im
letzten Kapitel schlieBllich geht
es um den Joyce als CP/M-Ma-
schine. Nach einer ultrakurzen
Beschreibung der Dienstpro-
gramme gibt Joachim Seidler ei-
nen Uberblick iiber die derzeit
lieferbaren  Joyce-Programme
mit Angabe der Bezugsquelle.

Insgesamt gesehen ist das ein
ansehnlicher Informationsge-
halt. Nachdenklich stimmt je-
doch die Tatsache, daB das alles
auf nur 140 Seiten untergebracht
wurde und sowohl Profis wie An-
fanger bedient werden sollen. So
entstand ein Gemisch aus Ein-
steigeranleitung, die auler einer
besseren und leichteren Aus-
drucksweise keine Neuerungen
gegeniiber den Handbiichern
bringt. Zuséatzlich enthalten sind
zwar mehrere kleine Tips fiir den
Routinier, diese sind aber ver-
steckt und nur vereinzelt zu fin-
den. Dadurch konnten die Tips
nicht so ausgearbeitet werden,
wie es in einem reinen Buch fiir
Profis moglich gewesen waére.
DaB dann auch noch der Bogen
zur Softwareiibersicht genom-
men wird, grenzt an Zauberei:
drei Biicher in einem. Dagegen
ware wirklich nichts einzuwen-
den, doch wenn schon, dann bit-
te auf mindestens 300 Seiten
oder durch eine sinnvolle Auftei-
lung in zwei Bédnde fiir Einsteiger
und Profis.

Das Buch kann dem Joyce-Be-
sitzer nur dann empfohlen wer-
den, wenn er bereit ist, den Er-
werb von vielen unniitzen Seiten
in Kauf zu nehmen. Am ehesten
diirfte der Einsteiger an dem
Buch interessiert sein, da es ihn
in das System einflihrt, und nach
einiger Zeit wird er auch einige
der an sich guten Tips in An-
spruch nehmen, soweit er sie in
ihrer Kiirze versteht.

Thomas Tai

Jetzt endlich!

8-Bit-Druckerkabel inkl.
Treibersoftware fiir
464/664/6128 fiir jeden
Centronics-Drucker
(umschaltbar auf 7 Bit).

Kein Eingriff 98 .
[}

am Computer!

Fiir DMP 2000 und
664/6128

Designer

Eigene Zsichen fiir den
Drucker entwerfen und
Im Drucker speichern.
Zusétzlich Hardcopies
in 2 GroBen.

Bedingung:

8 Bit und

Treiber 49--

DMP 2000
mit
AnschluB3-
kabel

o CPC 6128
Grln-
Monitor

698.-
998.-

Paketpreis DM 129.-
Pos. 1+3 Paketpreis DM 729.-
Pos.14+2+3  Paketpreis DM 759.-
Pos. 1+2+3+4 Superpaket DM 1729.-

Pos. 1+2

Héndleranfragen erwiinscht!

ton & technik

Visbecker' StrafBe 2
2878 Wildeshausen
Tel.04431/3888

Philosoft®

TEXTVERARBEITUNG

e auf dem Drocker!

96 Kommandos: Blockbefehle, Ab-

satz/Seitenumbruch, Suchen/Erset-

zen, Druckeranpassung, perfekt, su-
perschnell!

KOMMUNIKATION
Mailboxbetrieb, Textspeicher, Sen-
den und Empfangen mit und ohne
Priifprotokoll (MODEM7 und XMO-

DEM kompatibel!)

ASSEMBLER
sehr schneller Assembler fir Z80,
8080, 8085 und 8048 (!) Opcodes, 26
Pseudo-Opcodes, if/else, dseg/
cseg, rept...

Z80-TESTER
symbolischer Tester mit 26 Funktio-
nen incl. Multi-BP, Datentransfer,

EPROM progr.!

AUF EINER KARTE:
32k Software im EPROM (nur 24
Byte RAM weniger!), Programmier-
gerdt (bis 27256) und RS232-

Schnittstelle:
Grundausbau 278.- DM
Option EPROM-Progr. 119.— DM
Option RS 232 ., 119.-DM

Philosoft

Pariser Platz 2
8000 Minchen 80




16 BERICHT

Uber 63000 Besucher bei der
9. PCW-Show in London

Absoluter Magnet war natiirlich der Amstrad PC 1512

Diese 9. PCW-Show war mit iiber 300
Ausstellern in 2 Hallen mit ca. 14000 m?
die gréBte, die das denkwiirdige Olym-
pia in London je erlebt hat. Die Ausstel-
lung war in zwei getrennte Bereiche auf-
gegliedert: zum einen die Businessab-
teilung (z.B.. Biirokommunikation) und
zum anderen die Personalcomputer.
Diese Trennung brachte jedoch einige
Doppelanbieter in arge Bedrangnis (das
gleiche Problem hatten ja die CeBit-Aus-
steller in Hannover), deren Produkte, zu
beiden Lagern gehéren. Commodore
und Amstrad l6sten das Problem da-
durch, daB sie sich zwar in der PC-Ebene
niederlieBen, jedoch so nahe wie még-
lich am Durchgang zur Businessabtei-
lung ihren Platz behaupteten.

Angekiindigt als "GroBbritanniens
groBites Homecomputer-Ereignis”,
eroffnete die Show am 3. September ihre
Pforten, einen Tag, nachdem der Am-
strad PC 1512 der Presse vorgestellt
wurde. Dieser sorgte allein schon dafiir,
daB der Besucherrekord vom Vorjahr —
63000 — bei weitem {berboten wurde.
Sieht man einmal vom Amstrad PC ab,
so war Atari die absolute Dominanz
(warum sollte es in England anders sein
als bei uns). Auf 1000 m® konnte der in-
teressierte Besucher die STs bewun-
dern. Peripherie und Programme wur-
den von Gastaustellern im "Ataridorf”
priasentiert. So tummelten sich tiber 40
Handler und Dienstleistungsunterneh-
men unter der Atari-Flagge.

Frither war er einmal der Kénig des
Dschungels: der Sinclair-Computer.
Heute gibt es zwar noch einen Sinclair-
Stand, dieser zeigte sich aber inden Am-
strad-Farben und firmierte unter Sinclair
Computer Division of Amstrad. Die
Show war AnlaB, den neuen alten Sin-
clair 128X in einem auBergewdhnlichen
Gewand zu prisentieren. Der 128K+2
(bei uns noch nicht erhéltlich) hat ein
eingebautes Cassettendeck, eine neue
Tastatur und 2 Joystickports. Die abso-
lute Spielhalle fir das Kinderzimmer.
Obendrein bekommen alle lauffédhigen
Programme von Amstrad ein "Qualitts-
siegel” aufgedriickt: SQC —Quality Con-
trol System. Die Frage bleibt, ob alles,
was auf dem neuen Spectrum lauft, auch
qualitativ hochwertig ist. Wie auch im-
mer, dem Amstrad/Sinclair werden in
England Bestseller-Chancen einge-
raumt. Der einstige Sinclair-Boss, Sir Cli-
ve Sinclair, hédtte in Anbetracht dieser
"enormen Weiterentwicklung” nicht
unbedingt fiir £ 5 Millionen verkaufen
missen. Denn der alte Computerhase
hitte mehr getan, als nur ein Tape-Deck
angehingt und eine neue Tastatur inte-
griert. DaB diese Transaktion fiir Alan
Sugar nur Taschengeldformat hatte,
zeigt sich an dem Umstand, daB Am-
strad allein in diesem Herbst £ 2.432.000
an Werbegeld ausgeben will, um dem
128 K+2 Marktchancen zu ermdglichen.

Aber Atari hin, Commodore und Sin-
clair her, einer stahl allen die Show: der

Uber 63000 Besu-

- cher wollten das
Angebot der mehr
als 300 Aussteller
in den Hallen des
Londoner Olympia
begutachten. Ab-
soluter Magnet
war der Amstrad
PC 1512.

SAGE-soft Manager David Goldmann

PC 1512. Der Amstrad-Stand erwies sich
als absoluter Magnet und brachte zeit-
weise die ganze Ausstellung aus der
Bahn. Jeder versuchte, einmal das Wun-
derding mit eigenen Hénden zu fithlen.
Frei nach dem Motto: "Und es geschah
zu einer Zeit, als Alan Sugar Statthalter
von Amstrad war und den Erdenbir-
gern ein neues Kind vorstellte..."

Ahnlich wie in unseren Landen, wird
auch in England die etablierte Software
einen wahren Preisrutsch erleben.SA-
GEsoft Managing Director David Gold-
man kiindigte drastische Einschnitte in
der Preisgestaltung an. Robin Oliver,
Chef bei MicroPro, erklarte: "Dieses sa-
genhafte Preis-/Leistungsverhdltnis
wird in der ganzen Branche, bei Soft-
und Hardware, Spuren hinterlasen. Die.
Firma New Star Software hat in dieser
Sache gleich ein neues Wort kreiert:
Workalike. Billige Clonesoftware fiir bil-
lige PCs. So gibt es in U. K. bereits Low-
Price-Versionen von WordStar 2/3, Lotus
1-2-3 und dBase III, um nur einige zu
nennen.

Alles auf der Messe vorgestellte Ma-
terial fiir den PC aufzuzahlen, wiirde
wohl den Rahmen sprengen. Aber wir
werden die Bonbons, sobald sie auf dem
"Festland"” erhéltlich sind, ausfiihrlich
vorstellen.

Auf dieser PCW-Show sah man einige
Highlights, die den Eintritt in ein neues
Computer-Zeitalter markieren. SAGE-
soft Manager David Goldman faBte alles
zusammen, wenn er Alan Sugar zitiert:
"The micro business will never be the
same!”

Peter Cornforth



SUPER - GUNSTIG - SUPER - GUNSTIG - SUPER - GUNSTIG

5V VORTEX-DISKDS/DD 96tpl 108tk  59,--DM

51" VORTEX-DISK DS/DD 1351pi  10Stk.  79/-~DM

3" DISKGF-2 58tk /10 Stk 48,50/89,~— DM
DISK GF-20D (Joyce 8512)  5Sik.

3" e
riifte Diskett

Wir fGhren nur ersth rﬁap , Deshalb kon-
nen Sle die Disketten innerhalb von 14 Tagen ohne Angabe
von Grinden umtauschen.

DISKETTENBOXEN
3" Diskbox far 10 Disketten 14,80DM
3" Diskbox far 40 Disketten 38,90DM
dto, abschlieBbar 53,90DM
5Y" Diskbox flir 50 Disketten 36,900M
54" Diskbox far 85 Disketten abschlieBbar 39,90DM
3" Diskbox far 40 Disketten 38,90DM

3'%" Diskbox far 80 Disketten

PFLEGEMITTEL
ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN:

Schneider Floppy DDI-1
VORTEX Floppy F1-S 0. FI-D

44,90DM

16,80DM

Schneider Konsole f0r 464 u, 664 19,80 DM
Schneider Konsole fiir 6128 18,80 DM
VORTEX Floppy F1-X u. M1-X 19,80 DM
Schnelder Monitor griin 24,.80DM
Schneider Monitor colar 26,80DM
Schneider NLG 401 19,80 DM
Schnelder DMP 2000 22,80DM
VORTEX Wirichestertautwerk WD-20 19,80DM

Relnigen Sie Ihr 5% Laufwerk mit unserem speziellen Reini-
gungssat
54" Kopfreinigungsdiskette 13,90DM

W PP il bastehend. 5

1 Prifkasseite, T Relnigungsmittel fir Kapstan- und Gummi-
antrieb, 1 Tonkoplreinigungsfiissigkelt und mehrere Reini-
gungsstabchen. Einfahrungspreis: 10,90DM

Azimuth: EinProgramm zur genauen EinstellunglhresKasset-
tenrecorders am CPC 464. Kain Read Error mehr durch elnen
verstellten Tonkopf. Mit Schraubenzieher und elnem Tesisplel,

Preis:
ANDRUM:
DIGITALES SCHLAGZEUG FUR CPC 464/664/6128

- 8 digital aufgenommene Schiagzeugsounds

- einfach zu bedienen

- ein echter digitaler Drumcomputer

- Echizeitprogrammisrung am Bildschirm

- komplett mit Software

- andere Sounds kénnen von Kassette geladen werdsn
~ for die Kreativitat, zum Lemen und zur Freude

- eine der besten Paripherien [0r die CPC's

— bis zu 1000 Rhythmen speicherbar

- Lieder kdnnen auf Kassette/Diskelte gesichert werden
- Polyphanie

- ausfihriche Anleitung

- ainfach an einen HiFi-oder PA-Verstérker anschlieBen

VERBINDUNGSKABEL :
Druckerkabel:
far CPC 464, 664 {Tm Lange Flachbandkabel) 39,—DM
far GPC 464, 664 (2m Lange Flachbandkabel) 44,——DM
far CPC 6128 {1rn Lange Flachbandkabel) 39,-—~DM

far CPC 6128 2m Lange Flachbandkabel) 44,--DM

forCPC 6128  (1,5m Lange Rundkabel) 49,~-DM
Akkustikkopplerkabel (zw. RS 232 u.Modem) 1,5m 49,50DM
AnschluBkabel: 2. Flopppy an CPC 664 44,50D|
AnschluBkabel: 2. Flopppy an CPC B6128: 44,50DM
Floppyverldngerungskabel fir alle CPCs (2m): 59,--DM
Manitornveri&naerung fir CPC 464 2,90 DM
Manitorverlangerung fir CPC 464 und 8128; 28,90DM
Joystickverlingerung fr 1 Joystick (2m Lange) 14,90DM
Recorderanschlul {CPC an Spol. DIN Buchse) 17,90DM
RecorderanschiuB (CPC an Klinkenbuchse) 17,80DM
CPC-Stereakabel zum AnschluB an HiFi-Anlage  15,90DM
Multi-Link-Kabel:
Programmierbares RS-232 Kabel (s. Seite 2) 69,90DM

Selbstverstindlich erhalten Sie iiber den Vortex-Versand-Service auch alle Vortex-Produkte

Senden Sie mir Ihren Katalog (Schutzgebahr DM 3,-, bei Bestellung ab DM 100,- frei)

Handleranfragen erwiinscht!

Achtung Programmierer: Haben Sie gute
Spiele (keine Adventures) oder Utilities, l
setzen Sie sich mit uns in Verbindung.
Wir sind ein fairer Partner.

Telefonische Bestellung von 8 -12 Uhr |
und von 13-17 Uhr. |
AuBerhalb der Geschiftszeiten nimmt
unser Anrufbeantworter lhre Bestel-
lung entgegen.

|
vortex Computersysteme GmbH |
Versandservice - |
FalterstraBe 51-53 - 7101 Flein

Telefon 07131/52065 |

Talav 722 Q1R vvarkv A
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Kompetente Hard- und Software sowie Zubehér aus einer Hand!
Alle Produkte sind von uns getestet und entsprechen unserem hohen Qualititsstandard.

DFU (Datenfemiibertragung)

VORTEX-VAK-300:
Ubertragungsgeschwindlgkeit: 300 Baud
Orginate-/Answermodus

tromversorgung: 9V Blockbatterie/ externes Netztell

Preis: 98,—DM
VORTEX-RS-232 Schnittstelle:
Ins ROM eingebundene Software mit RSX-Befehlen, unteran-

derem: Elnstellung der Parametsr, Ubartragung (senden und
ampfangen) von: einzelnen Zeichen und Zelichenketten
&Slrings}. ASCII-Files mit und ohne Softwareprotakoll, serlelle
ruckeransteusrung (Plotter) und integrieries Terminalpro-
ramm. Unter CP/M; snfurt?a Einbindung mittels der im
SDOS und VDOS 2.1 enthallenan Traiberroutinen, Mit aus-
fahriichster deutscher Dokumentation (ca. 60 Seiten) und An-
schiuBkabel, Zelgen Sie uns eine RS-232 Schnittstelle, die bel
diesem Freis mehr bietet: 98,—-DM

VORTEX-Phono-Set bestehend aus:

Akkustikkoppler VORTEX-VAK-300, Schnittstelle VORTEX-
R5-232, Netztall zur Stromversorgung, Diskettensoftware und
Verbindungskabel. Ihr Vortell; Alles aus einerHand, d. h. kelne
KompatibilitAtsprobleme. Nur auspacken, anschileBen und
<datenferntbertragen”.

SOMNDERFPREIS: ' 498,--DM

Adapter Null-Modem RS-232:

Bel Dalentibertragungen ohne Modem wird das Null-Modem
elngesetztumdieVerbindungzwischen Endgeratund Gompu-
ter herzustellan. Dieses wird maglich durch Kreuzung von drel
Leitungen, Einsalzbegrenzung bis 50m Lange.

Preis: 68, —DM

NEU -NEU -NEU -NEU -NEU - NEU -NEU -NEU -NEU -NEU
— SOFTWARE - SOFTWARE — SOFTWARE - SOFTWARE —

SPIELE

PAPERBOY C/D 36,—-/54,—DM
1942 C/D 36,—-/54,~-DM
LIGHT FORCE C/D 36,--/54,~-DM
BOMB JACK C/D 32,-~/45,—-DM
GHOSTN GOBLINS C/D 29,90/39,90DM
LEADER BOARD C/D 39,--/49,——DM
GREEN BERET C/D 35,—-/45,—DM
BAT MAN C/D 35,--/45,—-DM
EQUINOX C/D 35,~-/45,——DM
KNIGHT GAMES C/D 34,90/49,90 DM
HEXENKUCHE Teil Il C/D 29,--/45,—-DM
IMPOSSIBLE MISSION c/0 39,--/59,—-DM
SHOGUN C/D 39,—-/59,~—DM
MISSION ELEVATOR C/D 39,--/69,~-DM
GOONIES C/D 39,~-/59,—-DM
REBEL PLANET C/D 39,—-/59,~-DM
QUESTPROBE C/D 39,--/69,—-DM
INTERNATIONAL KARATE C/D 29,90/39,90DM
STREET HAWK C/D 39,~--/69,--DM
EDEN BLUES C/D 19,90/39,90 DM
CRAFTON & XUNK (GET DEXTER) C/D 19,90/39,90DM
MELTDOWN C/D 27,90/34,890DM
WANTED GUNFRIGHT C/D 39,--/59,—-DM
JACK THE NIPPER C/D 24,90/34,90DM
SUPERBOWL c 34,90DM

GLADIATOR C/D 39,90/54,90 DM
MANDRAGORE C/D 39,90/49,90 DM
NEXUS C/D 39,90/49,90DM
NIGHT GUNNER C/D 29,90/39,90 DM
PACIFIC C/D 39,90/49,90DM
RESCUE ON FRACTALUS C/D 39,90/49,90DM
ROOM TEN C/D 39,90/49,90 DM
SAI COMBAT C/D 39,90/49,90 DM
SPACE SHUTTLE \C/D 29,90/49,90 DM
DAN DARE C/D 29,90/42,90DM
GLASS C/D 19,90/39,90DM

Suchen Sie einen guten Drucker oderander
Hardware? : . )
Rufen Sie uns an. Wir senden Ihnen nahere Informa
tionen und machen ihnen zudem einen gunstigen
Preis!

Perforlertes Druckerpapler:
300 Blatt EDV-Endlospapler im Tr[iz!?ekanon

14,90DM
1000 Blatt 240mm x12" endios, holzfrel 60g

29,90DM

Druckerstéinder:
Papierzufihrung wahlweise von unten oder hinten,

sehr stabile Ausfohrung, Nutzfldche 40x 32 cm 55,~-DM
Traktorflihrung:

Zum problamlosen Verarbeiten von Endios-EDV-Papier.

Fur Schneider NLQ 401: 69,90DM

For Okidata ML 182/192:

Midi-Schnlttstelle:

Endlich erhéiitiich! Das Midi-Interface far Ihren CPC. Mit die-
sem Interface von EMR kénnen Sle nun lhren Schneider an
einen Synthesizar anschlieBen.

Beachl!;n Sle den Testbericht in CPC International (Oktober-

ausgabe).
Preis (incl. Software): 399,--DM

NUTZLICHES ZUBEHOR:

Plastikschablone CPC 464: Legen Sie die Schablone auflhre
Taslatur und die ewlge Biatterel im Handbuch entialit. Fol-
gende Anweisungen befinden sich auf der Schablone: Basic
Anweisungen, Ein-/Ausgabeanweisungen, logische Opera-
tionen, mathematische Operationen, Syntax Notizen, Basic
Befehle, Basic Funktionen, numerische Funktionen, Zeichen-
ketten, Farbtabelle und AMSDOS-Befehie,

27,90 DM

Preis:

Kabelschellen: SchiuB mit dem Kabelsalat unter lhrem Gom-
utertisch. Benutzen Sie unsere selbstklebenden Kabelschel-

en. Kein Beschadigen der Tischoberfliche. In den Farben

weill, schwarz und braun lleferbar, o 550M

Verpackungsinhalt: 16 Stuck
VORTEX-Monitorstiinder: Dreh- und schwenkbar in allen
Richtungen. Far alle 12“-Monitore. Solide Ausfihrung aus

bruchlestem Kunststof, ]

Preis: 49,900M
MonitorEntsplegelung y: Beseltigen Sie laslige Relle-
xlonen sofort und dauerhaft. Die Augen werden splrbar ent-

lastet. Auch fir andere Anwendungen geelgnel, wie z.B,
Bildarglas, Autoarmaturen, Fernsehgeriite und ahnliche opti-
sche Anwendungen. Slehe Sonderprospekt. Ml

Preia:

Bildschimmfilter: Vorsatz-Filter, reduziert sttrende Spiege-
lungen und Flimmem, wird mit einem Klebeband-Kiettver-
schiufl am Gehause befestigt. Filter aus Gewebe auf Kunst-
stoffrahmen.

For Farbmonitor CTM 640/644 79,—DM
For Grlinmonitor GT 64/65 (bis 12/85) 59,~-DM
Datenrecorder: Zum Laden und Spelchern von Kassetten-
software auf dem CPC 664 und CPC 6128, Im Preis ist das
Datenfiberiragungs- und das Netzkabel enthalten, Auch for

Batteriebetrieb geeignet und als normaler Musikrecorder
verwendbar.
Preis: 89,—DM

Micro-T-Schalter: Ein Schnittstellenumachaller mit dam Sie
2 Drucker an 1 Computer (oder umgekehrt) anschlieBen kén-
nen. Einfache Drucktastenumschallung, auch f0ralle anderen
Peripheriegeréle. Optional mit RS 232/V24 ader Centronies-
Schnittstelie.

Preis:. 169,—-DM

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus lhrem Angebot:

O perNachnahme O per Euro-S¢heck

DM

DM

DM

DM

| bei Auftrégen bis DM 200,- Versandkostenpauschale DM 5,90 DM

Absender: Gesamtsumme DM
Telefon-Nr. Unterschrift




18 ANWENDERSOFTWARE

Grafikkiinstler aufgepaf3t!

»"Rembrandt” ist wohl das beste Grafikprogramm, das es zur
Zeit auf dem Markt gibt

er Hersteller muB schon an sein Pro:

dukt glauben, wenn er ein Pro-
gramm mit einem solchen Namen aus-
stattet. Das tun natiirlich alle Software-
Anbieter, zumindest in der Werbung.
Hier steckt aber doch mehr dahinter.
Wer bisher mit seinem Computer zeich-
nen wollte, hatte schon arge Probleme.
Da gab es den "Profi Painter”, der an-
fangs fiir 198.— DM viel zu teuer angebo-
ten wurde und meines Erachtens nicht
so toll in der Leistung war. Gute Konkur-
renzprodukte wurden auch nicht ange-
boten. Daher konnte man nur abwarten
oder ein eigenes Programm erstellen.

Wer bis heute gewartet hat, wird nun
belohnt. Um es vorwegzunehmen, ich
halte "Rembrandt” fiir das zur Zeit be-
ste Grafikprogramm. Im Detail gibt es si-
cher noch einiges zu verbessern. Aber
wo gibt es das nicht? Das Preis/Lei-
stungs-Verhiltnis, die Bedienerfreund-
lichkeit und die Méglichkeiten, die die-
ses Programm bietet, sind enorm. Jetzt
aber genug des Lobes, es folgen die Tat-
sachen.

"Rembrandt” lduft laut Herstelleran-
gabe auf den CPC-Modellen 464/664/
6128; getestet wurde es auf dem 464.
Zum Lieferumfang gehért eine Diskette
nebst englischem Handbuch (laut deut-
schem Vertrieb soll es auch eine deut-
sche Kurzanleitung geben), alles ver-
packt in einer stabilen Plastikbox. Wahl-
weise kann man auch eine Cassetten-
version erhalten. "Rembrandt” kostet
auf Diskette 69.90 DM, auf Cassette
59.90 DM.

Das englische Handbuch umfafit 17
Seiten, auf denen alle Moglichkeiten des
Programms kurz und klar erldutert wer-
den. Da es "icon driven”, also symbolge-
steuert ist, kann man aber auch ohne
Anleitung vieles herausfinden. Nach
Programmstart erscheint auf dem Moni-
tor die Arbeitsfliche, die bis auf einen
kleinen Streifen am oberen Bildschirm-
rand leer ist. Dieser Streifen enthélt 8
Symbole, die einige "Rembrandt”-Op-
tionen darstellen, wovon insgesamt 24
vorhanden sind. (Die Symbolleiste kann
mit der TAB-Taste umgeschaltet wer-
den.) Die einzelnen Symbole sind gra-
fisch relativ gut dargestellt. So kann
auch der Anfinger die Bedeutung der
meisten Zeichen schnell erraten bzw. er-
kennen (z.B. Miilleimer = Clear Screen;
Diskette = Load, Save, Cat; Stift = Zeich-

reapr Tt st RS IPRER RS
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-
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nen etc.). Die Symbolleiste kann vom
oberen auf den unteren Bildschirmrand
gesetzt oder ganz ausgeschaltet wer-
den.

Zum Zeichnen laBt sich also die ge-
samte Bildschirmflaiche nutzen, was
dem normalen CPC-Screen-Format ent-
spricht. Zeichnen und Wéhlen der Sym-
bole erfolgt iiber die Cursor-Tasten oder
einen Joystick, wobei man sich nicht
festlegen muB; beides ist jederzeit még-
lich. Das halte ich fiir eine gute Lésung,
da man z.B. Feinarbeiten lieber iiber die
Tastatur ausfiihrt, fiir andere Dinge aber
den Joystick benétigt. Im Grunde gibt es
bei "Rembrandt” einen Modus zum
Zeichnen und einen fur die Symbol-
steuerung. Umgeschaltet wird durch
einmaligen Druck auf die ESC-Taste. Ein
normaler Arbeitsgang sieht wie folgt
aus.

1. Zeichnen mit dem Stift auf dem Bild-
schirm.

2. ESC-Taste driicken.

3. Mit der TAB-Taste eine der drei ge-
wiinschten Symbolleisten aufrufen.

4. Einen kleinen Pfeil auf das ge-
wiinschte Symbol bewegen.

5. Mit der SPACE-Taste bestéitigen.

6. Mit der nun gewdhlten Option wei-
terarbeiten.

Das klingt hier etwas umstéandlich,
geht aber in der Praxis nach kurzer Ein-
arbeitungszeit schnell iiber die Biihne.

Kommen wir jetzt zu den einzelnen
Symbolen und ihrer Bedeutung.

1. "Punkt und Linie” nennt sich die er-
ste Option, die freihdndiges Zeichnen
ermdglicht und damit den wichtig-
sten Teil des Programms darstellt.
Gezeichnet wird bei Druck auf die
Feuer- oder Space-Taste; ohne Beta-
tigung dieser Tasten kann der Cursor
frei tiber den Bildschirm bewegt wer-
den.

2. "Linie” stellt eine flexible Linie dar,
deren Anfangspunkt markiert wer-
den muB. Dann erscheint hinter dem
Cursor eine blinkende Linie, die man
beliebig verlangern und verschieben
kann, bis sie paBt und der Endpunkt
fixiert werden kann.

3. "Rechteck” spricht fiir sich. Rechtek-
ke beliebiger GroBe sind damit még-
lich. .

4. "Gefiilltes Rechteck” heiflt die nach-
ste Option, die weitgehend Punkt 3
entspricht. Das Rechteck wird aber
mit der aktuellen Zeichenfarbe aus-
gefiillt.

5. "Circle” sowie "Solid Circle"” dienen
dem Erstellen von Kreisen analog
den Punkten 3 und 4.

6. "Triangle" ist die nachste Option im
Bereich der geometrischen Zeichen,
zu denen auch noch Punkt 7, "Poly-
gon” (Vieleck), zahlt. Angewendet
werden sie wie "Rechteck” und
"Kreis”, eine Fillfunktion ist hier
aber nicht vorgesehen.

Damit wire das Ende der ersten Sym-
bolleiste erreicht, und nun zur néchsten.

1. Hinter "Fill Shape" verbirgt sich eine
Fill-Routine, mit der beliebige For-
men (auch Triangle und Polygon) mit
einer Farbe nach Wunsch ausgefiillt
werden koénnen. Wenn das Resultat
nicht gefillt, kann der Vorgang wie-
der aufgehoben werden.

2. "Text"” ermoglicht das Einsetzen von
Textstellen in die Grafik. Auch selbst-
definierte Zeichen sind moglich.
Nachdem der Text auf den Bildschirm
geschrieben wurde, kann er noch be-
liebig positioniert werden, was ich
sehr gut finde.

3. "AirBrush", die Spriihpistole, ermég-
licht schone Effekte. Um den Cursor
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werden Pixel gesetzt, so daBl man je
nach Spriihdauer feine Sprenkel bis
volle Flachen erreicht. So werden
Stoppelbéarte produziert.

4. "Paint Brush" ist ein Pinsel, der im
Gegensatz zum normalen Schreib-
stift in seiner Breite verandert wer-
den kann.

5. "Grid" erlaubt das Einstellen der
Cursorschrittweite von 1 bis maximal
32 Pixel.

6. "Magnify" stellt die Lupe dar. Nach
Aufruf dieses Symbols erscheint auf
dem Bildschirm ein Rechteck, das
tiber Cursor-Tasten oder Joystick an
die zu vergréBernde Stelle bewegt
wird. Nach Druck auf die Space-Taste
wechselt der Bildschirm, und die
AusschnittsvergréBerung.  (8-fach)
erscheint. Jetzt kénnen Feinarbeiten
vorgenommen werden. Leider kann
man das Rechteck selbst nicht variie-
ren und ist deshalb auf die vorgege-
bene Form angewiesen.

7. "Out and Paste" dient dem Bewegen
und Kopieren eines Bildausschnitts.
Wie bei der Lupe kann auch hier wie-
der ein Rechteck tber das Bild ge-
fihrt werden, um den Ausschnitt
festzulegen. Danach ist zu entschei-
den, ob dieser geléscht und an ande-
rer Stelle wiedergegeben oder an ei-
ne beliebige Stelle kopiert werden
soll. Besonders die Kopier-Funktion
kann die Arbeit unter Umstédnden er-
heblich erleichtern, wenn z.B. ein
miihevoll erstelltes Detail mehrfach
benotigt wird.

8. "Scroll”, dieletzte Option in der zwei-
ten Symbolleiste, ist auch wieder
vom Feinsten! Wird dieses Symbol
gewahlt, verschwinden die Leiste
und der Cursor, so daB der Blick auf
das ganze Bild frei wird. Uber Joy-
stick oder Cursorblock kann es nun
pixelweise verschoben werden. Am
Bildschirmrand verschwindet das
Bild, um an der anderen Seite wieder
aufzutauchen. Der Scrollvorgang zer-
stort also nichts.

-

L S

Dies ist ein kleiner Ausschnitt aus dem Bild
rechts oben mit Hilfe von Magnify

Hier kann man
deutlich die 2.

Symbolleiste mit
den Symbolen Fill
Shape, Textetc. er-
kennen

EMBRRNDT

TEST

im CPC Magasz= i.

Hier wurdein Sym- =
bolleiste 3 die- Lk
Hardcopyfunktion
angewadhit. Epson-
kompatible Druk- y
ker sollten fiir die- =
se Funktion genii- s testy. =
gen. Allerdings
konnte ein positi-
ver Test nur mit ei-
nem CPA 80 GS
durchgefiihrt wer-
den.

Kommen wir nun zur dritten Symbol-
leiste.

1. "Cassette" ermdglicht die Wahl zwi-
schen LOAD, SAVE und CAT.

2. "Diskette" entspricht Punkt 1, dient
aber fiir Diskettenoperationen.

3. "Palette” ermoglicht das Austau-
schen der Zeichenfarben. Alle 27
CPC-Farben konnen gewahlt wer-
den.

4. "Screen Dump"” verrdat ebenso wie
das Symbol (ein Drucker), daB "Rem-
brandt” damit eine Hardcopy-Funk-
tion zur Verfligung stellt, die mit den
Schneider-Druckern und Epson-kom-
patiblen Geraten zusammenarbeitet.
Diese Option halte ich flir die
schwéachste des Programms. Der
Ausdruck mit einem Epson-kompati-
blen Drucker (CPA 80 GS) funktio-
niert zwar einwandfrei, doch er-
scheint er invertiert, d.h., was auf
dem Schirm weiB war, wird schwarz
und umgekehrt. Das ausgedruckte
Bild hat bei mir ein Format (Breite
15,2 cm, Héhe 13,4 cm), das leider
nicht .den CPC-Proportionen ent-
spricht. Das Bild wird in die Breite ge-
quetscht, wodurch unschone Eier-
kopfe entstehen. Mir stand kein
Schneider-Drucker zur Verfligung, so
daB ich nicht genau wei3, ob es an
meinem Gerdt gelegen hat.

SIS

5. "Mode Change" ist eine Option, die
ich bei anderen Grafikprogrammen
immer vermift habe. Hier kann der
Anwender wahlen, in welchem der
drei verfligbharen Modi er arbeiten
mochte. Danach richtet sich natiirlich
dann auch die Anzahl der mdglichen
Farben.

6. "Ink Modes" stellt ebenfalls eine Be-
sonderheit dar. Vier Moglichkeiten
werden geboten: N = Normalmodus,
A = And-Modus, O = Or-Modus, X =
Exclusive or-Modus.

7. "Clear Screen” steht fiir den schon zu
Anfang genannten Miilleimer. Bei
Aufruf wird der ganze Bildschirm ge-
16scht.

8. "Quit Rembrandt” hat sinnigerweise
das Symbol einer kleinen Bombe er-
halten, womit "Rembrandt” geléscht
werden kann.

Damit sind alle Symbole aufgefiihrt.
Durch die Art der Programmgestaltung
und durch die Anleitung laBt sich’s mit
"Rembrandt” schon nach wenigen Mi-
nuten arbeiten. Abgesehen von der
Drucker-Routine funktioniert alles her-
vorragend. Da auch der Preis stimmt,
gibt es fiir Interessenten keinen Grund,
dieses Programm nicht zu erwerben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Beebugsoft
Bezugsquelle: PiZie-Data
Rolf Knorre
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Software
und Handbuch

Nach' dem "Star-Texter" erscheint
nun im Sybex-Verlag ein neues Pro-
gramm fiir den CPC, die Datenverwal-
tung "Star-Datei”. Da sich auf diesem
Gebiet seit der Einflihrung des Schnei-
der-Computers einiges getan hat, steht
das Programm beileibe nicht ohne Kon-
kurrenz da. Ob es zur Spitzengruppe ge-
hort und mit der Konkurrenz mithalten
kann, soll dieser Test zeigen.

Gleich nach dem Offnen der Packung
kann das Programm schon den ersten
Pluspunkt verbuchen, denn es liegt ein
deutsches Handbuch bei, das sogar ge-
bunden und recht umfangreich ist. Die-
ser Eindruck erweist sich aber bald als
triigerisch, denn das ganze Biichlein ist
in einer relativ groBen Schrift gesetzt
und mit Abbildungen, Tabellen und
groBziigigen Abséatzen gespickt. Diese
Platzschinderei kann man aber noch
entschuldigen, da der Inhalt wirklich
stimmt. Es wird eine hervorragende Ein-
fiilhrung in "Star-Datei” gegeben, wobei
alle Features ausfiihrlich zur Sprache
kommen, nur sollte sich der Autor die
unzihligen Verweise auf noch folgende
Kapitel abgewoéhnen. Das irritiert den
Leser, und man muB erst etliche Seiten
durcharbeiten, bis man mit dem gelade-
nen Programm experimentieren kann.

Wenden wir uns nun endlich "Star-Da-
tei” zu. Zunichst einmal sitzen wir vor
einem leeren Bildschirm, auf dem nur
die Meniizeile sichtbar ist. Das Pro-
gramm ist voll meniigesteuert, und wer
nun endlich loslegen will, wahlt "Neue
Datei” an. Wie bei Dateiprogrammen
iiblich, beginnt es auch hier mit der Defi-
nition der Maske. Zu diesem Zweck
steht dem Anwender fast der ganze
Bildschirm zur Verfiigung. Er kann den
Monitor nach Belieben mit Zeichen,
Kommentaren und sonstigen Verweisen
filllen; lediglich die Kleiner-, Grofer-Zei-
chen sowie der Punkt diirffen nur zur

Star-Datei

¢  auf dem Prifstand

Nach dem Star-Texter gibt es vom
Sybex-Verlag jetzt auch ein
Dateiverwaltungsprogramm

Felddefinition benutzt werden. Weitere
Angaben zu den Feldern sind nicht not-
wendig. Das Programm will beispiels-
weise nicht wissen, ob es sich um ein
numerisches oder alphanumerisches
Feld handelt. Das ist allerdings auch
nicht nétig, denn Rechnen oder sonstige
Manipulationen mit den Feldern sind
nicht méglich. Fiir den privaten Ge-
brauch mag das keine Rolle spielen,
doch stellt es den Einsatz im professio-
nellen Bereich stark in Frage.

Kehren wir zur Erstellung der Maske
zuriick. Insgesamt kann "Star-Datei”
1000 Datensétze pro Datei verwalten,
wobei pro Datensatz hochstens 512 Zei-
chen und pro Datenfeld 254 Zeichen er-
laubt sind. Das sind wohl Werte, die im
Normalfall nicht {iberschritten werden
diirften. Ist die Erstellung der Maske ab-
geschlossen, errechnet "Star-Datei” die
Felder und erdffnet die Datei auf der Dis-
kette. Hierbei muB noch als weitere Be-
sonderheit darauf hingewiesen werden,
daB die Daten in einer Random-Access-
Datei abgelegt werden. Diese Dateiart,
die beim CPC gar nicht vorgesehen ist,
erméglicht einen direkten und damit
schnelleren Zugriff. Namen, Adressen
usw. werden also nicht sequentiell ab-
gelegt und miissen deshalb nacheinan-
der gelesen werden, sondern das Pro-
gramm kann auf jeden beliebigen Da-
tensatz — ob am Anfang oder Ende der
Datei — einzeln zugreifen.

. 1000 Datensatze

Nun kénnen wir mit der Dateneingabe
beginnen. Wir miissen nur noch beden-
ken, daB wir zuvor das Index-Feld fest-
gelegt haben, nach dem sich die Sortie-
rung des Feldes richtet. Sollte sich hin-
terher erweisen, daB die Wahl nicht rich-
tig war, kann das Index-Feld nachtrég-
lich (!) veréindert werden. Die Datenein-
gabe gestaltet sich récht simpel; die Fel-
der werden automatisch vom Cursor an-
gesprungen, und man mufB} die Daten
nur noch eintippen.

Die Leistungsfahigkeit einer Dateiver-
waltung offenbart sich in den Auswer-
tungsméglichkeiten. Auch "Star-Datei”
bietet hier einiges. Neben auf- und ab-

steigendem Sortieren nach dem Index
ist die Suche nach bestimmten Kriterien
moglich. Es kdnnen bis zu 5 Bedingun-
gen angegeben werden, die das gesuch-
te Feld erfiillen bzw. nicht erfiillen soll.
Zwischen diesen Bedingungen ist eine
der Verkniipfungen moglich, die in einer
sog. Verkniipfungstabelle angegeben
werden. So kann man beispielsweise
Datensétze heraussuchen, die bestimm-
te Kriterien nicht erfiillen, dafiir aber bis
zu drei andere Bedingungen erfiillen.

Wer seine Daten schwarz auf weif3 se-
hen will, wird ebenfalls nicht im Stich
gelassen; ein Ausdruck der Indexfelder,
beliebiger Datensatze und Mail-Merge
mit "Star-Texter” sind mdglich. Beson-
ders erwahnenswert ist die Moglichkeit,
¢in eigenes Formular zur Ausgabe der
Datenséitze zu definieren. Wer sich also
nicht unbedingt auf die Wurstelei mit
"Star-Texter” einlassen will, kann hier
beispielsweise ein Rechnungsformular
erstellen und mit selektierten Datensét-
zen fiillen.

Insgesamt kann man sagen, daB
"Star-Datei” eine Menge an Leistung fiir
einen sehr reellen Preis bietet. Es stellt
sich aber die Frage nach Einsatzgeébie-
ten fiir dieses Programm. Hier muB3 ganz
klar gesagt werden, daB der professio-
nelle Einsatz einige Probleme mit sich
bringen wird, da keine Rechenfunktion
vorhanden ist, die Ausgabemdglichkei-
ten zu begrenzt sind, die Maske sich nur
iiber eine Bildschirmseite erstrecken
kann und ein Datum-Feld fehlt. Schall-
plattenarchiv, Biicherverwaltung und
Videodatei (diese Masken sind librigens
schon vorher eingestellt) sind hervorra-
gende Anwendungen. Bei einer richti-
gen Lagerdatei oder Kundenverwaltung
wird .es dann aber schon kritisch. Den
Erfordernissen eines kleinen bis mittel-
groBen Betriebes kann das Programm
nicht gerecht werden.

Dem privaten Anwender ist "Star-Da-
tei” also ohne Gewissensbisse, dem pro-
fessionellen Anwender mit einigen Vor-

behalten zu empfehlen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Sybex-Verlag
Preis: 85.-DM
Bezugsquelle: Sybex-Verlag
Thomas Tai
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Laser Genius — das geniale
Assemblerpaket

”Laser Genius” bringt eine erhebliche Arbeitserleichterung

Die Programmierung in Maschinen-
sprache ist und bleibt eine miihseli-
ge Sache, denn Systemabstiirze und ei-
ne anschlieBende nervenaufreibende
Fehlersuche treiben den Entwickler
nicht selten an den Rand des Wahn-
sinns. Aber was soll man machen? Nur
Programme in Maschinensprache wei-
sen die Geschwindigkeiten auf, die man
oft benétigt. Das Ziel der Entwickler von
Assemblern war und ist die Verbesse-
rung und Erleichterung der Codeeinga-
be und vor allem der Fehlersuche. Die
Eingabe des Sourcecodes ist mittlerwei-
le so komfortabel wie bei einer richtigen
Textverarbeitung, doch eine effiziente
Fehlersuche war bisher noch nicht még-
lich.

Mit "Laser Genius" hat sich die Situa-
tion nun grundlegend gedndert. Das

MEMN: 1D BC.R7F89 PC
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Programmpaket versteht sich nicht als
Assembler mit halbherzig beigefiigtem
Monitor, sondern als Assembler, Editor,
Monitor und Debugger-Paket. Alle Teile
sind gleichberechtigt und wurden daher
auch mit derselben Sorgfalt program-
miert.

Wie die normale Entwicklung eines
Programms soll auch unsere Betrach-
tung der Features von "Laser Genius"”
mit dem Editor beginnen, der wirklich
hervorragend ist. Der Code wird wie ein
Basic-Programm mit Zeilennummern
geschrieben und auch so editiert. Um-
fangreiche Befehle filir die Cursorbewe-
gung und sogar eine Find/Replace-
Funktion stehen zur Verfliigung. Beson-
ders aufféllig ist aber der Speicherplatz.
Mehrere tausend Zeilen Assemblercode
finden im CPC Platz, denn "Laser Ge-
nius” wandelt den Code in sog. Tokens
um. Fiir jeden Assemblerbefehl steht
nun ein Code, der nur ein Byte Speicher-
platz benétigt. Das wirkt sich natiirlich
auf die Geschwindigkeit des Assem-
bliervorgangs aus. Der Hersteller gibt
an, daB 20000 Zeilen Code in der Minute
umgesetzt werden konnen. Wird von
Diskette assembliert, sind es immerhin
noch 8500 Zeilen pro Minute. Nun brau-
chen die Besitzer anderer Assembler
aber nicht enttduscht zu sein, denn der
Editor erlaubt auch das Laden von Sour-
cecode, der mit einem anderen Assem-
blerpaket erstellt wurde.

Der Assembler befindet sich gleich-
zeitig mit dem Editor im Speicher. Er bie-
tet eine Fiille von Fahigkeiten, die an

Oben rechts die
Registerinhalte,
Register A bitwei-
se aufgeschliis-
selt. In der Mitte
des Bildes der
Speicherzeiger
und der PC sowie
der disassemblier-
te Speicherinhalt,
darunter Hex- und
ASCII-Dump.

........

........

dieser Stelle gar nicht vollsténdig aufge-
zdhlt werden kénnen. Auf die wichtig-
sten wollen wir jetzt aber eingehen.
"Laser Genius” erlaubt die Definition
von sog. Makros, das sind Programmtei-
le, denen ein Name gegeben wird, den
man dann an der Stelle des Codes ein-
setzt, wo die definierte Routine stehen
soll. Man kann auch eine kleine Biblio-
thek mit Assemblerroutinen anlegen,
die nach Belieben in den Code einge-
setzt werden konnen. Weiterhin stellt
"Laser Genius” sog. Direktiven zur Ver-
fligung. Das sind Befehle, die Anwei-
sungen an den Assembler geben und
den Assembliervorgang beeinflussen,
jedoch nicht das spétere Programm. Sie
steuern beispielsweise die Druckeraus-
gabe oder das Ziel des Assembliervor-
gangs.

Der Kniiller des Assemblers ist aber
die eingebaute Programmiersprache
Phoenix, die leichter und schneller zu er-
lernen und zu handhaben ist als Assem-
bler. Durch die Kombination beider Spra-
chen hat man ein nahezu unschlagbares
Werkzeug fiir den Programmiereinsatz.
Es ist beispielsweise denkbar, die
Hauptteile eines Programms weiterhin
in Assembler zu schreiben, schwierige
Stellen dagegen in Phoenix (z.B. Funk-
tionsdefinitionen, Repeat-Until-Schiei-
fen oder ein IF...THEN..ELSE). Der As-
sembler akzeptiert selbst den gréB8ten
Mischmasch dieser Sprachen.

Der Monitor mufl noch nachgeladen
werden, denn er ist ebenfalls ziemlich
lang, weil er den Debugger und Disas-
sembler beinhalfet. Der Disassembler
ist bei "Laser Genius" ebenfalls etwas
Besonderes; er erzeugt einen Sourceco-
de, der keine Fantasielabel enthélt, son-
dern rekonstruiert genau die Label, die
der Anwender vor dem Assemblieren
gesetzt hat. Der Monitor bietet eine sehr
ibersichtliche  Bildschirmaufteilung,
wobei immer ein Speicherbereich, die
Status-Flags und der zuletzt abgearbei-
tete Befehl sichtbar sind. Seine Starke
liegt im Debugging. Er stellt einen Ein-
zelschrittmodus und acht verschiedene
Geschwindigkeiten zur Abarbeitung
des Programms zur Verfiigung. Die 16
zur Verfiigung stehenden Breakpoints
bewirken unter anderem den Wechselin
verschiedene Geschwindigkeiten oder
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den ‘Abbruch, sobald eine Zeile zum n-
ten Mal durchlaufen wurde.

Das beste Hilfsmittel bei der Fehlersu-
che ist der eingebaute Analyser. Er wird
in einer Forth-dhnlichen Sprache pro-
grammiert und kommt selbst den hart-
nackigsten Fehlern auf die Spur. Die
Hauptanwendung liegt in der Definition
von Breakpoints unter bestimmten Be-
dingungen. Das Programm kann prak-
tisch unter jeder beliebigen Bedingung
abgebrochen werden. Dies ist z.B. auch
moglich, wenn es in einen bestimmten
Speicherbereich schreibt, ein Stackwert

verandert wird oder Speicherstellen be-
liebige Werte annehmen. Sind diese Be-
dingungen erfiillt, konnen Verzweigun-
gen ausgefiihrt, beliebige Stacks und
Speicherstellen beeinfluft und Unter-
routinen angesprungen werden.

"Laser Genius" ist wirklich ein Genius
unter den Assemblerprogrammen. Das
etwas uniibersichtlich und schlecht
strukturierte englische Handbuch er-
leichtert die Arbeit mit dem Programm
aber nicht gerade. Neulinge der Pro-
grammierkunst in Assembler seien also
noch ein wenig vertréstet. Die Aussicht

auf ein schnelles Auffinden von Fehlern
ist zwar verlockend, doch bis man sich in
das Programm selbst eingearbeitet hat,
diirfte die Lust an der Programmierung
vergangen sein. Profis und solche, die
sich dafiir halten, sollten aber sofort in
den néchsten Computer-Shop stiirmen
und "Laser Genius” verlangen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean Software
Preis: Cass. 58.—, Disk 76.—
Bezugsquelle: Peter West Records
Thomas Tai

Wichtig fiir Floppy-Besitzer!

»Disc Demon” ist ein hervorragendes Utility fiir den
Einsatz im Diskettenbetrieb

inter "Disc Demon" von Beebugsoft

verbirgt sich kein fetziges Action-
spiel, in dem der Spieler einen Démonen
jagen muB, sondern ein hervorragendes
Werkzeug fiir alle ernsthaften Program-
mierer. Voraussetzung ist natiirlich der
Besitz eines oder mehrerer Disketten-
laufwerke. Zum Test lag mir die Disket-
tenversion des "Disc Demon" vor. Der
englischen Anleitung konnte ich ent-
nehmen, daB es auch eine ROM-Version
gibt. Der Vorteil einer solchen Erweite-
rung liegt auf der Hand: Im CPC wird
kein Speicherplatz verbraucht, das Utili-
ty ist immer arbeitsbereit, der Ladevor-
gang entfallt. Da man fiir den Einsatz ei-
nes ROM-Moduls aber noch eine Erwei-
terungskarte mit entsprechendem
Steckplatz anschaffen muB, werden die-

se Vorteile durch den héheren Preis fast
wieder aufgehoben.

Nach Laden der Diskettenversion ver-
bleiben dem Anwender beim CPC 464
rund 27 KByte an freiem Speicherplatz.
"Disc Demon"” meldet sich nach dem La-
den mit dem Hauptmenii, was aber
nicht bedeutet, daB wir es hier mit ei-
nem menligesteuerten Programm 2zu
tun haben. Die Beebug-Programmierer

vorstellen. Die 10 Tasten des separaten
Zahlenblocks wurden mit verschiede-
nen Funktionen belegt, die nicht im Me-
ni enthalten sind, da sie dort nur be-
grenzt nutzbar wéren, dem Program-
mierer aber dennoch wahrend der Ar-
beit wertvolle Hilfestellung leisten.
Nachstehend also die Belegung der
Funktionstasten.

setzt Screen-Modus 0.

haben bei der Realisierung ihrer Ideen f0 —
einen optimalen Mittelweg gefunden, ¢ _ getzt Screen-Modus 1.
der mich voll iiberzeugt. Normalerweise
werden die neuen Befehle mit einem 12 — Setzt Screen-Modus 2.
vorangesteliten Balken direkt vom Basic  f3 — ruft Katalog von Laufwerk A auf.
aus aufgerufen; es handelt sichalsoum ¢4 _ ryft eine Help-Seite auf. Hier wer-
RSX-Kommandos. Auf Wunsch kann den die neuen Befehle kurz erléu-
man aber {iber solch einen RSX-Befehl tert. Nach der Einarbeitungsphase
auch das Hauptmenii als Befehlsiiber- kann man die Anleitung also ab-
blick abrufen oder {iber das Menii Kom- heften. "
mandos wihlen. Das Hauptmeni ist i : Disk
demnach stindig verfiigbar, man muB 1 ~ ruft einen ferwglter.tersl i ;tten—
aber nicht damit arbeiten. Bevor ich né- katalog auf (z.B. mit Startadresse
her auf die einzelnen Befehle des Meniis etc.).
eingehe, will ich noch eine Besonderheit {6 — schaltet das ROM um.
DISC DEMON
g = RAccess File N - File Ma
- Cata}ogue A 0 Format Elsc
C - Catalpgue B F - Help
= Copy File @ - Iufo
= jrectorvf; R '~ Load F:le
= isassembler € - Menory
G - Disc Cop-‘-{ T - Menory Eﬂlfor
- Disc Edl or U = Menory Search
= 1iso Map ! - Recover File
= Disc Search H - Save File
Bpest e, | C ARosolE
= - G
= File Edit Z - Wipe File
Jede Menge Funk- from BEEBUGSOFT
tionen bietet das
Hauptmenii von Enter Option:

Disc Demon.
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f7 — schaltet den Drucker "On Line".
f8 — schaltet den Drucker "Off Line".
f9 - ruft das Hauptmenii auf.

Nach Druck auf eine Funktionstaste
wird die entsprechende Funktion sofort
ausgefiihrt. Natlirlich kann man diese
Befehle auch per Hand eingeben. Jetzt
aber zu der Auflistung aller weiteren Be-

fehle des "Disc Demon”.

DEMONOFF16scht "Disc Demon” aus
dem Speicher.

ACCESS sperrt oder offnet Files auf

Diskette. Kann als Zugriffssi-
cherung eingesetzt werden.

CATA ruft den Katalog von Lauf-
werk A auf,

CATB ruft den Katalog von Lauf-
werk B auf.

COPY kopiert einzelne oder mehre-
re Files von Diskette auf Dis-
kette.

DEDIT listet einen bestimmten Dis-
kettensektor auf und erméog-
licht das Editieren.

DIRECT Dbearbeitet analog zu DEDIT
den Diskettenkatalog.

DIS ruft einen Disassembler auf.

Schneider CPC

DISCCOPY kopiert den Disketteninhalt
auf eine andere Diskette.

stellt die Sektorbelegung
der Diskette grafisch dar.

DSEARCH sucht auf der Diskette einen
bestimmten String.

listet den kompletten Inhalt
eines Diskettenfiles auf dem
Bildschirm auf.

listet und untersucht ein File
Sektor fiir Sektor.

gibt den Diskettenstatus
aus (z.B. Usernummer).

formatiert eine Diskette oder
einen bestimmten Bereich.

lddt jede Fileart an jede
Adresse.

listet einen bestimmten
Speicherbereich auf dem
Drucker.

listet und untersucht den
Speicherinhalt.

MSEARCH sucht im Speicher einen be-
stimmten String.

RECOVER holt ein geldschtes Pro-
' gramm zurick.

DMAP

DUMP

FEDIT

FMAP

FORM

LOAD

MDUMP

MEDIT

REN dient dem Umbenennen ei-
nes Files.
SAVE speichert einen Bereich mit

Sind Sie mit
1hrem

LATEIN
AM
ENDE

Dann brauchen Sie

MIRAGE
IMAGER

Der Mirage - Imager
wird hinten auf den
CPC (464,664,6128)
gesteckt und kopiert
auf Knopfdruck alle
Programme, die nicht
nachladen miissen,
wahlwelse auf Kassette
oder Diskette
- ACHTUNG -
Der Mirage Imager

CLONE ist ein neuartiges Disketten-
kopierprogramm welches Sicherheits-
kopien von geschiitzter Disketten-
software herstellt., Welcher Kopier-
schutz,ist dabei viillig nebensdchlich.
CLONE 13duft auf jedem CPC und kopiert
fast alle (99,9%) auf dem Markt be-
findliche Software.

Diskette 464/664/6128 68,90

unterschiedlicher
adresse ab.

kopiert Files von Cassette
auf Diskette.

untersucht, ob eine Diskette
korrekt formatiert wurde.

WIPE 18scht Files von der Diskette.

Damit wéren die meisten neuen Funk-
tionen aufgefiihrt. Die Anleitung erklart
alle Befehle ausfiihrlich, in der Regel mit
Angabe der Syntax und einem Beispiel.
Anfénger kénnen dieser Anleitung auch
die Grundlagen der Arbeit eines Disket-
tensystems entnehmen.

Fazit: "Disc Demon" ist ein wirklich
gutes Werkzeug fiir diskettenorientierte
Programmierer. Schon nach kurzer Ein-
arbeitungszeit will ‘man darauf nicht
mehr verzichten. Nach dem hervorra-
genden Grafikprogramm "Rembrandt”
hat Beebugsoft mit "Disc Demon" wie-
der einmal bewiesen, daB diese Firma
schon in Kiirze zu den ganz grofen der
Branche gehdren kann. Ich bin ge-
spannt, was die Zunkunft noch alles
bringt.

Lade-

TDISC

VERIFY

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Beebugsoft
Bezugsquelle: PiZie-Data
Rolf Knorre

Software-Schnell-Versand

DISC-WIZARD

DISC-WIZARD ist eine Rom-Erweiterung, die
auf den Expansionsport gesteckt wird,

Mit DISC-WIZARD kdonnen Sicherheitskopien
einfach und bequem durch Knopfdruck erstelit
werden,

DISC-WIZARD 1duft auf allen CPC's.

Beim 6128 wird ein zusitzlicher Adapter
bendtigt.

DM 149,-

Adap DM 49,50

darf nur fir

persdnliche
Sicherheitskopien
benutzt werden ||

"SPEEDLOCK""
Diskette.

0AX koplert die Programme, dle mit

geschiitzt sind wahlweise auf
Koplerschutz,

SPEEDLOCK 1ist ein

dem Kopfierschutz
Kassette oder
den viele

[oax

[)hﬂ ;2153'_ Softwareh3user bel Ihren Spielen verwenden. 0AX ltest diese
Adapter fir CPC 6128 Programme und erzeugt wungeschitzte Duplikate. ACHIUNG -
DM 49 50 0AX darf nur 2ur Erzeugung , von persdnlichen
Sicherheitskopien benutzt werden.
: 3 %" Kass 47.90 Disc 6890

Handleranfragen erwiinscht!

2870 Délﬁéhﬁorsf Ladenverkauf:
Tel.: 04221/1 6464 | tiglich 15.00 - 18.00

Neue Waldeck-sdftware
Anschrift: TulpenstraBe 30
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ANWENDERSOFTWARE

Spielend Schreibmaschine
lernen mit TASTSET?

Fingeriibungen mit dem Schneider-Computer

enn man sich selbst beim Tippen

mit zwei Fingern auf seinem CPC
beobachtet, kommt oft der Wunsch auf,
endlich einmal richtig mit allen zehn Fin-
gern schreiben zu kénnen (wozu hat
man sie denn?). Genau hier setzt das
Programm "TASTSET" an. Es versucht
mit spielerischen Mitteln, den Benutzer
zum sogenannten "Tastschieiben” (im
Volksmund 10-Finger-Blindschreiben)
zu fiihren. Ziel dieses Programms ist es,
auf spielerische Weise die Sicherheit al-
ler Griffe und damit die Grundlage fiir
ein schnelles und flieBendes Schreiben
mit zehn Fingern zu erhalten.

Das Grundprinzip dieses in mehreren
Stufen organisierten Programms ist das
Betitigen von Tasten, die auf dem Bild-
schirm in einer "leeren” Tastaturgrafik
angezeigt werden. Die Grafik selbst ist
sehr einfach gehalten und lenkt daher
nicht von der eigentlichen Aufgabe ab.
Je nach Schwierigkeitsgrad ist die Men-
ge der ausgewéhlten Tasten unter-
schiedlich gestaffelt. Die angezeigten
Buchstaben in der Tastatur befinden
sich entweder auf der richtigen Taste,
dann ist diese Taste zu betétigen, oder
aber auf einer falschen Taste. In diesem
Fall muB dieses mit der Betatigung der
Leertaste erkannt werden. Wurde ein
Fehler gemacht, so wird zunéchst die
richtige Taste blinkend angezeigt, bevor
es weitergeht.

Interessant ist dabei, daB dieses
"Trainings-Spiel" die gemachten Fehler
in einer "Fehlerwiederholungs-Warte-
schlange” registriert und auf diese Feh-
ler im weiteren Verlauf besonders ein-

@ Vit Fehler-
wiederholungs-
Warteschlangen

geht. Falls in der Warteschlange Fehler
gespeichert sind, so wird mit 50 %iger
Wahrscheinlichkeit das ndchste Zeichen
aus ihr entnommen. Dadurchist eine ge-
zielte Wiederholung méglich. Falls meh-
rere Fehler hintereinander eingetreten
sind, tritt eine sogenannte "Zeit-Brem-
se" in Kraft, und es dauert langer, bis
neue Zeichen angezeigt werden. Die

Zeit-Bremse hat die Aufgabe, dem Be-
nutzer bei groBer Fehlerhdufigkeit eine
Besinnungspause zu geben. Mit der
Leerung der Warteschleife normalisiert
sich auch die Zeit-Bremse wieder. Da es
beim Tastschreiben auch um die
Schreibgeschwindigkeit geht, ermittelt
"TASTSET" laufend die durchschnittli-
che Reaktionszeit und wiederholt ge-
zielt Zeichen, die richtig, aber deutlich
langsamer gegriffen wurden. Da das
Ganze als Spiel ausgelegt ist, erfolgt zu-
sétzlich eine Punktbewertung, an der
man seinen Leistungslevel messen
kann.

Nach dem Start von "TASTSET" er-
sch_gaint ein Ment, in dem eine bestimm-
te Ubung ausgewéhlt werden kann. Im
wesentlichen sind dies die Standard-
Spielstufen (unterschiedliche Zeichen-
mengen, die dem geiibteren Benutzer
vorbehalten sind), ein fJbungsbereich,
um gezielt bestimmte neue Tasten zu
iiben (neue Griffe), und eine Sonderzei-
chenfolge, in der der Benutzer ganz spe-
zielle Folgen iiben kann.

Fiir den Anfanger ist das Uben neuer
Griffe von besonderer Wichtigkeit. So-
lange er im Bereich der "Grundstellung”
(asdf jkl6)ibt, fangt das Spiel mit 2 Zei-
chen an; nach jeweils 36 aufeinanderfol-
genden fehlerfreien Anschlagen kommt
ein weiteres Zeichen hinzu. Werden die
ersten 8 Zeichen dagegen schon be-
herrscht, so kann der Benutzer eine Teil-

. menge der verfligbaren Zeichen selbst

auswéahlen und gezielt in 5 Phasen
iiben, deren Schwierigkeitsgrad allméh-
lich zunimmt.

Die drei Standard-Spielstufen sind in
alle Kleinbuchstaben (1), GroB- und
Kleinbuchstaben (2) und alle Zeichen
der Tastatur(3) eingeteilt. Hier findet ei-
ne Punktbewertung statt, die vom Sy-
stbm registriert und gespeichert wird.
Wurde eine neue Héchstpunktzahl er-
reicht, ertént eine Melodie zur Beloh-
nung. Diese Melodie, besser als Gepiep-
se, wirkt aber eher abschreckend als be-
lohnend und sollte in dieser Form lieber
aus dem Programm herausgenommen
werden. Nach Beendigung der Ubung
(ein Abbruch ist iibrigens jederzeit mit
der DEL-Taste mdglich), besteht noch
die Moglichkeit, sie zu vertiefen, indem

auf die gemachten Fehler gesondert ein-
gegangen wird.

Das Programm "TASTSET" ist eine
gute Spielidee, die Unterhaltung und
Lernen kombiniert. Hier unterscheidet
sich das Programm lobenswert von den
meisten anderen Spielen. Trotz der
Ubungsvielfalt und der gut gelésten
Fehlerbehandlung fehlen spezielle

o Verbesserungen
sind
in Arbeit

Ubungsteile, die den Benutzer schritt-
weise zum gekonnten und selbstver-
sténdlichen Tastschreiben fiihren. Die
spielerischen Momente stehen m.E. zu
sehr im Vordergrund. So fehlen zusatz-
lich Text-Ubungsteile, die das Schreiben
von sinnvollen Wdrtern und Sétzen ge-
statten. Diese sollten dann im Zeit- und
Fehlerverhalten analysiert werden.
Laut Hersteller ist aber ein solches wei-
terfiihrendes  Text-Ubungsprograrm
bereits in Arbeit.

Mit "TASTSET" ist sicherlich der Ein-
stieg in das Tastschreiben mdglich, und
das auf eine gelungene und spielerische
Art und Weise. Zur konsequenten Wei-
terfiihrung des Erlernten und Geiibten
sollten aber dann spezielle Ubungstexte
auf einem Textverarbeitungssystem fol-
gen.

System: CPC 464/664/6128
Preis: Cass. 98.— DM, Disk. 108.— DM
Bezugsquelle:

Hanno E. Zimmerle

Am Eckbusch 39/110

5600 Wuppertal 1

Manfred Walter Thoma
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Comal — der neue Favorit bei
den Programmiersprachen

Comal enthilt das Beste aus Basic und Pascal

ie werden mir nicht glauben, aber Sie

taten gut daran, es zu tun: Mit Comal
80 erleben Sie ein ganz neues Schneider-
Gefiihl! Das miissen Sie gesehen haben.
Sie flicken Ihr Programm, weil Sie mit-
tendrin etwas vergessen haben, z.B. die
schlieBende Klammer bei H=VAL (AS$).
Plétzlich verschwindet die nachfolgen-
de Zeile unter dem Text: "Fehler Nr.
14:")"erwartet”. Gleichzeitig legt der
Interpreter seinen Finger auf die Wunde
oder besser seinen Cursor auf die fehler-
hafte Stelle, nidmlich hinter das Dollar-
Zeichen. Tun Sie ihm nun den Gefallen
und geben die Klammer ein, so 16st sich
der Fehlertext in Luft auf, und wie von
Zauberhand ist die urspriingliche Zeile
wieder da! Wirklich, beim ersten Er-
scheinen solcher wundersamer Dinge
bekommt man grofie Augen. Dabei ist
das noch das geringste unter seinen
Kunststiicken. Der Interpreter ist hinter
den Fehlern her wie die Griinen hinter
den Umweltsiindern. Beide kann man,
wenn man will, natiirlich abwéhlen.
Spéter mehr davon.

Da liegt es nun, das verheiBungsvolle
Péackchen fiir 69.— DM. Eine schlichte 3"-
Diskette und ein maiengriines Heftchen
verbreiten Hoffnung. Also nichts wie
"run". Dies ist der erste Erfahrungsbe-
richt nach unserer Ubersicht in Heft 7,
Seite 40. Aber vor dem run "COMAL"
sollten wir uns tiberlegen, ob es sich
lohnt, in diese noch junge Sprache ein-
zusteigen. Wie schon frither geschildert,
besteht Comal aus den besten Teilen
von Pascal und Basic, gut vermischt mit
eigenen Ingredienzen. Feste Strukturen

@ Komfortabler
Editor

verhindern den gefiirchteten Basic-Sa-
lat, ohne einem jedoch durch iibertriebe-
ne Pingeligkeit den SpaBl am Program-
mieren zu verderben. Fiir Pascal wird
empfohlen, seine Struktur durch Einriik-
ken der Zeilen beim Tippen zu verdeutli-
chen. Der Comal-Editor macht das von
alleine. Und wenn es am Ende mal nicht
aufgeht, so stimmt auch etwas nicht,
aber Sie brauchen nicht nachzusehen,
wo Sie sich vielleicht "verriickt” haben
konnten. Uberlassen Sie die Suche dem

eingebauten Scanner (to scan = priifen),
der Thnen sagt, an welcher Stelle Thre
Logik Sie verlassen hat. DaB Comal als
Interpreter-Sprache langsamer sein
muB als Pascal, bedarf keiner Erwéh-
nung. Beim Rechnen ist es (z. Zt. noch)
eine Winzigkeit langsamer als das
Schneider-Basic, nicht jedoch bei der
Textverarbeitung. Das liegt an der Ver-
wendung der "Substring” genannten
Technik, die auch die Befehle LEFT$,
MID$ und RIGHT$ nicht nur ersetzt,
sondern sie iibertrifft. Dariiber mehr in
einem gesonderten Beitrag.

Die Comal-Gruppe Deutschland
schitzt, daB momentan ca. 50000 Instal-
lationen laufen, die wegen der gleichar-
tigen Benutzeroberflichen auch zwi-
schen unterschiedlichen Rechnern weit-
gehend iibertragbar sind. Das Landesin-
stitut IPN in Soest priift im Augenblick
im Auftrag des Landes Nordrhein-West-
falen in vielen Pilot-Projekten und Unter-
richtseinheiten die Mdglichkeiten des
Schuleinsatzes. Eine Empfehlung fir
den Einsatz in den Sekundarstufen I und
II liegt hier bereits vor, sofern nicht im
Informatikunterricht Pascal zur Pflicht
gemacht wurde. Ahnliches gilt fiir Nie-
dersachsen (Hildesheim) und Schles-
wig-Holstein (Kiel). Bekannt sind auch
Anwendungen in Hamburg, in Bremen,
im Saarland und in Baden-Wiirttemberg.
An den Universitdten Paderborn, Wiirz-
burg, Heidelberg und der PH Freiburg
ist Comal Favorit fiir das Informatik-
Grundstudium. Sicherlich wird es auch
an vielen mir unbekannten Orten einge-
setzt. Der Grund dafiir liegt auf der
Hand, denn Comal ist der universale
Umsteigebahnhof mit Anschliissen in
alle Richtungen. Wer Comal beherrscht,
hat keine Schwierigkeiten, sich auf an-
dere Sprachen zu spezialisieren, was
man von Basic nicht immer sagen kann.
Also, wenn Sie mich fragen ich stimme
fiir Comal.

run "COMAL”

Kurze Zeit schnurrt die Diskette, und
Comal meldet sich im 40-Zeichen-Mo-
dus mit seinem Starttext. Nun sind Sie
automatisch im Editor. An diesen
freundlichen Herren miissen Sie sich
erst etwas gewoéhnen, was aber so
schnell geht, daB8 es Thnen schon nach

zwei Stunden leid tut, wenn Sie wieder
zum "gewohnlichen” Basic-Editor zu-
riickkehren. Die vier Cursor-Tasten so-
wie CLR und DEL gestatten Ihnen, vollig
frei und ohne storendes Gepiepse auf
dem Bildschirm herumzumarschieren
und Zeichen vor und unter dem Cursor
zu 16schen. Die anderen Tastenwirkun-
gen wollen wir wegen ihrer Niitzlichkeit
kurz unter die Lupe nehmen.

TAB
Tabulator. Wird mit ZONE emgestellt
Startwert 0.

COPY

Cursor nach links oben, Home-Funktion.
Wenn Sie ein Window 0 (Meckerfenster
fiir das System) gesetzt haben, wird
dessen linke obere Ecke angesteuert.

& Gute Mischung
aus Basic + Pascal

SHFT CLR

Loscht alles ab Cursor bis Zeilenende.
Wenn die Zeilennummer mitgeléscht
wird, bleibt der Speicher unverandert!

SHFT COPY
Léscht den Bildschirm (evtl. nur das
Meckerfenster).

SHFT CURSOR RECHTS

Entspricht dem INSERT anderer Rech-
ner. Der Comal-Editor befindet sich
stets im Modus "Uberschreiben”. Hier-
mit schaffen Sie Platz zum Einsetzen.
Nehmen Sie ruhig reichlich davon, denn
iiberfliissige Blancs wirft der Editor von
selbst raus. Eine notwendige Fortset-
zungszeile richtet er automatisch ein.

SHFT CURSOR LINKS

Wie CLR, d.h., das Zeichen unter dem
Cursor wird geldscht, der Zeilenrest
nachgezogen.

SHFT CURSOR OBEN
Die aktuelle Zeile wird geldscht, der
Rest des Bildschirms hochgezogen.

SHFT CURSOR UNTEN

Die aktuelle Zeile wird um einen Platz
nach unten geschoben und eine Leerzei-
le eingefligt. Sehr ibersichtlich beim
Einsetzen ganzer Zeilen. (MufB3 aber
nicht sein! Sie kénnen die neue Zeile
auch auf eine beliebige freie Stelle pflan-
zen.)
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CTRL CURSOR RECHTS
Cursor an rechtes Zeilenende (Rand).

CTRL CURSOR LINKS
Cursor an linken Zeilenanfang (Rand).

CTRL CURSOR OBEN
Cursor auf Zeile 1 bei gleicher Spalten-
position.

CTRL CURSOR UNTEN
Cursor auf Zeile 25 bei gleicher Spalten-
position.

CTRL COPY
Schaltet zwischen Mode 1 und Mode 2
hin und her.

Sie erkennen, wie vielseitig die Steu-
ertasten sind. Insbesondere werden Sie
anfangs die COPY-Taste "ins Herz
schlieBen”, weil Sie sie nicht mehr brau-
chen, aber trotzdem aus Gewohnheit
draufdriicken und den Cursor heim-
schicken. Zur Programmtext-Reparatur
fahren Sie einfach in den Bildschirm und
tippen nach der Arbeit auf die ENTER-
Taste. Der Editor Uibernimmt dann die
ganze Zeile einschlieBlich der evtl. gedn-
derten Zeilennummer. Die alte Zeile
bleibt in diesem Falle erhalten, waszum
Kopieren von Zeilen ideal ist. Aber Ach-
tung! Auch Restquatsch, der nochin der
Zeile steht, wird libernommen und fiithrt
zur Fehlermeldung, weil der Editor jede
Zeile unmittelbar nach ENTER analy-
siert und mit seinen Randbemerkungen
nicht sparsam ist; immerhin existieren
72 Fehlermeldungen auf Deutsch (!).
Dies gilt wie bei jedem echten Bild-
schirm-Editor auch dann, wenn Sie ein
Direktkommando in den Programmtext
einbauen, ist aber unschéadlich. Mit der
ESC-Taste konnen sie jede unerwiinsch-
te Aktion abstellen.

HELLO.SAV

Unser erstes Beispielprogramm be-

schaftigt sich mit der Umbelegung des
Zehnerblocks. Von sich aus belegt Co-
mal die Funktionstasten wie folgt:
FO SCAN+1, F1 LIST, F2 SAVE", F3 RE-
NUM+r, F4 EDIT, F5 LOAD",F6 CAT+r,
F7 AUTO+1, F8 FIND", F9 SIZE+r, F.
RUN, ENTER bleibt

Das "+r1" bedeutet sofortiges RUN.
Storen Sie sich nicht an einigen noch un-
bekannten Befehlen; sie sind ungeheu-
er praktisch. Diese Belegung erfolgt
aber auf allen drei Ebenen, was mich
storte. Zur Umbelegung verwende ich
die normale Funktion des Schneider-Sy-
stems KM SET TRANSLATE (Nr. 13 des
Firmware-Buches) mit der Einsprung-
adresse &BB27, was unter Comal $BB27
heift. (Uberhaupt konnen Sie alle
Schneider-Funktionen einschliellich der
Steuersequenzen (Kapitel 9, Seiten 1 u. 2
des Manuals) in Ihren Programmen be-
nutzen.) Diese Funktion fordert das La-
den des Akkus und des B-Registers vor
ihrem Aufruf. Unter Basic bedeutet das,

daB Sie ein Maschinenprogramm schrei-
ben miissen. Nicht so unter Comal. Die
Befehle AF, BC, DE und HL versorgen
Hilfszellen mit Ihren Zahlenwerten, die
beim Erkennen des Aufrufs CALL adres-
se vor dem Ansprung der eigentlichen
Routine in die gleichnamigen CPU-Regi-
ster geladen werden. Um also in der
obersten Ebene (ohne SHFT und CTRL)
wieder Zahlen zu bekommen, gentigt es,
die Tastennummern und zugehdrigen
ASCII-Codes in DATA-Zeilen abzulegen
und sie mit der WHILE-Schleife zu verar-
beiten (Zeilen 60 bis 150 des Pro-

@ Wit allen
Schneider-Funktionen

gramms). Das END in Zeile 150 erzeugt
beim Lesen das Signal EOD (end of da-
ta). Nun ist endlich SchluB mit dem Ab-
zdhlen der Daten.

Im AnschluB daran wird eine Namens-
meldung in Mode 2 ausgegeben. Die Va-
riable a$ habe ich eigentlich nur einge-
fiihrt, um die Wirksamkeit der Steuerse-
quenzen (hier Wagenriicklauf/Zeilen-
vorschub) zu demonstrieren, und em-
pty$ bedeutet dasselbe wie " ", alsoleer.
Man kann beides benutzen, auch beim
logischen Vergleich: 0 oder false, +1
oder true. Aber Vorsicht: Unter Basic ist
true gleich —1! Die Zeilen 200/210 er-
zeugen dann ein CAT-Bild, wie wir es
gewohnt sind. Das Comal-CAT bringt ei-
ne unsortierte Kurziibersicht iiber den
Disketteninhalt ohne Lingenangaben.
Dafiir diirfen Sie Wildcards angeben, um
Ausziige zu erhalten. In den Zeilen 220/
230 wird der evtl. angeschlossene Druk-
ker Uiberprift. BITAND deshalb, weil Co-
mal zwischen der logischen und der bit-
weisen Verkniipfung unterscheidet.

Das Programm endet dann mit einem
Trick, den Sie sich als (hoffentlich) kiinf-

tiger Comal-Programmierer merken soll-
ten. Der Befehl NEW ist nur von Hand
zuldssig. Was tun, wenn ein Programm
sich "auf Franzosisch” verabschieden
soll, ohne Spuren zu hinterlassen, also
der "perfekte Mord"? Erzeugen Sie auf
der Diskette eine Leerdatei mit beliebi-
gem Namen, hier "nix.sav”, indem Sie
bei leerem Speicher den Befehl SAVE
"nix" eingeben. Durch den CHAIN-Be-
fehlin Zeile 240 wird "nix"” geladen, aber
der Speicher geloscht. Die Zeichen // be-
deuten tibrigens das gleiche wie REM in
Basic.

KILLER.SAV

Auch das zweite Programmbeispiel,
das ich Thnen zeigen moéchte, ist ein
Nutzprogramm, ndmlich das Comal-Ge-
genstliick zu dem Programm "KILLER-
.BAS"”, das in Heft 12/85 verotffentlicht
wurde und ein bequemes Loschen und
Umbenennen von Disk-Programmen
moglich macht. Bevor wir in Einzelhei-
ten gehen, sollten Sie sich das Listing im
groben Uberblick ansehen. Es besteht
aus funf vollig getrennten Teilen, von
denen vier mit PROC anfangen und mit
ENDPROC aufhoren. Wenn Sie noch
nicht mit Pascal in Beriihrung gekom-
men sind, muB ich Thnen sagen, daB das
die sagenhaften "Prozeduren” sind, von
denen soviel geredet wird und die nichts
anderes darstellen als gewdhnliche Un-
terprogramme, die nur mit ihrem Namen
aufgerufen werden statt mit der Zeilen-
nummer. AuBerdem konnen sie sich
selbst aufrufen (Rekursion) und eigen-
stdndige (lokale) Variablen haben. Was
Sie wissen miissen, teilt man Ihnen mit.
Die Prozeduren konnen in beliebiger
Reihenfolge stehen; der Scanner notiert
die Adressen.

Die ersten acht Zeilen (40-110) sind
der Steuerkopf. Beginnen wir dort und
betrachten dann dié Prozeduren in der
Reihenfolge, in der sie im Programm ste-

|
|
l

=

Comal 80 als ROM-Cartridge soll es schon Ende des Jahres fiir die CPCs geben. Das spart vie-
le RAM-Speicherplitze und das Ganze wird auch etwas umfangreicher als die Disk-Version.
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hen. In Zeile 40 vereinbaren wir, daB i$
den Steuercode fiir die Invers-Darstel-
lung enthalten soll. Dann wird mit PAGE
(Seite) der Schirm geléscht. Auch der
PRINT-Befehl sieht genau wie in Basic
aus, allerdings erzwingt hier das Semi-
kolon jeweils ein Blanc. Die Zeilen 70
und 90 haben gemeinsam, daB sie nur
aus einem Namen bestehen. In Zeile 80
tragt der Name noch einen "Index".
Weiter unten sehen Sie, daB es sich um
Prozedurnamen handeln muB, denn sie
tauchen jeweils einmal hinter dem Wort
PROC auf. Eine solche Namensnennung
bezeichnen wir in Zukunft als " Aufruf”.
In Basic wiirde in Zeile 70 stehen: GO-
SUB 610; aber Comal kennt keine Zeilen-
nummern, nicht mal beim GOTO| Comal
kennt zwar diesen Befehl, aber seine
Anwendung gilt auler in zwingenden
Notfallen als Stinde. Die Zeilennummern
dienen nur als bequeme Orientierungs-
hilfe beim Programmieren und vor allem
beim Entwanzen (debugging). Das
"(i$)" hinter dem Aufruf "main” bedeu-
tet hier, daB sich die Prozedur "main"
der Variablen i$ bedienen mége. Ob sie
es tut, steht nicht zur Debatte; nur iber-
nehmen muB sie sie. Nach diesen drei
Aufrufen folgt nur noch eine normale
Meldung und die END-Anweisung, die
aber auch fehlen kdnnte. Sie unter-
driickt nur die in Basic obligatorische
Ready-Meldung. Fehlt sie dagegen in
Basic, so wiirde das Programm in das
néchste Unterprogramm hineinlaufen

Keine
Zeilennummern

und mit dem Schreckensschrei "return
without gosub"” in Panik enden. Proze-
duren dagegen verhalten sich wie die
meisten Schiiler. Sie arbeiten nur, wenn
sie dazu aufgerufen werden.

PROC cata CLOSED

Das CLOSED hinter dem Namen be-
deutet "geschlossen”. Diese Prozedur
weil} nichts von ihrer Umwelt und kann
deshalb auch keinen Umweltschaden
anrichten, es sei denn, sie greift selbst
wild in den Speicher und macht Unsinn.
Das aber muB3 man dem Programmierer
in die Schuhe schieben. Was "cata" tut,
wissen wir schon vom Hello-Programm;
es l6scht den Schirm und riihrt einen
Schneider-CAT ein. Nach getaner Arbeit
gibt jede Prozedur das Kommando wie-
der brav an den zuriick, der sie aufgeru-
fen hat.

PROC neuname CLOSED

Beziiglich des CLOSED gilt das vorher
Gesagte, aber hier werden die zwei Va-
riablen a$ und n$ eingerichtet. Sie sollen
den alten und den neuen Namen eines
Diskettenfiles aufnehmen, die dann mit
RENAME ausgetauscht werden. Die Na-
men miissen den AMSDOS-Regeln ent-
sprechen. Wenn es geklappt hat, wird
die Prozedur wieder verlassen. Wenn
nicht, geschieht das auch, aber das
AMSDOS schiebt vorher eine Meldung
ein, die Comal nicht abfangen kann, weil

Neue
Schleifenstruktur

es nicht an der Reihe ist. Comal kann sie
héchstens im Meckerkasten ablegen,
wenn einer eingerichtet ist. Und was ist
nun mit den Variablen? Die hélt die Pro-
zedur geheim. Der Speicherplatz wird
wieder freigegeben. Eine geschlossene
Prozedur ist gewissermafBien undurch-
lassig.

PROC main(1$) CLOSED

Hier haben wir jetzt erstmalig eine ge-
schlossene Prozedur vor uns, die nicht
ganz "dumm"” sein soll. Schon beim Auf-
ruf hatten wir ja in Klammern einen Va-
riablennamen anhédngt. Fiir diese Varia-
ble (es kénnen auch mehrere sein) stellt
jetzt die Prozedur Speicherplatz bereit
und fiillt ihn mit dem, was im Aufruf
steht. Der Prozedur-Kopf, also das PROC
main(i$) CLOSED, entscheidet erst jetzt
dariiber, ob mit dem Wert der Variablen
oder mit ihrer Adresse gearbeitet wer-
den soll. Hier brauchen wir nur den
Wert, sonst hitte es main(REF i$) hei-

~

Ben miissen. Da der neue Platz nur der _

Prozedur selbst bekannt ist, hétte ich
statt i$ auch nasowas$ in den Kopf
schreiben kdnnen. Dann hétte eben na-
sowas$ den ASCII-Wert 24, aber nur in-
nerhalb der Prozedur! Die beiden Pldtze
sind bei der Ubergabe von Werten véllig
unabhéngig. In unserem Fall kann ich

mit dem i$ innerhalb der Prozedur ma-
chen, was ich will; das i$ auBerhalb
blejbt unverédndert. Das mége momen-
tan zur Parameter-Ubergabe genug
sein.

Unsere Haupt-Arbeitsprozedur
"main” soll auf Wunsch auch eine neue
Katalogausgabe machen und Files neu
benennen; deshalb muf sie wissen, wo
das geschieht. In Zeile 290 erfahrt sie die
Adressen durch IMPORT. Weiter wer-
den drei Textmeldungen vereinbart,
und in Zeile 330 wird festgelegt, daB h$
auf keinen Fall ldnger sein darf als 12
Bytes (8 flir den Filenamen, 3 fiir die Ex-
tension und 1 Byte fiir den Punkt). Zeile
340 kennen wir schon; die Prozedur "ca-
ta" wird aufgerufen und erzeugt das In-
haltsverzeichnis auf dem Bildschirm.

Zwischen den Zeilen 350 und 570 liegt
eine in Basic unbekannte Schleifen-
struktur: REPEAT/UNTIL. Sie hat Ahn-
lichkeit mit WHILE/WEND, aber im Ge-
gensatz dazu erfolgt die Abfrage erstam
Schleifenende bei UNTIL, und sie wird
verlassen, wenn die Abfrage wahr ist.
Als Eselsbriicke kann man sich "Wieder-
hole.../es sei denn, daB ... wahr istl"
merken. Auf die vielen Zuweisungen
brauchen wir nicht weiter einzugehen,
denn wir wollen uns ja nur das heraus-
picken, was in Comal anders ist; hoch-
stens sei moch erwéhnt, daB Sie den
Doppelpunkt bei ":=" nicht mitschrei-
ben miissen. Solche Kleinigkeiten macht
der Editor ohne Riickfrage. Interessant
is jedoch das INPUT in Zeile 370. Unter
Comal kann INPUT viele Formen anneh-
men; hier die vielseitigste. Allgemein
geschrieben sieht die Anweisung so
aus:

INPUT AT zeile, spalte, linge: "Mel-
dung": Variable,...

Hierdurch wird ein geschiitztes Ein-
gabefeld erzeugt, das genau bei "zeile/
spalte” beginnt und "ldnge” Zeichen
aufnehmen kann; weiter lduft der Cur-
sor nicht. Innerhalb dieses Feldes kén-
nen Sie bis zum ENTER schreiben, 16-
schen, einsetzen usw., was Sie wollen.
Raus kommen Sie nicht! Danach ist es
nicht mehr definiert.

Die néchste, Basic-Programmierern
unbekannte Konstruktion ist CASE ...
OF / WHEN / OTHERWISE / ENDCASE.
Dieser "Fallvergleich” ist so vielseitig
und nitzlich, daB ich mich nur kurz fas-
sen kann. Zwischen CASE und OF kann
praktisch alles stehen, von der einfa-
chen Variablen bis zum komplizierten
Rechenausdruck. Auf jeden Fall wird
das "Ergebnis” mit dem verglichen, was
jeweils hinter den einzelnen WHENSs
steht. Trifft ein Fall zu, so macht der
Rechner das, was in den ndchsten Zeilen
steht. Ist Uberhaupt nichts richtig,
kommt nach OTHERWISE, was in Zeile
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500 "Null" heit und was ich auch gern
tate, namlich nichts.

Der IF-Befehl unterscheidet sich nicht
sehr von seinem Basic-Partner. Wenn
hinter THEN mehr als eine ausfiihrbare
Anweisung stehen soll, so mufl er mit
ENDIF abgeschlossen werden. Aller-
dings hat man dann die Méglichkeit, mit
ELIF = ELSE IF den IF-Befehl iiber belie-
big viele Zeilen fortzufiihren. Gleich
noch den letzten Hinweis zu dieser Pro-
zedur. ORD ist die Abkiirzung von "Ord-
nungszahl”, was in Basic ASC heift.

PROC laufwerk CLOSED

Wenn Sie den Artikel bis hierher ver-
folgt haben, so sind Sie fast schon ein
perfekter Comal-Programmierer. Aber
Sie werden in Zeile 660 das WEND ver-
missen. Wenn wir davon absehen, daB
es in Comal als ENDWHILE bekannt ist,
so gilt das gleiche wie bei IF : Wenn nach
dem obligatorischen DO nur ein Befehl
folgt, kann es entfallen.

Nach diesen notwendigen Erklarun-

gen unbekannter Befehle und Struktu--

ren kénnen Sie das Programm so leicht
lesen, als hatten Sie es selbst geschrie-
ben. Und das sogar ohne Kommentare,
die man durch // gekennzeichnet reich-
lich {iber sein Programm streut. (Sie ko-
sten keine Laufzeit! Der Scanner sorgt
dafiir, da8 sie dem Programm unbe-
kannt bleiben.) Die Lesevorschrift ist
ganz einfach. Sie fangen mit dem Steuer-
programm an und folgen den Prozedur-
Aufrufen. Wenn Sie daran denken, daB
jeder Aufruf nichts anderes als der Ein-
sprung in ein Unterprogramm ist, so lan-
den Sie todsicher beim END in Zeile 110.

Dies und das
und sonst noch was

Ich hoffe, daB ich mit den zwei kleinen
Anwenderprogrammen und den allge-
meinen Erdérterungen zumindest Ihre
Neugier geweckt habe. Ganz wollte ich
Sie nicht mit den phantastischen Mdg-
lichkeiten iiberfallen, die in den Packa-
ges stecken, denn das waére fiir den An-

@ Graphics
macht’s méglich

fang zu viel gewesen. Stellen Sie sich
einmal vor, Sie wollten das Grinsgesicht
(Zeichen 224) bis auf den vollen Bild-
schirm vergréBern; die linke Augenhéh-
le wird zur runden Zielscheibe, rechts
erscheint eine elliptische Katzenpupille,
und im Munde fletscht das Gesicht die
Zeichen 212 bis 215 als Zihne, in bunt

natlirlich. Das geht nicht, meinen Sie?
Doch, das Package "Graphics” macht's
moglich! Sogar mit wenigen Befehlen
und sekundenschnell. Wenn Sie méch-
ten, dann lassen Sie noch Ihren Namen
drumherumschreiben, aufwdrts, ab-
warts und tiber Kopf von links nach
rechts. Hatten Sie lieber Turtle-Grafik?
Auch dafiir gibt es ein Package. Alles im
Preis inbegriffen! Weitere Ergédnzungen
erlauben das Ein- und Ausschalten von
Hintergrund-ROMs, das Einrichten von
Funktionstasten und den Eigenbau von
Zeichen.

Nach dem "Dies”" kommt nun das
"Das". Comal lauft zur Zeit nur unter
AMSDOS oder von Cassette. (Von Cas-
sette ist es aber nicht das Wahre. Wird
wohl auch nicht ausgeliefert.) Auch
Speichererweiterungen konnen zur Zeit
noch nicht benutzt werden, sind aber
sonst unschédlich. Damit haben Sie au-
genblicklich nur einen freien Speicher
von 11512 Bytes zur Verfiigung. Das
reicht aber flir die meisten Anwendun-
gen im Heimcomputerbereich vollig aus.
Comal ist eine noch junge Sprache, an
deren Ausbau und Weiterentwicklung
standig gearbeitet wird. Das sollte Sie
nicht davon abhalten, die Comal-Disket-
te jetzt schon zu kaufen, um erst einmal
Erfahrungen im kleinen zu sammeln.
Wenn sich vielleicht in etwa einem Jahr
wesentliche Anderungen und Ergén-
zungen ergeben haben; wird Ihre Dis-
kette fiir 15.— DM von der Comal-Gruppe
Deutschland aufgemobelt. Auch neue
Packages sind im Preis mit drin. (Wenn
Sie Maschinensprache koénnen und
groBartige Ideen fiir neue, allgemein
verwendbare Packages haben, so bieten
Sie sie doch der Comal-Gruppe an. Wie
man Maschinenprogramme zum Packa-
ge macht, steht im Handbuch.)

Und "sonst noch was”. Durch interne
Straffung des Kernprogramms wird im
Augenblick versucht, 8 KByte Speicher-
platz einzusparen. Davon sollen ca. 2
KByte fiir die Arbeit mit relativen Datei-
en wieder geopfert werden, so da8 dann
effektiv iiber 16 KByte frei sind, was sich
schon hodren 1aBt. Weiterhin arbeiten
vortex und die Comal-Gruppe seit jiing-
ster Zeit zusammen, um auch den Leu-
ten zu helfen, die mit VDOS 2.0 oder
VDOS 2.1 arbeiten. Ob damit auch das
Schaffen mit den Erweiterungen SP 64-
512 méglich wird, weiB ich noch nicht.
Wir halten Sie dariiber aber auf dem lau-
fenden. Wenn Sie etwas mehr Geld anle-
gen wollen, so konnen Sie spatestens
bis zum Weihnachtsfest das Comal auch
als ROM haben. Diese Version ist un-
gleich méachtiger und enthalt auch noch
weitere Befehle. Auch Packages sitzen
dann im ROM, brauchen nicht mehr ge-
laden werden und verlangen keinen
Speicherplatz. Etwa 35 KByte bleiben

frei fiir Ihre Programme. (Man munkelt
sogar etwas von einer RAM-Floppy!)
Der Preis steht noch nicht fest, er wird
aber sicher niedriger sein als beim IBM-
Comal (auch fiir alle MS-DOS-Rechner),
das mit 950.— DM (!) zu Buche schlagt.
Auch Versionen fiir andere MS-DOS-Sy-
steme und fiir CP/M sind in Vorberei-
tung.

Zum SchluB noch ein wichtiger Hin-
weis. Die Bezeichnung Comal 80 ist fir
eine Bestellung zu allgemein. Fir die
Schneider-Rechner 464, 664 und 6128
miissen Sie die Version Comal 1.83 ver-
langen. Fiir alle kaufmannischen Dinge,
Bestellungen, Preisanfragen usw. ist die
Comal-Gruppe Deutschland, Herr D.

& Wo bekommt
man Comal?

Belz, 2270 Utersum auf Fohr, zustdndig
(Tel. 046 83/500). Wenn Sie technische
Probleme haben, konnen Sie sich — na-
tiirlich unter Beifligung von ausreichen-
dem Riickporto — direkt an Hermn Sieg-
fried Bauer, Meiereiweg 7, 2381 Borm,
wenden.

Ich hoffe, auch Sie sprechen bald "co-
malsch”. Wenn Sie an weiteren Berich-
ten, Tricks und Programmen in oder
uber Comal Interesse haben, so lassen
Sie es bitte unsere Redaktion wissen;
Postkarte geniigt.

Prof. Walter Tosberg

BASIC
BITES THE
DUST




30

BERICHT

KILLER.SAV

0010
0020
0030
0040
0050
0060
0070

0080
0090

0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190

0200
0210
0220

0230
0240

0250
0260

0270

0280
0290

0300

0310
0320

0330
0340
0350
0360
0370

0380
0390
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470

0480
0490
0500
0510
0520
0530
0540
0550

// KILLER.SAV

i$:=CHRS$(24)

PAGE

PRINT 1$;"KILLER (COMAL)";i$
laufwerk

main(1$)

cata
PRINT
END

"KILLER-Ende"

PROC cata CLOSED
PAGE

DE 42625

CALL $BC9B
ENDPROC cata .

PROC neuname CLOSED
INPUT "Alter Name: ":
INPUT "Neuer Name: ":
RENAME a$,n$

ENDPROC neuname

as
n$

PROC main(i$) CLOSED

IMPORT cata,neuname

b$:="Name.ext / R)ename / Clat / <
ENTER> : "

c$:=1i$+" Nur einzeln loeschen!
$

d$:=i$+" Extension vergessen |
S .
DIM h$ OF 12
cata
REPEAT

PRINT b$;

INPUT AT CURLIN,LEN(Db$)+1,12:

h$

IF h$="" THEN h$:="i.1"
h$:=UPPERS$ (h$)

CASE h$ OF

WHEN "RY

neuname

hg:="#.#"

WHEN "cll

cata

h$:="§.4"

WHEN "* %" %k RBage "% gSAV","* LST
w wkx pPCK"

hg:="#.4"

PRINT AT CURLIN-1,50:
OTHERWISE NULL
ENDCASE
IF "." IN h$=0 THEN

PRINT AT CURLIN-1,50:

hs H =" "
ENDIF

"+i

"+i

c$

as

0560
0570
0580
0590
0600
0610
0620
0630

0640
0650
0660
0670
0680
0690
0700
0710
0720
0730
0740

IF ORD(h$)>41 THEN DELETE h$
UNTIL hg="!.t1"
ENDPROC main

PROC laufwerk CLOSED
h$ :=EMPTYS$
PRINT AT 3,1:
ENTER>: ";
WHILE h$="" DO h$:=LOWERS (KEY$)
CASE h$ OF
WHEN lla ” 0 "b"

UNIT hs$+":"
OTHERWISE

NULL

ENDCASE
ENDPROC laufwerk

"Laufwerk: A / B / <

// Prof. Walter Tosberg 15.08.86
// Letzte Aenderung: 21.08.86

HELLO.SAV

0020
0030

0040

0050
0060
0070
0080
0090
0100
0110
0120
0130

0140

0150
0160
0170
0180
0200
0210
0220

0230
0240
0250
0260

0270
0280

0010 //

HELLO.SAV
MODE 2
//Normzustand der Funktlonstasten h

erstellen

// d.h. ohne Shift--> Ziffern im 2Ze
hnerblock
WHILE NOT EOD DO

READ a
READ b

AF a*256

BC b*256

CALL $BB27
ENDWHILE

DATA $OF,$30,50D,$31,$0E,$32,$05,$3
3,514,534

DATA $0C,$35,$04,$36,50A,$37,50B,53
8,803,539

DATA $07,$2E,END

a$:=CHRS$(13)+CHR$(10); b$:=EMPTYS$
PRINT "COMAL 1.83";a$

DE 42625

CALL $BC9B

IF INP{$F500) BITAND $40<>0 THEN b$
:=|Iunll

PRINT "Drucker "+bs$+"klar."+a$+"HEL

LO.SAV-Ende."

CHAIN "nix.sav"

// NIX = Mit SAVE abgespeicherte Le
er-Dateil

// Prof. Walter Tosberg 15.08.86
// Letzte Aenderung: 25.08.86
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HeiBe Rhythmen

Das Digital Drum System im Test

Wenn Thr Nachbar einen CPC besitzt
und Sie eines Tages meinen, er héat-
te seinen Computer gegen ein Schlag-
zeug eingetauscht, dann hat er nicht
erst die Empfehlung dieses Testberich-
tes abgewartet, sondern "Amdrum” be-
reits gekauft. Doch wir wollen nicht vor-
greifen. Bevor wir mit dem Test begin-
nen, nur noch eines: Sollte dieser Artikel
manchmal zu euphorisch wirken, neh-
men Sie uns das bitte nicht tibel, denn
man kann hier wirklich ins Schwéarmen
kommen.

Wer als stolzer "Andrum"-Besitzer
die Packung geoffnet hat, sieht vor sich
ein kleines Modul mit einem langen Ka-
bel, eine sog. Anleitung im Miniformat
und eine Cassette mit der Treibersoft-
ware. Stecken wir nun das Modul in den
Expansionsport, schlieBen das Kabel am
Verstarker an und kommen zur Lektiire
der Anleitung. Hier merken wir dann,
daB etwas ganz Wesentliches fehilt,
namlich die Lupe, um die Aleitung lesen
zu konnen. Das Heftchen ist so klein ge-
raten, daB es gute Chancen auf den er-
sten Preis im Wettbewerb um die klein-
ste Anleitung der Welt hitte. Hat man
aber das Kunststiick vollbracht, die
Schrift zu entziffern, kann man damit be-
ginnen, die Software zu laden. Hier liegt
nun ein weiterer, allerdings auch der
letzte Nachteil von "Amdrum". Bevor
man wirklich loslegen kann, ist jedesmal
das Laden des Programms zur Erstel-
lung der Rhythmen, der digitalisierten
Sounds.und eventuell fertiger Rhyth-

VORTEX
F1-:S 525" Einzelstation mil Controller
F1-D 525" Doppelstation mit Controller
FI-X 525" Systemzweitlaufwerk, 1 MB Kapazilal
F1-XRS F1-X Lautwerk mit RS 232 Schnittstelle
M1-S 35" Einzelstation mit Controller
M1-D 35" Doppelstation mit Controller 1419,—
M1-X 35" Systemzweitlaufwerk, 1 MB Kapazitat 729—
NEU — NEU — PREISSENKUNG — PREISSENKUNG — NEU — NEU
SP-256 Speicherkarte mil 256 KB RAM  (bisher: 450,—) 279,—
SP-512 Speicherkarte mit 512 KB RAM  (bisher: 535,—) 379.—

WD-20 5.25" Winchesterstation mit Floppy 3198,-

Alle weileren vortex-Produkte zu den bekannlen Superpreisent!
Bilte geben Sie bei der Bestellung von vortex-Produkten unbedingt
den Computertyp an!
DRUCKER — DRUCKER — DRUCKER — DRUCKER — DRUCKER
Panasonic KX-P 1080 100 cps EDV,20 cps NLQ 669,—
Panasonic KX-P 1092 180 cps EDV,33 cps NLQ
+ 1000 B!. Endlospapier
Panasonic KX.P 1592 wie KX-P' 1092, jedoch 15" breit  1399,—
Seikosha MP 1300 Al 300 cps, Centronics 1699,—

utkerkabel zum AnschluB der genannten Drucker an die CPC's 75—

1398,—
709~
848,—

wgl-

979,—

men notwendig. Alles in allem mufl man
mit 10-15 Minuten rechnen, bevor man
die Erweiterungen in Betrieb nehmen
kann.

Das Faszinierende an "Amdrum” ist
die Tatsache, daB es mit digitalisierten
Sounds arbeitet. Was einem da aus den
Lautsprechern entgegentont, ist von ei-
nem wirklichen Schlagzeug kaum noch
zu unterscheiden. Mitgeliefert werden 8
Drumsounds; allerdings ist noch mit
dem Erscheinen diverser Sounderweite-
rungen (weitere Trommeln sowie futuri-
stische Rhythmusténe) auf einer einfa-
chen Cassette zu rechnen.

Von den Drumsounds zu unterschei-
den sind die Songs, von denen "Am-
drum"” 16 (!) gleichzeitig im Speicher
verwalten kann. Die Voraussetzungen
fiir eine Live-Auffiihrung sind damit er-
fiillt. Man macht "Amdrum" startklar
und 1adt die 16 Songs. Fiir das Abspielen
miissen Sie dann nur noch zwei Tasten
driicken. Werden mehr als 16 Songs vor-
gespielt, ist nach einiger Zeit eine Pause
notwendig, was aber nicht das gréfite
Problem darstellen diirfte.

Die Programmierung der Rhythmen
ist nun eine denkbar einfache Sache.
Man gibt sie entweder iiber den Editor
ein oder klopft sie mit dem Finger auf der
Tastatur. Im Editor mu8 man nur die
Nummer der gewiinschten Trommel in
eine der drei méglichen Stimmen schrei-
ben. Sie kénnen sich nun Ihr Werk jeder-
zeit anhdren und verbessern, Wiederho-
lungen setzen und auch Teile wieder 16-

FD:2 3" Zweltlautwerk (1 MB) fur Joyce
256 KB RAM Erweilarung for Joyce
kompl. Autrisisalz far Joyce auf Joyce plus
Bildschirmliller Joyce
GT 64165
CTM 640/644

PC Emulator von Kersten +Partner

10 Stuck 3" CF2 Disketien

3" CF2-0D Disketten (1 MB) firr Joyce
10 Stick 3.5" Disketten 135 Ipi von Maxell
10'Stiick 5 25" DS-DD Disketten von Verbalim
Joystick 'Speedking'
DK’ Tronics Lighlpen
CPC MousePack

SFT-401 Trakloraulsalz far NLO 401

e Dkl Dt Synbeiin hoe the At

__AMDR

schen. Nun ist es aber auch denkbar, nur
den Grundrhythmus {ber den Editor
einzugeben und dann in den "Tipp-Mo-
dus” zu gehen, indem Sie den Grund-
rhythmus abspielen und mit der CTRL-
Taste einen zusétzlichen Sound tippen.

Die Moglichkeiten von "Amdrum”
entsprechen denen einer programmier-
baren Rhythmusmaschine; nur ist der
Anschaffungspreis bedeutend niedri-
ger, und der Computer 148t sich zusétz-
lich noch auf anderen Gebieten einset-
zen. Hobbybands und Soundtiiftler sind
mit "Amdrum" hervorragend bedient.
Preislich und leistungsméBig bildet die
Erweiterung eine echte Alternative zu
herkémmlichen Rhythmusmaschinen.
Man kann sich nur noch dem gutge-
meinten Ratschlag des Handbuchs an-
schlieBen: Haben Sie Erbarmen mit [h-
ren Nachbarn (wenigstens nach zwdlf
Uhr nachts)!

B EAA BIEE

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Cheetah Marketing
Preis: ca. 150.-DM
Bezugsquelle:

Profisoft + Peter West Records
Thomas Tai

SOFTWARE
Verbentrainer ENGLISCH | CPC 3040
(Testbericht n “CPC Inl " 4/86) Joyce 59,
Vokabelirainer fur Englisch und Lalein CPC 45185,
Joyce 59,—
Joyce 298,—
CPC 139.-/149.— |Ki
Joyce 149 — |Kiese
voﬂex PARA Disketlenmanager CPC 57— [}
Platinenkil Dief!) Leilerplatienentflechtung ! d CPC 144, 1149.—
DR DRAW {Digital Research) Erganz zu GSX CPC6128 179.—
Joyce 179.—
CPC6128 179—
Joyce 179 —
Joyce 64,90
(CPCloyce)

Faktum 30 umlangreiches Burosoﬂwarepakel
Fakdum 10 Faklurierprogramm

DR-GRAPH (Digita! Research)

3D Clock Chess Schachprogramm
Wordslar / dBase Ii / Mulliplan

Pakel Wordslar + dBase I + Mulliplan
Turbo Pascal

CBasic Compiler

Pascal MT+

(CPCiJoyce)
{CPClJoyce)
(CPCiJoyce)
Wit hiaben die neuesten Speele zu Superpreisent

Der Versand srfolgt per Nachnahme oder
Vorauskasse (2 % Skonto).
Alie Prelse zzgl. Versandkostenantell.
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COMPUTER SCHACH WM

Aﬁ diesen Seiten beginnen wir mit ei-
ner kleinen Reihe, die Ihnen das
Thema "Computerschach” naherbrin-
gen soll. Obwohl inzwischen Millionen
der kleinen spielstarken Schachcompu-
ter — wie z.B. Mephisto 3, Super Constel-
lation oder Fidelity Elite, um nur einige
Namen zu nennen - die deutschen
Wohn- und Kinderzimmer tiberflutet ha-
ben und fast jeder Homecomputer-Be-
sitzer liber mindestens ein Schachpro-
gramm fiir seinen Rechner verfiigt, wis-
sen doch erstaunlich wenige Schach-
und/oder Computerliebhaber, was im
Inneren ihrer elektronischen Spielpart-
ner vorgeht. Deswegen mochten wir in
diesem Heft und in den niachsten Ausga-
ben des CPC-Magazins jeweils auf eini-
gen Seiten versuchen, Ihnen zu erkla-
ren, wie es moglich ist, daB ein "toter
Gegenstand” wie eine Rechenanlage ei-
ne Aufgabe bewadltigen kann, die zwei-
felsohne Intelligenz erfordert. Dies mitt-
lerweile so gut, daB viele Menschen im
Zweikampf mit der Maschine den kiirze-
ren ziehen. Doch bevor wir uns damit be-
schaftigen, wie ein Schachcomputer
oder ein universell einsetzbarer Home-
computer wie [hr CPC-Rechner pro-
grammiert werden muB, damit er das
Schachspiel beherrscht, wollen wir ein
wenig in der Geschichte des Computer-
schach blattern und anschlieBend aus
aktuellem AnlaB — in diesem Jahr fand
die 5. Computerschach-Weltmeister-
schaft in Deutschland statt — einen Blick
auf die Leistungsstidrke der heutigen
Spitzenprogramme werfen. Abgerundet
wird dies durch eine kleine Ubersicht,
die dem interessierten Leser einige Hin-
weise auf lesenswerte Zeitschriften und

-7
/~ . Computerschach —

Geschichte des

Bericht uber die
Weltmeisterschaft

in Koln

In unserer neuen kleinen Reihe
wollen wir auch das Prinzip der
M Schachprogramme naher erlautern

—

Bilicher gibt, mitderen Hilfe er sich tiefer
in diese Materie einarbeiten kann.

Wenn wir nach den Wurzeln des Com-
puterschach forschen wollen, miissen
wir uns bis in die Mitte dieses Jahrhun-
derts zurlickbewegen. Uber 35 Jahre ist
es namlich schon her, daB3 der beriihmte
amerikanische Mathematiker Claude E.
Shannon und der nicht minder bekannte
englische Mathematiker und Informa-
tionstheoretiker Alan Turing unabhén-
gig voneinander in Artikeln, die in Fach-
zeitschriften erschienen, Uberlegungen
anstellten, wie man eine (Rechen-) Ma-
schine dazu bringen kénne, Schach zu
spielen. Schon vor diesen Herren speku-
lierten groBe Wissenschaftler wie Char-
les Babbage, derim 19. Jahrhundert, sei-
ner Zeit weit voraus, an einer mechani-
schen Rechenanlage bastelte, und auch
Norbert Wiener, der 1948 ein Buch tiber
Kybernetik verdffentlichte, tliber die
Spielstdrke, die eine Maschine im

@ Geschichtliche
Grundlagen

Schachspiel erreichen konne. Doch dies
waren alles nur vage Gedanken; die er-
sten konkreten Vorschlage zur Program-
mierung stammen von Shannon und Tu-
ring. Die technischen Moglichkeiten wa-
ren damals allerdings noch sehr be-
grenzt: Die erste programmgesteuerte
Rechenanlage war erst ca. 10 Jahre zu-
vor von Konrad Zuse entwickelt worden.
Die Programmierung wurde ausschlieB3-
lich direkt in Bindrcode vorgenommen.
Das Erstellen umfangreicher Program-

me gestaltete . sich entsprechend
schwierig. Daher verwundert es auch
nicht, dafl die Vorstellungen von Shan-
non und Turing niemals auf einem Rech-
ner realisiert wurden. Immerhin ist aus
jenen Tagen eine Partie bekannt, die Tu-
ring gegen einen menschlichen Gegner
spielte (und verlor), indem er die Be-
rechnungen seines Algorithmus miih-
sam per Hand (!) nachvollzog. Nichtsde-
stotrotz hat insbesondere der Artikel
Shannons spater groe Bedeutung fiir
die Entwicklung von Schachprogram-
men erlangt, finden sich doch seine Ide-
en in den Grundziigen selbst der heuti-
gen Schachprogramme wieder.

Bis zum Jahre 1958 dauerte es, ehe
das erste voll funktionsfahige Schach-
programm der Offentlichkeit in einem
Bericht vorgestellt wurde, der neben ei-
ner Beschreibung der verwendeten Al-
gorithmen auch die Ziige einer gespiel-
ten Partie enthielt. Dies war der Erfolg
der Arbeit von Alex Bernstein und ande-
ren amerikanischen Wissenschaftlern,
die hierfiir einen mit Vakuumréhren aus-
gestatteten Rechner benutzten. Diese
Maschine konnte ca. 42000 Befehle pro
Sekunde ausfiihren. Heutige Homecom-
puter sind um den Faktor 20 und mehr
schneller. Menschen, die gegen das Pro-
gramm antraten, wurden auf eine harte
Geduldsprobe gestellt: Ungefahr acht
Minuten bendtigte der Rechner, um sich
jeweils fiir einen Zug zu entscheiden.
Die Spielstarke dieses "Pioniers des
Computerschach” war naturgemél
noch recht diirftig. Die oben genannte
Partie gegen einen menschlichen Geg-
ner muflte nach 22 Ziigen in hoffnungs-
loser Stellung aufgegeben werden.
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Nur einige Jahre spéater begannen die
Programmentwickler, ihre "Zdglinge"
im direkten Vergleich zu testen. Das er-
ste bekannte Aufeinandertreffen dieser
Art war der Zweikampf zwischen den
Programmen von Alan Kotok und John
McCarthy ' (Universitdat von Stanford,
USA) und George M. Adelson-Belsky,
Vladimir L. Arlazarov u.a. (Institut fiir
Theoretische und Experimentelle Phy-
sik, Moskau). Am 22. November 1966 be-
gann dieses Turnier, in dem beide Pro-
gramme vier Partien gegeneinander
spielten. Beide Seiten benutzten ihre in-
stitutseigenen Rechner und iibermittel-
ten sich die Ziige per Telegraph. Da das
Ganze ohne Bedenkzeitlimit ablief, wur-
de die erste Partie erst am 10. Marz 1967
mit einem Sieg fiir das sowjetische Pro-
gramm abgeschlossen. Der Endstand
lautete schlieBlich 3:1 fiir Adelson-Bel-
sky & Co. (Zwei Partien wurden nicht zu
Ende gespielt und unentschieden ge-
wertet.) Nun kénnte man meinen, es gé-
be nichts Langweiligeres, als zwei Ma-
schinen beim Schachspiel zuzusehen,
insbesondere dann, wenn sie sich, zu-
mindest gemessen am GroBmeisterni-
veau der Menschen, gegenseitig an feh-
lerhaften Zligen iiberbieten. Dies ist in
der Tat ein Standpunkt, den viele Leute
vertreten. Ndher besehen sind solche
Partien jedoch sehr niitzlich, um die
Fortschritte der Programme bzgl. ihrer
Spielstdarke zu ilberprifen und die Er-
gebnisse dieser Analysen als Verbesse-
rungen wieder ins Programm einfliefen
zu lassen. Auch heute ist es gerade bei
Programmen auf Mikrorechnern gang
und gébe, Hunderte von Testpartien zu
absolvieren, bevor sie ins harte Turnier-
gefecht geschickt oder als kommerziel-
les Produkt auf den Markt gebracht wer-
den.

Doch blicken wir noch einmal in die
60er Jahre zurlick. Ungefdhr zur glei-
chen Zeit, als das Programmduell USA —
UdSSR stattfand, gelang es Richard
Greenblatt, einem Studenten am Massa-
chusetts Institute of Technology in Bo-
ston (USA), als erstem, mit seinem Pro-
gramm, das er "Mac Hack Six" nannte,
Erfolge im Kampf gegen menschliche
Gegner zu erzielen. Im Friihjahr lieB8 er
"Mac Hack Six" in einigen Turnieren an-
treten. Dies bedeutete, daB das Pro-
gramm nach den turnieriiblichen Regeln
durchschnittlich nicht mehr als drei Mi-
nuten Bedenkzeit pro Zug in Anspruch
nehmen durfte. In diesem Rahmen kam
es auch zur ersten Partie, die ein Schach-
programm unter Wettkampfbedingun-
gen gegen einen Menschen nicht verlor.
"Mac Hack Six" brachte es insgesamt
auf einige hundert Partien und konnte
dabei eine Spielstarke nachweisen, die
der fortgeschrittener Amateurspieler
entsprach. Als Anerkennung dieser Ver-

Nein !/ — nicht
Miihle zu !/

dienste um das Computerschach trug
der US Schachverbahd dem Greenblatt-
Programm spéter sogar die Ehrenmit-
gliedschaft an!

Die ACM (Assodiation for Computing
Machinery) ist die 4lteste professionelle
Vereinigung von Computerspezialisten
in den USA. Sie hélt in jahrlichem Ab-
stand Konferenzen ab, auf denen neue
Forschungsergebnisse vorgestellt und
diskutiert werden. 1970 wurde im Rah-
menprogramm einer ACM-Veranstal-
tung in New York das erste Computer-
schachturnier ausgetragen. Einer der
Initiatoren dieses Ereignisses war Tony
Marsland, der Ende der 60er Jahre mit

‘ Aus den
60er Jahren

seiner Arbeit auf dem Gebiet des Com-
puterschach begann und auch heute
noch, inzwischen als Professor an der
Universitit von Alberta (Kanada), mit
seinem Programm "Awit" aktiv ist. Mit
seiner Unterstiitzung konnten fiinf wei-
tere Schachprogrammierer zur Teilnah-
me bewegt werden, so daB sich insge-
samt sechs Bewerber um den Titel eines
"1. US-Meisters im Computerschach”
stritten. Dabei tauchten mit David Slate,
Larry Atkin und Hans Berliner erstmals
Namen auf, die in den folgenden Jahren
die Szene entscheidend pragten und
z.T. auch heute noch zu den filhrenden

Leuten zu zdhlen sind.

Dieses erste Turnier fand bei den Be-
teiligten und bei den Zuschauern so gro-
Ben Anklang, daB beschlossen wurde,
diese Idee fortzufithren. So wurden die
alljahrlichen ACM-Turniere ein fester
Bestandteil des Wettkampfkalenders.
Auch heute noch kommen hier viele Pro-
grammierer zusammen. Nur der Name
der Veranstaltung hat sich gedndert. In-
zwischen geht es um die "Offenen Nord-
amerikanischen Meisterschaften”, an
denen regelmiBig auch européaische

Programme teilnehmen. Als Austra-
gungsmodus wurde das sogenannte
"Schweizer System" gewadhlt, bei dem
in jeder Runde mdglichst Teilnehmer ge-
geneinander spielen, die in den voran-
gegangenen Partien die (annihernd)
gleiche "Punktzahl gewonnen haben.
Auf diese Weise ist gewdhrleistet, dafl
einerseits keiner nach ¢éiner Niederlage
vorzeitig ausscheiden mufBl (wie etwa
beim K.o.-System) und daB andererseits
das starkste Programm ermittelt wird,
ohne sdmtliche Partien eines Rundensy-
stems "Jeder gegen jeden” austragen
zu missen. Im Auftaktturnier 1970 be-
legte "Chess 3.0", das Programm von
Larry Atkin, Keith Gorlen und David Sla-
te, Studenten an der Northwestern Uni-
versity (USA), unangefochten mit drei
Punkten den ersten Platz. Dies war der
Beginn einer Siegesserie, die "Chess
3.0" und seinen Nachfolgeversionen in
den folgenden Jahren eine dominieren-
de Rolle im Computerschach zuwies. In
den ersten zehn US-Meisterschaften be-
legte "Chess" achtmal den ersten und
zweimal den zweiten Platz! Dazu kom-
men ein zweiter Platz bei der Weltmei-
sterschaft in Stockholm (1974) und die
Krone des Computerschach, der WM-Ti-
tel 1977 in Toronto.

Damit sind wir schon bei einer neuen
Epoche angelangt. Seit 1974 werden im
dreijdhrigen Rhythmus Weltmeister-
schaftsturniere = ausgetragen. Die
Schachprogrammierung hat seit Beginn
der 70er Jahre auch auflerhalb der USA
immer mehr Wissenschaftler interes-
siert. An erster Stelle miissen dabei die
Bemiihungen um "Kaissa” genannt
werden. Hinter diesem Namen verbirgt
sich die Weiterentwicklung des Mos-
kauer Programms, das seinerzeit das
Duell gegen die Entwicklung von Kotok
und McCarthy gewonnen hatte. Von
dem damaligen Team wirkte noch Arla-
zarov mit, als 1971 die Arbeit wieder auf-
genommen wurde. Auch England mau-
serte sich zur Hochburg des Computer-
schach; mit drei Programmen war die-
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ses Land in der WM 74 nach den USA am
starksten vertreten. Von 13 Teilnehmern
konnte nur "Kaissa” in diesem Turnier
alle vier Partien gewinnen und wurde
erster Computerschachweltmeister der
Geschichte. Das "Schweizer System"
und eine Niederlage von "Chess 4.0” in
der zweiten Runde fiihrten allerdings
dazu, daB "Kaissa” nicht gegen seinen
hértesten Konkurrenten antreten muf3-
te. Dieser direkte Vergleich der zwei ver-
mutlich stdrksten Programme dieser
Zeit wurde jedoch in einem Demonstra-
tionsmatch im AnschluB an das Turnier
nachgeholt und endete unentschieden.
Drei Jahre spater endete die Weltmei-
sterschaft in Toronto genau umgekehrt:
"Chess 4.6" siegte mit 4:0 Punkten, oh-
ne gegen "Kaissa" spielen zu miissen,
weil der russische Titelvertreidiger
gleich zum Auftakt von dem amerikani-
schen Programm "Duchess” geschlagen
wurde. Wieder kam es zum anschlieBen-
den Schaukampf, den "Chess 4.6" dies-
mal nach einer wahren Abtauschorgie
im Endspiel souverdn gewann.

Eine bedeutende Rolle spielten die
Chess-Programme auch in einer Wette.
1968 kam es wiahrend einer Diskussion
zwischen dem Internationalen Schach-
meister David Levy und zwei Professo-
ren, die auf dem Gebiet der Kinstlichen
Intelligenz forschten, zu Meinungsver-
schiedenheiten iiber die Zukunftsper-
spektiven der Schachprogramme. Levy
meinte, es konne in den nachsten zehn
Jahren keinem Programm gelingen, ihn
in einem Zweikampf iber mehreré Run-
den zu besiegen. Seine Gesprachspart-
ner hielten dagegen, und so kam es zur
Wette mit einem Einsatz von 500 US-Dol-
lar. Dieser Auseinandersetzung schlos-
sen sich spater weitere Wissenschaftler
an, so daB schlieBllich Levys Ansicht ge-
gen die von McCarthy, Michie, Papert
und Kozdrowicki stand und die Wett-
summe auf 2500 Dollar angestiegen
war. Unter diesen Voraussetzungen
kam es in Toronto vom 26. August bis 4.
September 1978 zum auf sechs Runden
angesetzten Duell zwischen David Levy
und "Chess 4.7".

Die erste Partie begann mit einem
Paukenschlag, als das Programm kurz
nach der Eroffnung einen Springer op-
ferte und einen sehr bedrohlichen An-
griff auf den gegnerischen Koénig starte-
te. Aber selbst drei Bauern, die "Chess
4.7" zwischenzeitlich mehr hatte, reich-
ten nicht zum Gewinn, und die Paitie en-
dete remis. Die beiden folgenden Begeg-
nungen sahen Levy als iiberzeugenden
Sieger, der getreu dem Motto "Tue
nichts, aber tue es gut!" auf positionelle
Fehler seines Gegners wartete und die-
se dann rigoros ausnutzte. Die vierte
Runde ging er dann mit zwei Punkten
Vorsprung etwas sorglos an und iiber-
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sah prompt eine taktische Mdoglichkeit,
die ihn die Partie kostete. Doch schonim
darauffolgenden Spiel machte er alles
klar, als er "Chess 4.7" ein weiteres Mal
positionell an die Wand driickte und das
Gesamtmatch mit 3.5:1.5 fiir sich ent-
schied.

Diese Wette ist zwar der spektakular-
ste, aber bei weitem nicht der einzige
Beitrag Levys zum Computerschach. In
vielen Turnieren der 70er und frithen
80er Jahre fungierte er als Schiedsrich-

_—x

® Loy
contra Chess 4.7

ter und Kommentator. Inzwischen ist er
sogar ins andere Lager tibergewechselt
und beteiligt sich mit einem eigenen
Programm, das er zusammen mit Mitar-
beitern seiner Software-Firma entwik-
kelt hat, am Turniergeschehen. Seine
aktive Rolle wird noch dadurch unter-
strichen, daf3 er im Sommer diesen Jah-
res zum Prédsidenten des Computer-
schach-Weltverbandes ICCA gewaéhlt
wurde. Diese Vereinigung existiert seit
Mai 1978 und hat sich zum Ziel gesetzt,
die Entwicklung des Computerschach
und seine Verbreitung zu fordern. Fast
alle auf diesem Gebiet aktiven Program-
mierer und/oder Organisatoren besitzen
die Mitgliedschaft, aber auch unbetei-
ligte, lediglich am Geschehen interes-
sierte Personen konnen der ICCA beitre-
ten.

Doch kehren wir zu den Turnierereig-
nissen zuriick. Die Chess-Programme
hatten eine Entwicklung in Gang ge-
setzt, die dazu fithrte, daB immer groe-
re und schnellere Rechner und bald auch
speziell fiir das Schachspiel konstruierte
Maschinen zum Einsatz kamen. Die
nichsten Programme, die sich anschick-
ten, weitere Meilensteine auf dem Weg
zum GroBmeisterniveau zu setzen, be-
statigten diesen Trend. Auf dem WM-
Turnier 1980 in Linz (Osterreich) ging
der Titel zum ersten Mal an ein Pro-
gramm namens "Belle”, das auf einer
solchen Spezialhardware lief. Eigens fiir
das Schachspiel entwickelte Chips, die
von einem PDP-11-Rechner gesteuert
wurden, sorgten fiir eine, Rechenlei-
stung, mit der ca. 160000 Stellungen pro
Sekunde untersucht werden konnten.
Gebaut und programmiert wurde dieses
Kraftpaket von Ken Thompson und Joe
Condon, die bei den Bell Telephone La-
boratorienin New Yersey, USA, beschaf-
tigt sind. Trotzdem garantierte dies
nicht automatisch den Turniererfolg.
Erstmals bei einer Weltmeisterschaft
gingen zwei Programme punktgleich iris
Ziel (mit 3.5 Punkten aus 4 Partien),
"Belle" und das amerikanische Pro-

gramm "Chaos”. So muBte eine Ent-
scheidungspartie um die Vergabe des
Titels durchgefiihrt werden. Diese
Chance lieB sich "Belle" dann nicht ent-
gehen. Den Exweltmeistern "Kaissa”
bzw. "Chess 4.9" erging es nicht beson-
ders gut: Mit nur 2 bzw. 2.5 Punkten aus
4 Partien landeten beide im Mittelfeld.

Aber auch "Belle” gelang es nicht, sei-
nen WM-Titel zu verteidigen. Drei Jahre
spater muBte es ihn in New York im vier-
ten Turnier abgeben. Robert Hyatt, Al-
bert Gower und Harry Nelson hatten
sich die Unterstiitzung eines Rechner-
herstellers gesichert, der daran interes-
siert war, seine superschnellen Anla-
gen, die sogar mehrere Prozessoren pa-
rallel beschaftigten, durch komplexe
Programme testen zu lassen. Dieser
Gliicksfall bescherte den Amerikanern
einen CRAY I-XMP, der es, obwohl fiir
allgemeine Anwendungen und daher
ohne spezielle Schachhardware gebaut,
an Geschwindigkeit mit "Belle” aufneh-
men konnte. Bezeichnenderweise hief3
das Programm "Cray Blitz". Es spielte in
dem Turnier iiber fiinf Runden nur ein-
mal unentschieden, namlich gegen "Nu-
chess”. Da es in der SchluBrunde auch
gegen "Belle” siegte, reichten die 4.5
Punkte zum ersten Platz. "Belle"” teilte
das Schicksal seiner "Vorgédnger im
Amt"” und wurde mit 3:2 Punkten nur
Sechster.

Damit sind wir mit unserem histori-
schen Uberblick schon fast in der jling-
sten Vergangenheit, namlich bei der 5.
Weltmeisterschaft angekommen. Nun
wird sich jedoch mancher Leser mit
Recht fragen, wo in der bisherigen Auf-
zahlung von Programmen und Turnie-
ren, von Fakten und Geschichten die
heutzutage so stark auftrumpfenden
Mikros geblieben sind. In der Tat haben

diese kleinen Geréte in den letzten Jah-

1en gewaltig an Spielstirke aufgeholt,
auch wenn sie es noch nicht ganz bis zur
Spitze des Computerschach gebracht
haben. Die meisten GroBSrechnerpro-
gramme haben mittlerweile enorme
Schwierigkeiten, den direkten Vergleich
gegen ihre "kleinen Briider” fiir sich zu
entscheiden. Deren eigenstdndige Be-
deutung (und das kommerzielle Interes-
se der Hersteller von Schachcomputern)
hat auBerdem dazu gefiihrt, daB seit
1980 jahrlich eine Mikrorechnern vorbe-
haltene Weltmeisterschaft ausgetragen
wird.

Schon 1978 machte erstmalig ein auf
einem Mikro laufendes Programm nach-
haltig auf sich aufmerksam. Das ameri-
kanische Ehepaar Dan und Kathe
Spracklen hatte in Privatinitiative einen
Jupiter-Mikrocomputer mit Z80-Prozes-
sor in Assembler programmiert und
nannte das Produkt "SargonIl”. Ein Tur-
nier fiir Mikrorechner-Programme im

Marz 1978 gewannen die beiden locker
mit 5:0 Punkten. Fiir groes Aufsehen
sorgten sie jedoch einige Monate spéter,
als sie sich beim 9. ACM-Turnier hinter
den Giganten "Belle” und "Chess 4.7"
zusammen mit zwei anderen GroBrech-
nerprogrammen (darunter auch der Vor-
laufer des spéateren "Cray Blitz") den
dritten Platz teilten. Damit wurde
Schach auf Mikros "hofféhig", und man
wartete beim Auftreten solcher Pro-
gramme in den Turnieren gespannt auf
weitere Uberraschungen. Diese blieben
auch nicht aus. Bei der WM 1980 in Linz
belegte "Challenger”, wie "Sargon II"
nach der Kommerzialisierung bei Fideli-
ty Electronics nun genannt wurde, zwar
mit nur einem Remis den letzten Platz,
aber beim ACM-Turnier im gleichen
Jahr erreichte es wiederum den dritten
Platz. Absoluter Héhepunkt fiir die Fi-
delty-Gerdte war der Turniersieg beim
US-Open-Turnier 1985 fiir Schachpro-
gramme, als renommierte Gegner wie
z.B. "Belle" geschlagen wurden.

Auch andere starke Wettbewerber
tauchten in der Mikro-Szene auf. Beson-
ders hervor taten sich die amerikanische
Firma Novag mit den Programmen "My-
chess” und "Super Constellation” von
David Kittinger und der deutsche Her-
steller Hegener + Glaser aus Miinchen
mit der Mephisto-Reihe, entwickelt von
Thomas Nitsche/Elmar Henne und spa-
ter Richard Lang. Diese "GroBen Drei”,
Fidelity, Novag und Hegener + Glaser,
macht auch in den letzten Jahren die
vorderen Ringe der Mikrocomputer-
Weltmeisterschaften unter sich aus und
sicherten sich — nicht zuletzt aufgrund
dieser Turniererfolge — die gr'dﬁten An-
teile am immer gréBer werdenden
Schachcomputermarkt. Dies trifft insbe-
sondere auf die Mephisto-Geréite zu, die
bei der letzten Mikro-WM 1985 in Am-
sterdam, allerdings in Abwesenheit von
Fidelity, das tbrige Teilnehmerfeld
formlich deklassierten, als sie mit drei
Startern die ersten drei Platze belegten
und dabei 22 von 24 méglichen Punkten
erreichten!

? Mephisto
an der Spitze

Wenden wir uns nun zum Abschlufl
dieses Artikels dem letzten GroBereig-
nis zu, das erst vor wenigen Monaten
hier in Deutschland iiber die Biihne ge-
gangen ist. Die Austragung groier Com-
puterschachturniere ist ein kostspieli-
ges Unternehmen, denn es miissen ge-
eignete Turniersdle bereitgestellt, Teil-
nehmer und Organisatoren unterge-
bracht und vor allem fiir die auBerhalb
des Turnierortes stationierten Grof-
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rechner Kommunikationsleitungen ein-
gerichtet werden. Doch dank des finan-
ziellen Engagements der Kélner Messe-
gesellschaft, in deren Hallen das Turnier
ablief, und der Firma Hegener + Glaser
konnte die 5. Weltmeisterschaft nach
Kéln geholt werden. Die Veranstaltung
stand lbrigens unter der Schirmherr-
schaft des Deutschen Schachbundes
DSB und des Weltschachverbandes FI-
DE, die damit der wachsenden Bedeu-
tung des Computerschach Anerken-
nung zollten.

23 der weltbesten Schachprogramme
und -computer waren dabei, als am 11.
Juni um 10 Uhr die Bretter fiir die erste
Runde freigegeben wurden. Von den
vier fritheren Weltmeistern war zwar

0. Mit Titelver-
teidiger Cray Blitz

nur der aktuelle Titelverteidiger "Cray
Blitz" am Start, aber fiir starke Konkur-
renz war trotzdem gesorgt. Diese wurde
insbesondere von dem neuen amerika-
nischen "Wunderprogramm" "Hitech”
des Ex-Fernschachweltmeisters Prof.
Hans Berliner erwartet, der zusammen
mit Studenten an der Carnegie-Mellon
University in Pittsburgh, Pennsylvania,
eine superschnelle Schachmaschine aus
speziell entwickelten VLSI-Chips ge-
baut hatte (VLSI = very large scale inte-
grated; Elektronikbauteile von sehr ho-
her Packungsdichte). Die daraus resul-
tierende Geschwindigkeit von ca.
200000 analysierten Stellungen pro Se-
kunde machte zusammen mit dem
Schachwissen des Fachmannes Berliner
"Hitech" zum groBen Turnierfavoriten —
und das trotz der Anwesenheit von
"Cray Blitz". Aber auch andere aufstre-
bende Programme wie z.B. "Be-Be”,
ebenfalls ein Rechner mit Schach-Hard-
ware des Amerikaners Tony Scherzer
(Vizeweltmeister von 1983), der amtie-
rende Mikro-Weltmeister "Mephisto"
,oder das Programm des Kanadiers Jona-
than Schaeffer, "Sun Phoenix", fiir das
20 parallel arbeitende Kleinrechner be-
nutzt wurden, hatten ihre Chancen. Ne-
ben "Mephisto” gab es noch drei weite-
re deutsche Teilhehmer: "Schach 2.7"
von Matthias Engelbach, seit der WM
1980 standig dabei, "Bobby” von Giint-
her Schriifer und mir (zweite Weltmei-
sterschaftsteilnahme nach New York)
und den Newcomer "Chat” von Wolif-
gang Delmare. Alle drei Programme lie-
fen wahrend des Turniers auf den Uni-
versitatsrechnern, auf denen sie auch
entwickelt worden waren.

Die erste Runde verlief fast ohne Uber-
raschungen. Die Favoriten mufiten noch
nicht gegeneinander antreten und setz-

ten sich erwartungsgemaf durch. Die
einzige Ausnahme war die Niederlage
von "Sun Phoenix"” gegen das hollandi-
sche Mikrorechnerprogramm "Rebel”
von Ed Schréder und Jan Louwman, das
nach nur 22 Ziigen eine schéne Kombi-
nation sah, nach der die Stellung fiir die
Kanadier sofort aufgabereif war. Im
zweiten Durchgang kam es zu einem der
sensationellsten Ergebnisse dieses Tur-
niers. Das Programm "Bobby" der Tech-
nischen Universitdt Braunschweig, et-
wa 500mal langsamer als "Cray Blitz",
konnte dieses in einer positionell gut ge-
fiihrten Partie niederhalten und lieB da-
mit dessen Chancen auf eine Titelvertei-
digung auf ein Minimum sinken. Die Par-

tie nahm folgenden Verlauf:

Weil3: Bobby
Schwarz: Cray Blitz

1 e2-ed e7-e5

2 Sb1-c3 Sg8-f6

3 f2-f4 d7-d5

4. f4:eb Sf6:e4

5. Sg1-f3 Lf8-e7

6 d2-d4 0-0

7 Lf1-d3 f7-15

8. - eb:f6 Le7:16

9. 00 Sb8-c6
10. Sc3:e4 d5:ed
11. Ld3:e4 Sc6:d4
12.  ¢c2-c3 Sd4:£3+
13. . Le4:f3 Dd8:d1
14. Tf1:d1 T{8-e8
156. Lcl-f4 c7-c6
16. g2-g4 Lf6-d8
17. Kgl-g2 Lc8-e6
18. a2-ad Te8-f8
19. Lf4-d6 T{8-f7
20. Tdl-el Le6-d7
21. Tal-dl Ld8-h4
22. Tel-e2 Kg8-h8
23. c3-c4 Kh8-g8
24. Td1-d3 Ta8-d8
25. Db2-b4 Td8-c8
26. Te2-e3 Lh4-g5
27. Te3-el Tc8-d8
28. Ld6-c6 Db7-b6
29. Lcb-d6 Lgb-h4
30. Tel-eb Lh4-16
31. Teb-e2 Lf6-gb
32. h2-h3 Td8-c8
33. a4-ab b6:ab
34. Te2-e5 Lgb-d8
35. b4:ab Ld8-f6
36. Teb5-el Lf6-d8
37. ab-ab Ld8-h4
38. Tel-e2 Tc8-d8
39. Ld6-¢6 Lh4-gb
40. Te2-b2 Td8-c8
41. Tb2-b7 Ld7-e6
42.  Td3-d6 Le6:c4
43. Td6:c6  Tc8-d8
44. Tb7:17 Kg8:17
45. Lcb:a7 Td8-d2+
46. Kg2-g3 Lcd-ds
47.  Tc6-c7+ Kf7-g8
48. Lf3:d5 Td2:d5

49. la7-b6 Td5-d8
50. Tc7-b7 Td8-d3+
51. Kg3-g2 Td3-d2+
62. Kg243 Td2-d3+
53. Kf3-e4  Td3:h3

Hier gab Schwarz auf, weil nach a7,
Ta3, Tb8+, Kf7, Da8 der Turm geopfert
werden mubB.

Auch "Mephisto" erlitt einen Riick-
schlag in der Partie gegen "Plymate”,
den Schachcomputer des Schweden Ulf
Rathsman. Von den Favoriten waren
nun nur noch "Hitech”, das gegen
"Schach 2.7" die vielleicht schénste Par-
tie des gesamten Turniers lieferte, und
"Be-Be" ohne Verlustpunkte. Nach der
dritten Runde war dann die Spitzen-
gruppe auf zwei Programme reduziert:
"Hitech" setzte sich gegen den "Mephi-
sto"-Bezwinger "Plymate” durch, und
das Mikrorechnerprogramm "Rebel”
sorgte weiter fiir Furore, als es "Bobby”
aus der Eroffnung heraus in tiberzeu-
gender Manier schlug. "Cray Blitz"
konnte durch einen Sieg iiber "Be-Be”
den AnschluB3 wahren. Ein Teilnehmer
mubBlte in der Zwischenzeit kapitulieren:
Der Ungar Attila Kovacs hatte nicht die
Erlaubnis bekommen, seinen Atari-ST-
Rechner mit nach Deutschland zu brin-
gen. So versuchte er sich in der zweiten
Runde (in der ersten war er wegen der
ungeraden Anzahl der Teilnehmer spiel-
frei) auf einem Leihgerét, was prompt zu
Schwierigkeiten und einem kampflosen
Partieverlust flihrte. Damit war das Tur-
nier fiir sein Programm "Kempelen Ata-
ri" leider schon gelaufen, bevor es ei-
gentlich begonnen hatte. '

Die vierte Runde mufite nun schon die
ersten Vorentscheidungen bringen, und
so kam es auch. "Hitech” schlug "Re-
bel” und hatte damit vor der letzten Par-
tie einen ganzen Punkt Vorsprung vor
dem Verfolgerfeld. Dazu zdhlten "Cray
Blitz"” nach seinem zweiten Sieg in Fol-
ge, dann "Be-Be", "Bobby"” nach ge-
wonnenem deutschen Duell gegen "Me-
phisto”, "Sun Phoenix", das sich von der
Auftaktniederlage gut erholt hatte und
zum dritten Mal hintereinander punkte-
te, und natiirlich immer noch "Rebel”.

Drei Auseinandersetzungen der
SchluBrunde, in denen sich die ersten
sechs der Tabelle gegeniiberstanden,
sollten nun iiber die Vergabe des Titels
entscheiden. Die Paarungen lauteten:

Cray Blitz — Hitech
Rebel —Be-Be
Bobby - Sun Phoenix

Die besten Aussichten hatte zweifels-
ohne "Hitech"”, dem ein Unentschieden
zum ersten Platz reichte. Die deutschen
Hoffnungen sanken schon sehr friih, als
nach der Eréffnung einer von "Bobbys”
Tiirmen auf Abwege geriet und bis zum
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SchluB der Partie ein stdndiges Sorgen-
kind blieb. In auswegloser Stellung ga-
ben Giinther Schriifer und ich nach un-
gefahr vier Stunden Spielzeit auf. Mit 3:2
Punkten (davon 2 gegen die -amtieren-
den Weltmeister "Cray Blitz" und "Me-
phisto") reichte es "Bobby"” schlieBlich
als bestem deutschen Programm zum

@ Bobby
erreichte 6. Platz

sechsten = Platz. Inzwischen hatten
"Cray Blitz"” und "Rebel” Gewinnstel-
lungen erreicht, so daB die Entschei-
dung zwischen diesen beiden fallen
muBte. Falls beide Programme durch-
hielten, mufBlite die bessere Buchholz-
wertung, d.h. die Summe der Punkte,
die die jeweiligen Gegner erreicht hat-
ten, den Ausschlag geben. Dies hitte
zum Turniergewinn fiir "Rebel” ge-
reicht, womit erstmals in der Geschichte
des Computerschach ein Mikrorechner
den WM-Titel erhaiten hétte. Doch das
hollindische Programm lie8 einen geg-
nerischen Freibauerm aufBler acht und
verspielte die Partie. "Cray Blitz" konn-
te dagegen seinen Vorteil gegen "Hi-
tech” behaupten, sicherte sich durch
diesen Sieg die Meisterschaft und ist da-
mit der erste Weltmeister, der seinen Ti-
tel verteidigen konnte. Die AbschluBta-
belle hatte folgendes Bild:

Punkte Buchholz

1. CrayBlitz USA 4 14.5
2. Hitech USA 4 13.5(10)
3. Be-Be USA 4 13.5(8)
4. SunPhoenix Kanada 4 12.5
5. Rebel NL 3 17.5
6. Bobby BRD 3 15.5
7. Plymate S 3 145
8. Mephisto BRD ¢ 13
9. Dutch NL 3 115
10. Nona NL 3 7.5
11. Advance GB 25 14.5
12. Lachex UsA 2.5 14
13. Ostrich Kanada 2.5 11
14. Schach2.7 BRD 2 15
15, Cyrus68k GB 2 135
16. Vaxchess GB 2 1
17. Chat BRD 2 10
18. BCP GB 16 15
19. Enterprise DK 15 12
20. Awit Kanada 1.5 10.5
21. Rex USA 1 10.5
22. Shess NL 1 8
23. KempelenAtari Ungam 0 2

Fir diejenigen Leser, die durch die
vorangegangenen Seiten auf den Ge-
schmack gekommen sind, folgt nun
noch eine kleine Literaturiibersicht. Ich
habe die leider fast ausschlieflich eng-
lischsprachigen Quellen in drei Klassen
eingeteilt.

Biicher: Sie sind vor allem fiir diejeni-
gen interessant, die die Geschichte des
Computerschach detaillierter nachlesen

und auch die eine oder andere Partie
nachspielen wollen. Dariiber hinaus ent-
halten sie mehr oder weniger umfang-
reiche Teile, in denen der Aufbau eines
Schachprogramms erldutert wird. Wen
es reizt, ein eigenes Programm zu
schreiben, der ist wahrscheinlich mit
dem Data-Becker-Buch am besten be-
dient, das u.a. ein komplettes Basic-Li-
sting eines Schachprogramms bietet,
das auch fiir die CPC-Rechner voll geeig-
net ist.

D. Levy, M. Newborn:
All About Computers and Chess
Springer-Verlag

P.Frey:

Chess Skill in Man and Machine
Springer-Verlag

R. Bartel, H.-J. Kraas, G. Schriifer:
Das groBe Computerschachbuch
Data Becker

Artikel: Hierbei handelt es sich um ca.
10-40 Seiten starke Berichte, die liber-
wiegend in wissenschaftlichen Zeit-
schriften erschienen sind. Als Einstiegs-
lektiire sind sie kaum geeignet und dar-
uber hinaus oft nur schwer zu beschaf-
fen. Verweise auf bedeutende Artikel
konnen den Anhangen der genannten
Biicher entnommen werden.

Zeitschriften: Wer {iber das aktuelle
Geschehen im Computerschach infor-
miert sein will, wird nicht umhin kom-
men, sich Zeitschriften zu besorgen. Oh-
ne Zweifel ist das vierteljahrlich erschei-
nende ICCA-Journal, das offizielle Mit-
teilungsorgan des Computerschach-
Weltverbandes, die Nummer 1. Ankiin-
digungen von Turnieren und anderen
Veranstaltungen, Literaturbesprechun-
gen, Turnierberichte (inkl. Partien) und
wissenschaftliche Artikel sind die wich-
tigsten Beitrage in diesen Heften. Der
Bezug dieser Zeitschrift, der iibrigens
automatisch mit der Mitgliedschaft in
der ICCA gekoppelt ist, kann iiber fol-
gende Anschrift erfolgen:

Dr. H. J. van den Herik

Delft University of Technology
Department of Mathematics and Infor-
matics

Julianalaan 132/Room 2.115

2628 BL Delft/The Netherlands

Mehr an die Schachcomputerbesitzer
wendet sich die deutschsprachige Zeit-
schrift "Computer-Schach & Spiele”.
Hier finden sich Tests von Schachcom-
putern, Turnierberichte und sogar eine
Computerbdrse, in der die Leser Geréte
anbieten und Kontakte kniipfen kénnen.
Ein Abonnement gibt es beim
Falken-Verlag GmbH
Postfach 1120
Schéne Aussicht 21
6272 Niedernhausen
Text und Fotos: H.-J. Kraas

istda!
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|l thren Computer zum Textleseterminal.

Versand erfolgt per Vorkasse zzgl. 2.- DM

Science-fiction-Roman
auf Diskette

Die Zukunft hat begonnen, machen Sie

Zwei brandneue Science-fiction-
Romane wurden auf Diskette geschrie-
ben und stehen nun zum Lesen bereit.

"Menschen unerwiinscht”, so heiBt die
erste Geschichte, und weiter geht's mit
"Der Clan der Rebellen”, eine nicht
minder spannende Science-fiction-
Story.

Der Preis, zwei Romane
auf einer 3"-Diskette, nur 24.80 DM

1= N

__

Bestellungen oder weitere Informationen

VAN DER Z/ALM
SOFTWARE

Programm-Entwicklung und Vertrieb
Elfrlede van der Zalm s
Schieferstiitte, 2949 Wangerland 3,
Telefon 044 61/5524

KABEL-weg

KABEL-weg macht Ihren Schneider PC zu
einem richtigen PC. AnschluBkabel, Inter-
face und was sonst herumhéngt verschwin-
det im Kabeltunnel. Oben stehen Bild-
schirm und zuséatzliche Diskettenlauf-
werke. KABEL-weg schafft Platz auf lhrem
Arbeitstisch. Und die ganze Anlage wird mit
1 Schalter eingeschaltet.

MaBe: 52 x 49 cm

Lackierung: matt-schwarz

Lieferung gegen Vorkasse: DM 114,-
(PSch-Konto Kéin 593 79-501 oder Scheck)
Lieferung gegen Rechnung: DM 124 -
Preise incl. Versandkosten

Prospekt KM gratis

PLAN .
Datenverarbeitung GmbH.
Friedrich-Ebert-Str. 134

5600 Wuppertal 1
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Miihelos Programme schreiben?

Programmgeneratoren sind der neueste Hit beim Programmieren

aben Sie schon einmal etwas von ei-

nem sog. Programmgenerator ge-
hort? Nun, "McLin-Nucleus” ist ein sol-
cher Exot unter den wenig bekannten
Anwenderprogrammen.

Ein Programmgenerator setzt keiner-
lei Programmierkenntnisse voraus. Sie
miissen nur wissen, was Sie wollen bzw.
was das Programm koénnen soll. Im Dia-
log werden diese Angaben abgefragt,
und der Programmgenerator erzeugt im
vorliegenden Fall ein Programm in Mal-
lard-Basic, wobei der Code vom Anwen-
der list- und verdnderbar ist. Das alles
hort sich recht gut an, doch der totale
Computerlaie wird mit diesem Pro-
gramm kaum zu hoheren Programmier-
weihen gelangen. Eines kann man je-
doch garantieren: Wer sich wirklich in-
tensiv mit "McLin" beschéftigt, kann
das Programm nach einiger Zeit sicher
anwenden.

Die Tradition von "McLin-Nucleus”
kann man bis in die siebziger Jahre zu-
rickverfolgen. Mittlerweile lduft es mit
groBem Erfolg unter MS-DOS und auch
unter CP/M auf dem Joyce-Computer.
Der Kéufer erwirbt einen etwas unhand-
lichen Aktenordner und drei Disketten
mit den Programmteilen fiir die Erzeu-
gung individueller Software. Genau das
ist das Ziel des Generators. Der Anwen-
der soll nicht mit vorgekauten Program-
.men vorlieb nehmen und seine Bediirf-
nisse an das Programm anpassen, son-
dern er muBl sich eine Anwendung
selbst schneidern koénnen, die seinen

gesamten Bediirfnissen so gerecht wird,
daB er nirgendwo zuriickstecken mus8.

Das Anwendungsgebiet von "McLin-
Nucleus” liegt hauptséchlich in der Da-
tenverwaltung bzw. Weiterverarbei-
tung und Ausgabe von Daten, der ei-
gentlichen Starke des Computers. Nach-
dem alles angeschlossen ist und man ei-
nige Dienstprogramme auf die Startdis-
kette kopiert hat, kann es eigentlich los-
gehen.

Getestet wurde der Generator auf
dem PCW 8256 mit einem Laufwerk, so
daB er die RAM-Disk als zweites an-
spricht. Die Programmdiskette liegt also
im Laufwerk, und die RAM-Disk fungiert
als Speicher fiir das fertige Programm
sowie als Zwischenspeicher fiir die not-
wendigen Parameter. Durch Andern ei-
niger Parameter kann auch ein zweites
Laufwerk unterstiitzt werden. Bei der
Loésung mit der RAM-Disk ist auf jeden
Fall immer darauf zu achten, daB ihr In-
halt nach Beendigung der Arbeit auf ei-
ner richtigen Diskette gesichert wird.
Ansonsten kann es ein bdses Erwachen
nach dem Ausschalten bzw. bei einem
Reset des Computers geben. Daher er-
weist sich die Losung mit der RAM-Disk
bei nadherer Betrachtung als nicht gera-
de sicher, denn sobald das System ab-
stiirzt oder der Strom nur fiir Sekunden-
bruchteile ausfallt, ist die ganze Arbeit
verloren. Wer in Erwdgung zieht, sehr
oft und intensiv mit dem Generator zu
arbeiten, sollte sich vorher ein zweites
Laufwerk anschaffen, sofern er nicht
schon den Joyce mit 612 KByte RAM und
2 Laufwerken besitzt.

Wenn wir jetzt ein wenig die Entste-
hungsgeschichte eines Programms mit
"McLin-Nucleus” betrachten wollen,
miissen wir uns dariber im Klaren sein,
daB die Moglichkeiten, die sich aus den
Basic-Befehlen ergeben, ebensowenig
wie alle Fahigkeiten von "McLin-Nu-
cleus" aufzuzédhlen sind. Daher sei im
folgenden nur der generelle Weg eines
Programms beschrieben, bis es der Ge-
nerator fertig auf Diskette schreibt.

Der Generator ist voll Menti-orientiert
und steht im krassen Gegensatz zur au-
genblicklich iiberschwappenden Pull-
Down-Menii- und Médusewelle. Trotz-
dem findet man sich im Programm nach
einiger Zeit hervorragend zurecht, auch

wenn man bisher durch grafische Be-
nutzeroberflichen verwohnt war. Nach
Eingabe des Datums begeben wir uns
zu einem umfangreichen Menii, das fiir
die ersten Eingaben nur Punkt fiir Punkt
durchgearbeitet werden muB. Man gibt
dem Programm einen Namen, legt ein
sog. Anwenderkiirzel fest, definiert die
zu erzeugende Datei und macht Anga-
ben iiber die Beschaffenheit jedes ein-
zelnen Datenfeldes. Auf Wunsch kann
im Programm auch noch die Option zur
Verkniipfung mit anderen Dateien ange-
geben werden. Wer also fiir eine gréBere
Auswertung mehrere Dateien benétigt,
ist mit diesem Meniipunkt bestens be-
dient. Am Ende dieser sog. Dateidefini-
tion steht ein Ausdruck, der noch einmal
die wesentlichen Daten schwarz auf
weil} festhélt. Hier liegt iibrigens ein
kleiner Schwachpunkt des Generators,
denn wer den Mentipunkt anwéhlt, wird
sofort vom Rattern des Druckers iiber-
rascht. Egal ob Papier einliegt oder
nicht, der Computer schreibt Walze und
Druckkopf in Grund und Boden. Eine
kleine Abfrage des Druckerstatus, und
schon wiére die Sache erledigt gewesen.

Die Auswertung der Daten bietet nun
so unzahlig viele Moglichkeiten, daB es
Monate gedauert hétte, alle Features
durchzutesten und genau zu beschrei-
ben. Es handelt sich dabei allerdings in
der Regel um die Moglichkeiten, die
auch in einem fertig gekauften Produkt
vorhanden sind: Erstellen und Ausdruk-
ken von sortierten Listen, Ausgabe von
Etiketten, Erstellen von Formularen,
Mail-Merge und Rechnen mit numeri-
schen Daten. Einem kompletten Datei-
verwaltungsprogramm nach eigenen
Bediirfnissen steht also nichts mehr im
Wege.

Die néchste Station auf dem Weg zum
fertigen Programm ist die Eingabemas-
ke. Der Anwender legt fest, welche Fel-
der zur Eingabe bereit stehen sollen und
wo er sie plazieren will. Danach erzeugt
"McLin-Nucleus” schon einmal die Mo-
dule fiir die Dateneingabe, die zusam-
men mit anderen Dienstprogrammen
auf einer Diskette das Eingabepro-
gramm ergeben.

"McLin-Nucleus" ist ein hervorragen-
des Programm, aus dem der kreative An-
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wender eine Menge an Leistung heraus-
holen kann. Software wird so zu dem,
was sie sein soll, ndmlich zu einem
Werkzeug, das man speziell fiir seine Be-
diirfnisse angefertigt hat und damit ar-
beiten kann, ohne faule Kompromisse zu
schlieBen. Es diirfte deutlich geworden
sein, dafl "McLin-Nucleus” weit mehr
kann, als nur Programme zur Schallplat-
ten-Verwaltung zu erstellen. Software
fiir die Steuererkldrung, Lagerverwal-

tung und Fakturierung riickt in greifbare
Néhe. Dann erscheint auch der Preis
nicht mehr zu hoch, denn bei den Ko-
sten, die man fiir Spezialsoftware auf-
wenden muB (ab 1000 DM aufwarts),
kénnen Kleinbetriebe und Selbstéindige
froh sein, diese Méglichkeit zur Pro-
grammerstellung gefunden zu haben.
Nur muB man auBer den 475 DM noch
Geduld, Arbeit und sehr viel Zeit inve-
stieren.

39
System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Falco Vertriebs GmbH
Preis: 475.- DM
Bezugsquelle:
SFK-Elektro
Delstener Strafie 23
5800 Hagen
Thomas Tai

Do it yourself: 512 KByte
RAM fur den Joyce PCW 8256

Mit ca. 80.— DM kann jeder seinen kleinen
Joyce auf 512 KByte aufriisten

Wer den Speicher seines Joyce 8256
verdoppeln mochte, muB nicht viel
Geld investieren. Ca. 80.— DM und eine
Stunde Arbeitszeit geniligen vollauf. Zu-
néchst besorgt man sich die passenden
Speicherbausteine. Das wiren 8 Bau-
steine vom Typ 41256-15. Die 15 in der
Typenbezeichnung ist dabei wichtig,
denn diese Zahl gibt die Zugriffszeit an.
Indiesem Falle sind das 150 Nanosekun-
den. Die 8 Speicherchips kosten je nach
Einkaufsquelle ca. 80.— DM. Ein wenig
Marktforschung in einschligigen Elek-
tronik-Zeitschriften hilft dabei, Kosten
zu sparen. Die Speicherchips sollten al-
lerdings sehr vorsichtig behandelt wer-
den, da es sich um sogenannte CMOS-
Bausteine handelt. Diese Bausteine sind
duBerst empfindlich gegen statische
Aufladungen. Daher sollte man selbst,
grundsétzlich vor dem Hantieren mit

diesen Bausteinen, ein blankes Metall-
stlick, die Heizung oder die Wasserlei-
tung beriihren, damit sich eventuell am
Korper vorhandene statische Elektrizi-
tat entladen kann.

Vor den nédchsten Handgriffen ist un-
bedingt der Netzstecker zu ziehen, denn
Sicherheit ist erstes Gebot. Nun wird die
Rickwand des Monitors durch Ldsen

‘von sechs Halteschrauben abgenom-

men. Im Inneren kann man ein Metallge-
hiuse entdecken, an dem drei Steckver-
binder angebracht sind. Diese Steckver-
binder werden vorsichtig entfernt. Zu-
sdtzlich miissen noch die drei Erdungs-
leitungen abgeschraubt werden. Am
besten macht man sich eine Skizze, die
die Lage der Stecker und Leitungen ent-
hélt, damit beim Zusammenbau keine
Schwierigkeiten auftreten. Nun kann

Problemlos
ausgerustet

das Gehause nach hinten aus dem Moni-
tor herausgezogen werden. Um es zu
offnen, sind am &duBeren Rand mehrere
Schrauben zu losen. Auch hier ist eine
Skizze fiir den spateren Zusammenbau
sehr hilfreich. Im Inneren des Gehauses
ist die eigentliche Rechnerplatine zu fin-
den. Wenn man diese Platine so vor sich
hinlegt, daB die Steckverbinder vom Koé1-
per weg zeigen, dann befinden sich auf
der rechten Platinen-Seite eine Reihe
von acht Speicherbausteinen und links
daneben eine Reihe von acht leeren IC-

Sockeln. Diese Sockel miissen nun mit
den neuen ICs bestlickt werden, und
zwar so, daB3 die Kerbe in die gleiche
Richtung zeigt, wie bei den bereits vor-
handenen Speicherbausteinen.

AbschlieBend miissenn die kleinen
Schalter in der Mitte der Platine so ein-
gestellt werden, daB diejenigen mit der
Bezeichnung A und C sich in der Stel-
lung OFF befinden, wahrend die Schal-
ter B und D in die Stellung ON zu bringen
sind. Damit ist der Eingriff abgeschlos-
sen. Nun geht es an den Zusammenbau,
der sehr sorgfilig erfolgen muB. Zuerst
das Gehduse zusammenschrauben und
im Monitor unterbringen, dann die Er-
dungsleitungen festschrauben (auf gu-
ten Kontakt achten), die Steckverbinder
anbringen (gleiche Farben gehéren zu-
sammen) und zum SchluB die Riickwand
am Monitor anbringen.

Nach dem Einschalten und dem
Durchlauf des "Bootgen-Programmes"
muB fiir die RAM-Floppy eine Kapazitat
von 368 KByte angezeigt werden.

Folgende Fehler konnen auftreten:

1. Es erscheint keine Meldung: Die
Steckverbinder sind falsch aufge-
steckt oder die Schalter auf der Plati-
ne wurden falsch eingestellt.

2. Die Meldung ist genau wie vor dem
Eingriff: Die Schalter auf der Platine
wurden falsch eingestellt.

3. Der Rechner stiirzt nach kurzer Zeit
ab: Ein Speicherbaustein ist defekt
bzw. die Steckverbinder sitzen zu
locker auf der Platine.

H. P. Schwaneck
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n der Redaktion haufen sich die Leser-

briefe, in denen nach Spiel-Software
fiir die Joyce-Computer gefragt wird.
Viel gibt es aus dieser Richtung noch
nicht zu berichten. In England hat es
aber bereits die ersten Umsetzungen er-
folgreicher Programme gegeben. Sobald
uns Testmuster zur Verfiigung stehen,
werden wir auch diese yorstellen.

Heute will ich mich auf ein neues
Schachprogramm beschrinken, das
aber einiges zu bieten hat. Das unter CP/
M 3.0 laufende "Colossus Chess 4.0"
aus dem Hause CDS Software Ltd. ist
nach "3D Clock Chess” das zweite Pro-
gramm dieser Art fiir die Joyce-Rechner.
Es ist vollstandig in Maschinensprache
geschrieben. Man merkt sofort, daB3 der
Autor M. P. Bryant sein Handwerk ver-
steht. Im Anhang der Anleitung ist ver-
merkt, daB "Colossus” gegen zahlreiche
andere Schachprogramme antreten
mubBte. Alle Gegner, gleich um welche
Rechner oder Programme es sich han-
delte, wurden geschlagen. Von jeweils
16 Partien gewann "Colossus” z.B. ge-
gen "Mychess 2.0" (C 64) 10:6, gegen
"Superchess 3.5"” (Spectrum) 12:4, ge-
gen "Parker Chess"” (Atari) 14:2 und ge-
gen "3D Clock Chess" (Joyce) und viele
andere 16:0 — ein beeindruckendes Er-
gebnis, das schon andeutet, wie spiel-
stark dieses Programm ist. Dazu tragt
auch eine Erdéffnungsbibliothek von
rund 3000 Stellungen und eine Rechen-
geschwindigkeit von 170 Ziigen pro Se-
kunde bei. Auch sonst bietet "Colossus
Chess 4.0" sehr viel.

Die grafische Darstellung des Bretts
und der Figuren &hnelt "3D Clock
Chess", ist aber nicht ganz so gut. Lei-
der kann man auch hier nicht auf zweidi-
mensionale Darstellung umschalten.
Die Ziige werden iiber die Cursor-Ta-
sten gesteuert. Hierzu wird der Cursor
auf die zu bewegende Figur gebracht,
mit RETURN bestétigt, auf die neue Po-
sition gebracht, erneut bestétigt, dann
wird die Bewegung ausgefiihrt. Die je-
weils letzten 7 Ziige beider Seiten wer-
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den auf der rechten Monitorseite ausge-
druckt. Hier sind auch zwei Schachuh-
ren installiert. Unterhalb des Bretts be-
findet sich Platz fiir spielbegleitende In-
formationen wie z.B. Zugvorschldge.
Das Programm zeigt hier auch an, wie-
viele Stellungen gerade durchgerechnet
wurden, welches der zur Zeit beste Zug
wire usw. Wenn der Joyce "denkt”,
kann man ihn mit einem Druck auf EXIT
unterbrechen. Dann wird der aktuelle
Zug ausgefiihrt.

Neben den Cursor-Tasten sind auch

andere Tasten belegt, mit denen ver-

schiedene Optionen aufgerufen werden
konnen. Dem heutigen Standard ent-
sprechend, kann der Spieler sich eine
Wunschstellung aufbauen, sofern diese
den Schachregeln entspricht. Er kann
auch einen Zug zuriicknehmen, diesen
wieder ausfiihren lassen oder die Uhren
beeinflussen.

Interessant ist eine Option, die sich
INVISIBLE nennt. Hier kann man entwe-
der die weiBen oder die schwarzen Figu-
ren oder beide Seiten unsichtbar ma-
chen. Fiir Anfinger eignet sich beson-
ders die Option L, was flir LEGAL MOVE
steht. Wird L gedriickt, priift das Pro-
gramm alle Moglichkeiten, die der Spie-
ler mit der Figur hat, auf die der Cursor
zeigt.

Nachstehend noch einige Optionen in
Kurzform. O erlaubt dem Spieler, die Sei-
te zu wechseln, also mit den Figuren des
Gegners zu spielen. P veranlafit "Colos-
sus”, gegen sich selbst anzutreten. R
steht fiir REPLAY, womit z.B. eine abge-
speicherte Position von Anfang an auto-
matisch nachgespielt werden kann. S
schaltet "Colossus" ab; der Spieler kann
jetzt beide Seiten selbst iibernehmen. D
ruft die Load/Save-Option auf. U zwingt
"Colossus”, den gerade gemachten Zug
zuriickzunehmen, um den néachstbesse-

Spielstarke und
Komfort sehr gut!

Fiir den Joyce: Colossus Chess

ren (also in der Regel den schlechteren)
auszufiihren. V schaltet den Piepser ab.
W ruft die Druckeroption auf. Hier ste-
hen 3 Moglichkeiten zur Verfiigung. Es
kann entweder das Brett ausgedruckt,
alle bisher gemachten Ziige aufgelistet
oder ein fortlaufendes Protokoll ge-
schrieben werden. Mit der letzten Op-
tion kann man den Spielmodus einstel-
len, also wihlen, ob man Blitzschach
oder im Turniermodus spielen will, ob ei-
ne normale Runde gespielt oder ein Pro-
blem analysiert werden soll usw. Auch
hier sind die Méglichkeiten vielfltig.

In dieser Preisklasse ist "Colossus
Chess 4.0" wohl einmalig. Spielstédrke
und Komfort sind einfach hervorragend.
Als Zugabe sind auf der Diskette tbri-
gens noch 34 Partien und 20 Problem-
stellungen abgespeichert, mit denen
man sich die Zeit vertreiben kann. Hier
kann man unter anderem verfolgen, wie
sich Victor Korchnoi gegen einen CRAY
1 geschlagen hat. Abgesehen von der
Grafik, die etwas besser sein kdnnte,
halte ich "Colossus Chess 4.0" fiir das
beste Schachprogramm, das zur Zeit an-
geboten wird. -

System: Schneider Joyce PCW 8256
Hersteller: CDS Software
Bezugsquelle: Joysoft
Rolf Knorre
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isher gibt es auf dem Software-

Markt noch wenig Angebote fiir Joy-
ce-Computer. Eines davon trdgt die Be-
zeichnung "Disc Mate"”. Auf der Pro-
grammdiskette sind drei Utilities abge-
speichert, die das Leben mit dem Joyce
etwas erleichtern sollen. Die einzelnen
Files heiBen: Directory Editor, Copyfile,
Zipdisc. Getestet habe ich die Program-
me auf dem PCW 8256, sie laufen aber
natiirlich auch auf dem 8512.

Das File "Zipdisc” kann vom Anwen-
der nicht beeinfluft werden. Es dient le-
diglich der Beschleunigung des Floppy-
Laufwerks. Hat man die Programmrouti-
ne geladen, wird die Arbeitsgeschwin-
digkeit um ca. 20 % erhéht. Da im Spei-
cher kein Platz belegt wird, kann "Zip-
disc” mit jedem anderen Programm in
Verbindung gebracht werden.

Ergiebiger als "Zipdisc" ist "Copyfi-
le”. Wie man schon dem Namen entneh-
men kann, handelt es sich um ein Ko-
pierprogramm. Die Handhabung ist
denkbar einfach. Nachdem "Copyfile"”
geladen ist, muB die Originaldiskette
eingelegt werden. Jetzt werden nach-
einander alle Files, die auf der Diskette
vorhanden sind, auf den Bildschirm ge-
bracht. Der Benutzer kann nun entschei-
den, ob ein File kopiert werden soll oder
nicht. Die Abfrage der Diskette wird so
lange fortgefiihrt, bis entweder kein
weiteres File mehr vorhanden oder der
Speicher des Joyce voll ist. Im letzteren
Fall muB eine neue Diskette eingelegt
werden, auf die dann kopiert wird. Erst
]etzt sucht das Programm auf der wieder

lle ;
l File (D Gult

o I!OI

LN

Drei niitzliche
Joyce- Utilities

Mit Directory Editor,

eingelegten Originaldiskette weitere
Files.

Der Diskettenwechsel entfallt, wenn
man auf die RAM-Disk oder auf Lauf-
werk B kopiert. Die hier beschriebene
Arbeitsweise gilt immer dann, wenn ei-
ne komplette Diskette kopiert werden
soll. Unter Verwendung von File-Namen
oder Wildcards konnen auch einzelne
Programme oder Files kopiert werden.
"Copyfile" stellt eine wertvolle Hilfe bei
der taglichen Arbeit dar, da das Anferti-
gen von Sicherheitskopien bisher nicht
so einfach war.

Gleiches gilt flir den letzten Pro-
grammteil des Disc-Mate-Systems, den
Directory-Editor. Nach dem Laden wird
der Anwender aufgefordert, die zu bear-
beitende Diskette einzulegen. Der Edi-
tor liest das Disketten-Inhaltsverzeich-
nis und gibt es unter dem Hauptmeni
auf dem Bildschirm aus. Dabei erhélt je-
des aufgelistete Programm eine laufen-
de Nummer, um die spatere Bearbei-
tung zu erleichtern. Folgende Meni-
punkte stehen zur Verfligung:

1. SET TO R/O. Wird ein File mit R/O
versehen, kann es nur noch gela-
den, von der Diskette aber nicht
mehr geldoscht werden.

2. SET TO R/W. Das Gegenstiick zu R/
O. Ein File kann geladen und ge-
10scht werden.

3. SET TO SYS. Mit dieser Kennung
versehen, erscheint ein File nicht
mehr im Directory, es kann aber nor-
mal geladen werden.

4. SET TO DIR. Hebt Option 3 wieder
auf.

5. ERASE A FILE. Ein File wird von der
Diskette geldscht.

6. UNERASE. Macht Option 5 niickgéan-
gig.

7. CHANGE DISC. Erlaubt den Disket-
tenwechsel, um ein anderes Direc-
tory zu bearbeiten.

Hauptmentii des
Directory-Editors
und das Directory
dermomentan ein-
gelegten Diskette.
Alle Attribute wer-
den angezeigt,
dhnlichdem STAT-
Befehlunter CP/M.

ol

Copyfile und Zipdisc

8. HELP. Holt eine Help-Seite mit Kurz-
informationen zu den einzelnen Op-
tionen auf den Bildschirm.

9. QUIT. Loscht den Directory-Editor
und kehrt zu CP/M zurick.

SAVE CHANGES. Mit dieser Option
werden die Anderungen, die man
vorgenommen hat, auf Diskette ab-
gespeichert. Versdumt man diesen
Vorgang, war die ganze Arbeit um-
sonst.

NEXT PAGE. Wird nur benétigt,
wenn das Inhaltsverzeichnis einer

Diskette eine Bildschirmseite iiber-
schreitet.

CPM Plus Mmstrad Cemsemer Electromics plc
v 14, SIK TPA, | Laufwerk, 112X Laufwerk W1

10.

11.

Mdj

;ﬁmsc COM : COPYFILE COM : DMTE OO
[

Azipdise

SIRIN SOFTHARE Zipdisc (C) 1966

et zipdise installled s

)
frcopsfile

Moty by RG]

Command line fermat is :
s hm filename ext

Eoy s s.:zﬁﬁ e

INSERT SOURCE IIS‘I IN DRIVE A1 awd PRESS ENTERI

"!? mru ver 1.0 (C) 1908

COPYTILE SOURCE DESTINATION

Installation von Zipdisc und Start Copyfile

Neben den hier beschriebenen Optio-
nen bietet der Editor noch einige Infor-
mationen am Rande. So wird z.B. der
freie Speicherplatz der Diskette ge-
nannt. AuBerdem handelt es sich bei
dem Directory um eine erweiterte Ver-
sion, die neben Namen und Art des Pro-
gramms auch noch die aktuelle User-
Nummer und den Status ausgibt (R/O —
R/W —Sys).

Die Utility-Sammlung "Disc Mate" ist
meiner Meinung nach eine Bereiche-
rung flr alle Joyce-Anwender. Ich bin
zwar fast sicher, daB} im Laufe der Zeit
andere, komfortablere Programme die-
ser Art auf den Markt kommen werden,
bis dahin ist "Disc Mate" jedoch unver-
zichtbar.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Siren Software
Bezugsquelle: PR8-Softwaredienst

Rolf Knorre
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CP/M - die neue Perspektive

(Teil 11)

Wir erstellen weitere Programme in CP/M 2.2

m letzten Heft haben wir die ersten

Programme unter CP/M geschrieben
und einige BDOS-Funktionen zur Aus-
gabe von Zeichen auf Bildschirm und
Drucker kennengelernt. Heute geht es
mit der Eingabe von Zeichen tiber die Ta-
statur sowie mit den ersten Disketten-
funktionen weiter.

Beginnen wir in der heutigen Folge
mit einem kleinen Riickblick, um den ro-
ten Faden wieder aufzunehmen. Wir ha-
ben 3 BDOS-Funktionen zur Ausgabe
von Zeichen kennengelernt: BDOS 02H
(CONOUT) gab ein Zeichen und BDOS
09H (STROUT) eine Zeichenkette ab der
aktuellen Cursorposition auf dem Bild-
schirm aus. Zuséatzlich lemten wir die
BDOS-Funktion 05H (LIST) kennen, die
ein Zeichen zum Drucker sendete. Die-
ses sind die wesentlichen Ausgabefunk-
tionen fiir Zeichen.

Neben der Ausgabe spielt die Eingabe
von Zeichen tiber die Tastatur fiir inter-
aktive Programme eine entscheidende
Rolle. CP/M stellt dafiir im wesentlichen
3 BDOS-Funktionen zur Verfiigung, die
im folgenden beschrieben werden sol-
len. Neben der Eingabe von Zeichen’
(-ketten) ist ihre programmbedingte In-
terpretation (was fiir Zeichen, sind sie
zuldssig etc.) von groBer Bedeutung, so
daB hierauf besonders hingewiesen
wird. :

Eingabe eines Zeichens

Die zentrale Eingabe-Funktion ist die
BDOS-Funktion "console input" (CON-
IN) mit der Funktionsnummer 01H. Sie
holt ein Zeichen von der Tastatur und
ibergibt es im Akkumulator an das lau-
fende Programm (ASCII-Zeichenwert).
Diese Funktion wartet auf die Eingabe
eines Zeichens von der Tastatur. Danach
wird es gleichzeitig an der aktuellen
Cursorposition auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Dieses Verhalten wird unter
CP/M als Echo bezeichnet. Die Funk-
tionsnummer 01H wird wie lblich ins C-
Register gelegt, und der ASCII-Wert des
iibergebenen Zeichens befindet sich
nach Beendigung der Funktion im Akku-
mulator. Da diese Funktion auf die Ein-
gabe wartet, kann sie mit den Basic-An-
weisungen

10 a$=INKEY$
20 IF a$<>"" THEN PRINT a$ ELSE
GOTO 10

verglichen werden. Die Anwendung
dieser Funktion liegt im besonderen in
der Auswahl aus einem Menii (liber ein
bestimmtes Zeichen einen bestimmten
Programmteil wéhléen), bei der Abfrage,
ob z.B. eine Eingabe richtig war (J/N),
und der Eingabe von Informationen mit
einer Lange von einem Zeichen. Hier ist
schon zu erkennen, da es neben der rei-
nen Eingabe auch auf die Interpretatio-
nen des Zeichens ankommt. Sehen Sie
sich dazu das Programm "PROGO06" ge-
nauer an. Es wartet auf die Eingabe ei-
nes bestimmten Zeichens (hier Carriage
Return, ODH). Die Compare-Anweisurg
(010DH) vergleicht den Akkumulatorin-
halt (Zeichen der Eingabefunktion) mit
ODH. War es ein Carriage Return (Zero-
Flag gesetzt), wird das Programm been-
det. Im anderen Fall erfolgt eine Mel-
dung auf dem Bildschirm, und die Einga-

be muB solange wiederholt werden, bis
die ENTER-Taste betatigt wurde.

Bei manchen Anwendungen ist es
nicht notwendig, auf ein bestimmtes
Zeichen zu warten, sondern vielmehr
nur auf eine beliebige Tastenbetatigung
(z.B. "Weiter ... Bitte eine Taste"). Auch
stort in diesem Fall das Echo des Zei-
chens auf dem Bildschirm. Die BDOS-
Funktion OBH ("get console status”)
fragt nur, ob ein Zeichen an der Console
ansteht, nicht aber welches. Stand zum
Zeitpunkt der Abfrage ein Zeichen an, so
wird im Akkumulator OFFH tibergeben,
im anderen Fall beinhaltet der Akkumu-
lator den Wert O0H. Mit Hilfe dieser
Funktion soll das folgende kleine Basic-
Programm in ein CP/M-Programm um-
geschrieben werden:

10 PRINT "Waiting..."
20 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 20
30 END

3 KAKAK KKK KK KKK KKK KKK KK KKKk K [ PROGDE ] %%
X *
P X CONSOLE INPUT (CONIN) *
S *
;% Zeichen v. d. Tastatur holen X
HLS *
+ KoK AKK KKK AR KK KK KoK KoK K 3K KK K K KA KK ok
2005 = BDOS EQU 2005H
2120 = TPA EQU D1022H
2001 = CONIN EQU 21H
2029 = STROUT EQU P9H
0100 ' ORG TPA
2109 111E@1 iABELl LXI D, TEXT1
P13 PEDS MVI C, STROUT
2195 CD2520 CALL BDOS
2128 @E@1 ' MVI C,CONIN; [C] Funktionnr.
P10A CD@500 CALL BDOS; warte auf Zeichen
210D FE@D CPI @DH; Vergleiche [AC]
P19F CA1D@1 JZ ENDE; Richtig? Ende
@112 113B@21 LXI: D, TEXT2
2115 @QE@9 MVI C, STROUT
9117 CDR5@0 CALL BDOS
@11A C3@201 JMP LABEL1
' ENDE
211D C9 RET 3
P11E 4269747465%EXT1 DB ’'Bitte ein RETURN betaetigen $’
@13B 2@46414C53TEXT2 DB ' FALSCH! Noch einmal!’,@DH,@AH,’'$’
2153 : END
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Da solche Routinen im weiteren Ver-
lauf dieses Kurses des éfteren bendtigt
werden, sollten sie als Unterprogramm
ausgelegt sein. Das Anlegen einer Un.
terprogrammbibliothek bringt gerade
bei Routinen, die man in sehr vielen Pro-
grammen bendétigt, einen grofen Vor-
teil: Sie miissen nur einmal geschrieben
werden! Der Quelltext eines Unterpro-
gramms a8t sich dann jederzeit in ein
Programm zuladen. Sehen Sie sich bitte
das Programm "PROG07" an, das sein
Unterprogramm mit der Aufgabe, auf ei-
ne Taste zu warten, aufruft. Das Unter-
programm selbst legen Sie bitte zusétz-
lich als ASCII-File auf der Arbeitsdisket-
te ab. Alle benutzten Register werden
zu Beginn des Unterprogramms auf dem
Stapel gerettet und am Ende wieder zu-
nickgeholt. Dadurch ist gewahrleistet,
daB alle Register mit demInhalt aus dem
Unterprogramm zuriickkehren, mit dem
sie aufgerufen wurden.

Eingabe einer ganzen Zeile

Bei vielen Anwendungen ist neben
der Eingabe eines Zeichens die einer
ganzen Zeichenfolge notwendig. Eine
Realisierung dieses Problems ware z.B.
iiber eine Schleife mdglich, in der mehre-
re einzelne Zeichen (BDOS 01H) eingele-
sen und gespeichert werden. Der Auf-
wand steigert sich aber um ein Vielfa-
ches, wenn die eingegebenen Zeichen
auch noch editiert werden sollen (Lo-
schen eines Zeichens, Loschen der ge-
samten Eingabe etc.). Doch auch hier
bietet CP/M flir die Programmierung ei-
ne komplette Losung an.

Die BDOS-Funktion "read console buf-
fer” (BDOS OAH) ist eine Routine, die die
Eingabe einer kompletten Zeile iiber die
Tastatur erlaubt (fiir die Kommandoein-
gabe wird diese Funktion ebenfalls be-
nutzt). Es lassen sich bis zu 2565 Zeichen
auf einmal einlesen, die in einem Zwi-
schenspeicher bei der Eingabe abgelegt
werden. Dieser Zwischenspeicher (Puf-
fer) wird vom Programmierer in der TPA
angelegt und reserviert. Weiterhin mufl
angegeben werden, wie viele Zeichen
maximal einzugeben sind. Die Eingabe
wird abgéschlossen, wenn entweder
die ENTER-Taste (auch "M) betétigt
wird oder aber die angegebene maxima-
le Anzahl von Zeichen erreicht ist. Die-
ses ist sehr niitzlich, wenn sicherge-
stellt sein soll, daB z.B. nur 4 Zeichen
eingegeben werden diirfen. Eine weite-
1e Besonderheit ist, daB die Eingabezei-
le mit einigen Steuerzeichen editiert
werden kann (siehe weiter vorne).

Der Puffer fiir die Zeichen mufl einen
ganz bestimmten Aufbau haben und
vom Programmierer selbst angelegt
werden:

5 RIOKHOKKKKKKKK KKK KKK KKk kkxk [ PROGDT ] %%
3 X *
;X GET CONSOLE STATUS (CONSTAT) x
3 X X
;X Zeichen v. d. Tastatur holen x
;X X
3 KRAKKAKAKAK KKK KK KA AAAK AR KA A KK KKK
2205 - BDOS EQU Poo5H
2100 = TPA EQU @1022H
QP09 = STROUT EQU @9H
2008 = CONSTAT EQU @BH
2100 ' ORG TPA
9129 CD@4@1 ; CALL WAIT
2103 C9 ' RET
; 3% 3K 3 K ok 3 3K 3K Ok K 3K K 3K KK 2K 3K K 3K K 3K K 3K 3K K K K 3K K K 3K K K K 5k
;X Wartet auf eine Tastedruckt *
8 2k 3k ¢ 2k 2 3K K oK kb 2K 5K 3K K 3K K K 3 5K K 5K 3K 3K K 3K oK K ok Xk 3K K ok
2104 F5 WAIT PUSH PSW; Alle Register
21925 C5 PUSH B; retten
@106 D5 PUSH D
2127 111D@1 LXI D, WTEXT
P12A CEGS MVI C,STROUT
219C CDo50@ CALL BDOS
P10F OEGB WAIT1 MVI C,CONSTAT; Status
2111 CD@502 CALL BDOS; abfragen
2114 FEQOQ@ CPI @OH; [A] = OPH?
2116 CAQFO1 JZ WAIT1; Ja, warten ~
92119 Di POP D; Alle Register
©@11A C1 POP B; wieder holen
P11B F1 POP PSW
@11C C9 RET ; WAIT-Ende
211D 5741495449*TEXT DB ’'WAITING ...$’
2129 END
1. Byte: Maximale Eingabelinge der LXI D,PUFFER
Zeile. : MVI C,0AH
2. Byte: Zeigt nach Eingabe der Zeile CALL BDOS

an, wie viele Zeichen tatséchlich ein-
gegeben wurden (0 bis maximale An-
zahl). ,

3. Byte: Beginn des eigentlichen Puf-
fers. Ab hier sind mindestens so viele
Bytes zu reservieren, wie maximal auf-
genommen werden diirfen (siehe 1.
Byte).

Beispielsweise will man eine Zeile mit
maximal 32 Zeichen eingeben. Dann
muB das erste Byte des Puffers mit dem
Wert 32 (max. Anzahl) geladen werden.
Der Zeichenpuffer ab dem 3. Byte muf
dann mindestens 32 Zeichen aufneh-
men koénnen, d.h., hier sind 32 Bytes zu
reservieren! Flir das Reservieren eines
Speicherbereichs steht die Pseudo-An-
weisung DS zur Verfliigung. Nach dem
AbschluB der Eingabe zeigt das 2. Byte
an, wie viele Zeichen eingegeben wur-
den. Nach der Eingabe von "HALLO"
steht dort der Wert 5. Mit Hilfe dieses
Wertes kénnen dann z.B. alle giiltigen
Zeichen wieder ausgelesen werden
(Schleife, sieche PROG08). Vor dem Auf-
ruf der Funktion (C-Register = 0AH) ist
das DE-Register mit der Pufferadresse
zu laden:

Der Puffer kann an einer beliebigen
Stelle der TPA folgendermaBen ange-
legt sein:

PUFFER DB 20H ;32Zeichenmax.
DS01H ;1Bytefiir Anzahl
DS 20H ;Zeichenpuffer

Waéhrend der Eingabe kann die aktuel-
le Eingabezeile mit einigen Steuerzei-
chen bearbeitet werden. Hier die wich-
tigsten:

DEL Loschtletztes Zeichen
"X : Loscht gesamte Zeile
ENTER: Eingabeende

Alle Steuerzeichen wurden in Folge 2
bereits beschrieben.

"PROGO08" zeigt ein Anwendungsbei-
spiel. Nach der Eingabe (entweder mit
ENTER oder Puffertiberlauf) werden alle
Zeichen nacheinander ausgelesen und
noch einmal auf dem Bildschirm ange-
zeigt. Es wurde ein weiteres Unterpro-
gramm fiir die Ausgabe eines Zeichens
im E-Register erstellt, das Sie in ihre Un-
terprogrammbibliothek aufnehmen soll-
ten. Darinwerden alle Register gerettet,
da die BDOS-Funktion 02H alle Inhalte
der Register zerstéren kann.



SERIE

44

Mit den Funktionen zur Ein- und Aus-
gabe von Zeichen unter CP/M wurde der
Grundstein fiir die Programmierung un-
ter CP/M gelegt. Schon bei diesen Routi-
nen, die nur sehr einfache Funktionen
ausfiihren, sind die wichtigsten Vorteile
klar zum Ausdruck gekommen: Univer-
selle Programmiefung der wesentlichen
Ein- und Ausgabe-Funktionen ohne
Kenntnis der rechnerspezifischen Hard-
ware! Sie sollten mit den bisher be-
schriebenen Funktionen Unterprogram-
me zu folgenden CPC-eigenen Routinen
schreiben:

— Bildschirm 1éschen (CLRSCR)

— Mode wihlen (20, 40, 80 Zeichen)
—Farbe wahlen

- Meldquen ausgeben

Alle diese Unterprogramme kénnen
Sie mit BDOS 02H und BDOS 09H errei-
chen, indem Sie die CPC-eigenen Steu-
erzeichen "ausprinten”. (Diese Steuer-
zeichen wurden bereits im 2. Teil dieser
Serie beschriebent!) ,

Versuchen Sie sich auch einmal an ei-
nem universellen Unterprogramm fiir ei-
ne Eingabezeile.

An dieser Stelle sind alle wichtigen
Ein- und Ausgabe-Funktionen fiir den
Bildschirm und die Tastatur beschrie-
ben. Sie spielen fiir die weitere Program-
mierung unter CP/M eine entscheiden-
de Rolle. Erarbeiten Sie sich die Funktio-
nen daher vollstandig.

Systeminformationen

Eine besondere Funktion ist die
BDOS-Funktion "get versions number"
(BDOS OCH). Sie iibergibt die Informa-
tion; mit welcher Version des Betriebs-
systems Sie gerade arbeiten. Nach dem
Aufruf der Funktion (C-Register = 0CH)
erhalten Sie folgende Informationen zu-
nick:

H-Register Welches Betriebssystem
00H CP/M
01H MP/M
L-Register Versionsnummer
00H Versionvor 2.0
20H Version 2.0
21H Version 2.1
22H Version 2.2
oFH ' : Version2.15

Bei Threm CP/M miiten Sie die Infor-
mation CP/M 2.2, also H-Register = 00H
aund L-Register = 22H erhalten. Ein Wort
noch zum Betriebssystem MP/M (" multi
processing monitor control program”).
MP/M ist ein Multi-Task-Betriebssy-
stem auf der Grundlage von CP/M. Es
kann mehrere Prozesse "gleichzeitig”
verarbeiten, so daB entweder mehrere
Terminals an einen Computer ange-
schlossen sein kénnen oder aber sich

mehrere Programme "parallel” verar-
beiten lassen. Schreiben Sie ein kleines
(Unter-)Programm, das Ihnen diese In-
formationen auf dem Bildschirm ausgibt
(z.B. "CP/M 2.2").

Die Diskettenlaufwerke

Neben den bisher behandelten Funk-
tionen zur Ein- und Ausgabe von Infor-
mationen (Tastatur und Bildschirm)
tbernimmt das CP/M im wesentlichen
die Steuerung der angeschlossenen Dis-

BDOS-Funktionen bezieht sich deshalb
auch auf die angeschlossenen Laufwer-
ke. Obwohl CP/M 2.2 grundsitzlich die
Verwaltung von bis zu 16 Laufwerken
(A bis P) unterstiitzen kann, sind es
beim CPC unter CP/M nur 2 Laufwerke
{A und B). Der Grund dafiir ist nicht beim
CP/M, sondern bei der Hardware der
CPC-Computer zu suchen. Die Funktio-
nen zur Behandlung der Laufwerke sind
sehr weitreichend und komfortabel. Ne-
ben der Verwaltung von Daten und Pro-

kettenlaufwerke. Der GroBteil aller grammen (Directory, Loschen, Umbe-
3 kKKK kR kkkok Rk okokkokkk ok [ PROGEIS ] %k
,* *
;*  READ CONSOLE BUFFER (BUFIN) %
;X A} *
;X Zeichenkette einlesen *
;X *
,***********************************
PeB5 = BDOS EQU PPD5H
0100 = TPA EQU 2100H
2002 = CONOUT EQU @2H
2209 = STROUT EQU @9H
PO0A = BUFIN EQU @AH
9100 ' ORG TPA
9100 113991 . LXI D, TEXT
2103 OE@9 MVI C, STROUT
21905 CD2590 CALL BDOS
2198 3E20 ' MVI A,20H; Max. Eingabelaenge
Q10A 324E91 STA PUFFER
210D 114E01 I LXI D,PUFFER; Adresse des Puffers
9110 OEGA MVI C,BUFIN; Puffer einlesen
2112 CD@500 CALL BDOS
2115 114B21 I LXI D,CRLF; Zeilenvorschub
2118 OEB9 MVI C,STROUT; ausfuehren
?11A CD@25920 CALL BDOS
211D 214F01 l LXI H, ANZAHL
2120 46 MOV B,M
2121 23 LABEL1 INX H
2122 S5E MOV E,M
9123 CD2B@1 CALL AUSGABE
2126 @5 DCR B
2127 C221091 JNZ LABEL1
P12A C9 RET
***********************************
;X Zeichen [E] ausgeben £
5 KKK AR KKK K HOK K KKK KK KK KKK KKK KKK
@12B F5 AUSGABE PUSH PSW
@12C C5 PUSH B
212D D5 PUSH D
@12E E5 PUSH H
P12F QE@2 MVI C, CONOUT
2131 CD@590 CALL BDOS
9134 E1 POP H
2135 D1 POP D
2136 Cl1 POP B
2137 F1 POP PSW
2138 CS RET ' ; AUSGABE-Ende
2139 4E616D656E%EXT DB ’'Namen eingeben : 8§’
©P14B ODOA24 CRLF DB @DH,@AH,’$’
P14E 00 PUFFER DB 99H
D14F 09 ANZAHL DB 9@H
2152 INHALT DS 49H
2190 END
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nennen etc.) sind vor allem Funktionen
zur Erstellung und Bearbeitung von Da-
teien zu finden. Besonders interessant
ist dabei, daB sowohl sequentielle als
auch Random-Dateien moglich sind. Zu-
nichst sollen aber die Funktionen be-
handelt werden, die allgemeine Infor-
mationen iiber die angeschlossenen
Laufwerke liefern. i

Gerade bei Anwenderprogrammen ist
die Information wichtig, liber wie viele

L-Register Bit 0=Laufwerk A
Bit 1 =Laufwerk B
: B1t 7 =Laufwerk H

H-Register Bit 0 = Laufwerkl

Bit 7=Laufwerk P

Anhand dieser Information ist die Ent-
scheidung nicht mehr schwer. Beim
CPC liefert das HL-Register die Werte 1
(nur A) oder 3 (A und B).

PROG®9

v L
2205 BDOS

; AOKKKR KKK IOKK IR KKK KK KKk Kok [ PROGDS ]k

3 X X
;% RETURN CURRENT DISC (CURRENT) x
HES x
HES Aktuelles Laufwerk angeben *
;¥ - &
3 KKK KKK K K 3K oK K 3K K 3 3K K K K 3K ok K 3K o 3K 3K 3k Kk 3K ok K 3k ok oK

= EQU P205H
2190 = TPA EQU 2100H
2002 = CONOUT EQU @2H
2009 = STROUT EQU @9H
2219 = CURRENT EQU 19H
2100 ORG TPA
2190 111601 LXI D, TEXT
2103 QPEGS MVI C,STROUT
2105 CDO500 CALL BDOS
2128 QE19 MVI C,CURRENT; Laufwerknummer
P12A CDA500 CALL BDOS; nach [A] holen
219D C641 ADI 41H; [A] nach ASCII wandeln
@10F 5F MOV E,A
2110 QED2 MVI C,CONOUT; und ausgeben
2112 CDR500 CALL BDOS
@115 C9 RET
@116 4C61756677TEXT DB ’Laufwerk : $’
g122 END

angeschlossene Laufwerke das System
eigentlich verfiigt und welche es sind.
Wenn Daten zum Laufwerk B gesendet
werden, muB8 natiirlich sichergestellt
sein, daB Laufwerk B auch vorhanden
ist. Beim Schneider CPC ist diese Frage
noch sehr einfach zu beantworten: Ent-
weder Laufwerk A oder A und B (B allein
geht nicht). Bei gréBeren Systemen ist
diese Frage schon wesentlich diffiziler.

Die BDOS-Funktion "get login vector”
(BDOS 18H, C-Register = 18H) hilft ei-
nem hier weiter. Sie libergibt eine 16-
Bit-Information (HL-Register), wobei je-
des einzelne Bit den Zustand eines der
moglichen 16 Laufwerke interpretiert.
Ist das Bit gesetzt (1), so ist das entspre-
chende Laufwerk aktiv. Ein gelGschtes
Bit (0) kennzeichnet ein inaktives Lauf-
werk.

Doch welches der angeschlossenen
Laufwerke ist das aktuelle, auf das sich
z.Z. alle Ein- und Ausgaben beziehen?
Auch hierauf weil CP/M eine Antwort.
Die BDOS-Funktion "return current
disc” (BDOS 19H, C-Register = 19H) lie-
fert im Akkumulator einen Wert zwi-
schen 0 und 15, der das momentan aktu-
elle Laufwerk kennzeichnet:

Akkumulator 00H =Laufwerk A

01H =Laufwerk B
OFH = Laufwerk P

Das Beispielprogramm "PROG09"
liest das aktuelle Laufwerk und gibt es
auf dem Bildschirm aus.

Neben der Information, welches das
aktuelle Laufwerk ist, muBl der Program-

mierer wissen, auf welcher User-Ebene
(Benutzerebene) der Diskette er sich be-
findet. Auch das kann er wieder iiber ei-
ne BDOS-Funktion erfahren. Die Funk-
tion "get/set user” (BDOS 20H, C-Regi-
ster = 20H) erfiillt dabei zwei Aufgaben.
Einmal ermittelt GET die aktuelle User-
Ebene, und zum anderen setzt SET die
User-Ebene neu. Welche Aufgabe die
Funktion erfiillen soll, entscheidet sich
durch den Inhalt des E-Registers. Wird
dieses auf den Wert OFFH gesetzt, so
wird die aktuelle User-Ebene ausgele-
sen (GET) und ihre Nummer (00H bis
OFH) im Akkumulator zuriickgeliefert.
Enthédlt das E-Register einen anderen
Wert, so wird dieser als neue User-Num-
mer interpretiert und das System darauf
umgeschaltet (00 bis OFH). Schreiben
Sie auch hierzu ein kleines Unterpro-
gramm. 1

Abschliefend soll noch die Funktion
"select disc” (BDOS OEH, C-Register =
OEH) behandelt werden. Sie wihlt eines
der angeschlossenen Laufwerke als
neues aktuelles Laufwerk aus. Welches
gewiinscht wird, ist abhédngig vom In-
halt des E-Registers:

E-Register 00H =Laufwerk A
01H =Laufwerk B

OFH =Laufwerk P

- Wird ein Laufwerk angegeben, das
nicht angeschlossen ist, erfolgt die Feh-
lermeldung "Disc Missing”. Das ausge-
wahlte Laufwerk bleibt bis zu einem
Warmstart oder einem erneuten Um-
schalten das aktuelle Laufwerk. Um die-
se Funktion einwandfrei zu benutzen,
d.h. einen Absturz zu vermeiden, sollte
zundchst mit der BDOS-Funktion 18H
(Ermittlung der aktiven Laufwerke) fest-
gestellt werden, ob das gewiinschte
Laufwerk tiberhaupt vorhanden ist oder
nicht (in diesem Falle Umschaltung ver-
hindern). ‘

So, flir heute soll es erst einmal genii-
gen. Versuchen Sie, alle Funktionen an-
hand kleiner Beispiele komplett zu erar-
beiten und zu verstehen. In der néch-
sten Folge werden dann die restlichen
"einfachen” Funktionen fliir die Lauf-
werke behandelt, und dann gehen wir
langsam in die Vollen.

Manfred Walter Thoma

Ihr direkter Draht
zur Redaktion:
= 07252/42948
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‘Pascal-Kurs (Teil 10)

In unserer letzten Folge beschaftigen wir uns mit dynamischen
Variablen, die bei Pascal eine groBe Bedeutung haben

um AbschluB unseres Pascal-Kurses

wollen wir uns mit den dynamischen
Variablen beschéftigen. Diese Daten-
strukturen stellen in der Hand des Pro-
grammierers ein méchtiges Werkzeug
dar. Ihre Anwendung ist allerdings nicht
immer problemlos. Aus diesem Grund
soll in dieser Folge die Grundlage fiir die
Verwendung geschaffen werden.

~ Grundlagen

Im Gegensatz zu den normalen Varia-
blen, die statisch sind, d.h. zu Pro-
grammbeginn festliegend und wahrend
der Programmausfiihrung nicht édnder-
bar, erlauben dynamische Variablen, die
erst wahrend des Programmablaufs er-
zeugt werden, sehr flexible Datenstruk-
turen. Insbesondere Listen und Baume,
die in der Informatik sehr beliebt sind,
lassen sich mit den bisher beschriebe-
nen Datenstrukturen, die auch unter Ba-
sic verfiigbar sind, nur schwer nachbil-
den.

Der Aufbau dynamischer Variablen
geschieht liber sogenannte Zeigervaria-
blen. Dies sind statisch erzeugte Varia-
blen, die dazu dienen, wahrend des Pro-
grammablaufs auf einé bestimmte Stelle
im Speicher zu zeigen. An dieser Stelle
kénnen dann beliebige Datenstrukturen
aufgebaut werden. In besonderer Weise
eignet sich hierzu die Record-Struktur,
da sich in dieser beliebige skalare Da-
tentypen zusammenfassen lassen. Dy-
namische Variablen diirfen alle vorhan-
denen Datentypen enthalten (bis auf
den Typ File). Insbesondere darf auch
der Typ der Zeigervariablen in einem Re-
cord enthalten sein. Auf diese Weise
kann innerhalb eines spezifischen Da-
tentyps auf einen anderen Datentyp mit
ebenfalls dynamischer Struktur verwie-

sen werden. Diese Mdglichkeit bildet
' die Grundlage fiir den Aufbau von Li-
sten-und Bdumen. Bei diesen muf} im-
mer ein Bezug zum Nachfolger und/oder
zum Vorgénger vorhanden sein.

Gleich zu Anfang der Hinweis auf Ge-
fahren bei der Verwendung von Zeigern
(Pointern). Die Zeigervariablen sind sta-
tischer Natur, werden also innerhalb der
anderen statischen Variablen angelegt.
Da das Turbo-Pascal-System seine Va-
riablen zu Programmbeginn nicht initia-
lisiert, stehen an diesen Stellen willkirli-
che Werte. Benutzt man also diese Zei-

gervariablen, ohne ihnen vorher einen
giiltigen Wert zuzuweisen, kann man, je
nachdem welcher Wert an dieser Stelle
zufillig stand, durchaus im Programm-
text oder sogar im Betriebssystem Wer-
te verandem. Das hat nattirlich einen Sy-
stemabsturz zur Folge — also Vorsicht!

Vom Umgang mit Pointern

Fiir den Umgang mit Pointern bietet
Pascal einige Standardprozeduren an.
Bevor wir uns mit ihnen beschéftigen,
wollen wir uns zunéchst anschauen, wie
eine dynamische Variable im Speicher
angelegt wird. Der Beschreibung in Bild
1 liegt folgende Typen- und Variablen-
deklaration zugrunde:

TYPE
zeiger = " eintrag;
eintrag = RECORD
inhalt : string (.40);
END;

VAR
q : zeiger;

Der linke Teil von Bild 1 zeigt die Situa-
tion im Speicher nach der Compilierung
und bei Programmbeginn. Innerhalb der
normalen statischen Variablen ist ein
Platz fiir die Zeigervariable q reserviert.
Der Wert fiir g wird nicht festgelegt und
entspricht dem Wert, der zufallig an die-
ser Stelle steht. Erst bei der Verwen-
dung der Standardprozedur New wird
im freien Speicherbereich, der durch die
Systemvariable Heap gekennzeichnet
ist, eine dynamische Variable des Typs
angelegt, der durch die Typendeklara-
tion definiert wurde. Die Adresse dieser
Variablen wird in der Variablen q gespei-
chert. Ein Zugriff ist nur iiber die Zeiger-
variable méglich. Deshalb ist die Zuwei-
sung, wie im rechten Teil von Bild 1 be-
schrieben, notwendig, um der dynami-
schen Variablen einen Wert zuweisen zu
konnen. Die oben gezeigte Typendekla-
ration ist natiirlich recht einfach ge-
wahlt, aber um das Prinzip zu verdeutli-
chen, ist diese Struktur ausreichend. Bei
der Verwendung komplizierter Struktu-
ren ist das Prinzip das gleiche, ein Unter-
schied besteht lediglich im verbrauch-
ten Speicherplatz.

Standardprozedur New

Die Standardprozedur New haben wir
ja bereits in der obigen Beschreibung

kennengelernt. Bevor man eine dynami-
sche Variable verwenden kann, muB mit
New Speicherplatz flir sie reserviert
werden. Alle diese Variablen werden
auf einem "Haufen” abgelegt, liegen al-
so im Speicher iibereinander. Aus die-
sem Grunde kann man nur tiber die Poin-
ter auf die Variablen zugreifen. Dies hat
aber noch zur Konsequenz, da durch
die Verwendung von New einer be-
stimmten Variablen eine Adresse zuge-
wiesen wird. An dieser und den folgen-
den Adressen werden dann die ge-
wiinschten Werte gespeichert. Wendet
man dann auf dieselbe Zeigervariable
noch einmal New an, so wird eine weite-
re Variable angelegt und-die Adresse in
der Zeigervariablen gespeichert. Da-
durch wird die alte Adresse iberschrie-
ben und kann nicht mehr restauriert
werden. Die zu ihr gehdrende Variable
kann also nicht mehr angesprochen
werden, und auch der Speicherplatz ist
nicht mehr frei, da die Variable nicht
ausdrnicklich geldéscht wurde. Sie fristet
nun als Speicherleiche ihr Dasein. Man
kann sicherlich der Ansicht sein, da das
nicht so schlimm ist; aber man stelle
sich die Situation vor, eine solche Zuwei-
sung befindet sich in einer Schieife, die
vielleicht noch mehrere tausend Mal
durchlaufen wird. Den erzielten Effekt
kann sich wahrscheinlich jeder leicht
ausmalen.

Standardprozedur Dispose

Das Gegenstiick zu New ist die Stan-
dardprozedur Dispose. Damit werden
zuvor mit New erzeugte Variablen wie-
der aus dem Speicher entfernt. Der da-
bei entstehende freie Speicherplatz
wird registriert und bei einem erneuten
New verwendet, sofern er gro8 genug
ist, um die neue Variable aufzunehmen.
Nach der Verwendung von Dispose
kann man natiirlich nicht mehr auf die
Variable zugreifen.

Standardprozeduren Mark
und Release

Diese beiden Prozeduren sind eine Be-
sonderheit des Turbo-Pascal-Systems
und sind im Standard-Pascal nicht ent-
halten. Mark und Release stellen einen
Ersatz flr Dispose dar, sind in ihrer An-
wendung allerdings verschieden. Wah-
rend bei Dispose nur ein bestimmtes
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Element auf dem Heap gel6scht wird,
werden bei Mark und Release alle Varia-
blen nach der durch Mark gekennzeich-
neten Variablen geloscht. Die Heap-Ver-
waltung bei Mark/Release und Dispose
ist unterschiedlich. Deshalb darf inner-
halb eines Programms nur eine der bei-
den Arten vorkommen.

GetMem und FreeMem

Die Prozeduren GetMem und Free-
Mem erlauben dem Programmierer, sich
auf dem Heap einen bestimmten Platz
zu reservieren bzw. diesen wieder frei-
zugeben. Im Gegensatz zu New, wo ge-
nausoviel Speicherplatz reserviert wird
wie fiir die Datenstruktur benétigt, kann
man hier direkt die Anzahl von Bytes an-
geben, die reserviert werden soll. Dazu
wird die Prozedur GetMem verwendet,
die mit zwei Parametern aufgerufen
wird. Der erste ist eine beliebige Zeiger-
variable, der zweite ein Integer-Aus-
druck, der die Anzahl der Bytes angibt.
Um den verwendeten Speicherplatz
wieder freizugeben, wird FreeMem ver-
wendet. Der Aufruf erfolgt genau wie
bei GetMem. Wichtig ist, daBl der Inte-
ger-Ausdruck bei FreeMem mit dem bei
GetMem exakt libereinstimmt, da sonst
eventuell zuviel oder zuwenig geloscht
wird. .

MemAvail

Die Standardfunktion MemAuvail gibt
den Umfang des gréSten zusammen-
hiangenden freien Speicherbereichs an.
Ist die Anzahl der Bytes gréBer als
32767, so wird eine negative Zahl ausge-
geben. Die korrekte Anzahl erhélt man
durch Addition.von 65536.0 zu Mem-
Avail. Bei intensivem Gebrauch von dy-
namischen Variablen-sollte man sich vor
ihrer Neuanlage versichern, ob noch ge-
niigend Platz vorhanden ist.

Zuweisungen und Relationen

Eine Zuweisung zwischen Zeigern ist
erlaubt, solange beide Zeiger vom glei-
chen Typ sind. Sie bewirkt, daB zwei Zei-
ger auf die gleiche Variable gerichtet
sind. Die Variable selbst existiert nur
" einmal, 148t sich aber iiber zwei Zeiger
ansprechen. Vorsicht ist geboten, wenn
beide Zeiger bereits auf eine Variable
deuten. In diesem Fall wird durch eine
Zuweisung der Zugriff auf eine der bei-
den Variablen unmdglich gemacht. Als
Relationen zwischen Zeigern sind "="
und "<>" erlaubt, sofern die Zeiger vom
gleichen Typ sind. Das Ergebnis ist ein
boolscher Wert. Um zu kennzeichnen,
daB ein Zeiger (noch) auf keine Variable
weist, wird die Funktion nil eingesetzt.
Sie ist zu jedem beliebigen Zeigertyp
kompatibel. Da man diese Funktion
auch in Vergleichen einsetzen darf, kann
man damit bestimmte Konstellationen

wie z.B. das Ende einer Liste kennzeich-
nen.

Anwendungen

Anwendungen flir dynamische Varia-
blen gibt es viele. Durch den Vorteil, da3
der eingesetzte Speicherplatz nach Erle-
digung der Aufgabe wieder freigegeben
wird, lassen sich in einem Programm
Funktionen realisieren, die bei Verwen-
dung statischer Variablen nicht alle ins
Programm passen wiirden. Auch beim
Kopieren von Dateien kann iiber die dy-
namischen Variablen jeweils der maxi-
mal mogliche freie Speicherplatz als Buf-
fer verwendet werden. Eine weitere
Moglichkeit ist die Einrichtung eines
Software-Druckerspoolers. Alle diese
Anwendungen lassen sich auch iber
statische Variablen realisieren, bean-
spruchen dann aber einen bestimmten
Speicherplatz, der nicht fiir verschiede-
ne Funktionen gemeinsam genutzt wer-
den kann. Besonders beim Kopieren von
Dateien muB der verwendete Buffer eine
gewisse Mindestgrofie haben, damit der
Kopiervorgang nicht zu lange dauert.
Das Kopieren selbst ist aber sicherlich
keine haufig verwendete Funktion, so
daB der verwendete Speicherplatz be-
sonders schmerzt. Im Gegensatz zu den
bisher genannten Anwendungen ist die
Realisierung verschiedener Datenstruk-
turen mit herkémmlichen Mitteln nicht
oder nur mit erheblichem Aufwand
mdglich. Einfacher sind diese Struktu-
ren mit dynamischen Variablen realisier-
bar. i

Stacks

Eine dieser Datenstrukturen ist der
Stack oder "Kellerspeicher”. Wer sich
ein biBchen mit Maschinensprache aus-
kennt, der weif}, daB der Z80 ein Register
mit dem Namen "Stackpointer” besitzt.
Es dient zum Aufbau eines Stacks, auf
dem Programmierer und Prozessor Wer-
te sichern kénnen. Seine Struktur ist so
gestaltet, daBl das Element, das als letz-
tes auf den Stack kommt, als erstes wie-
der entfernt wird. Man spricht hier von
Last-in First-out. Zur Verwaltung eines
Stacks reicht ein Zeiger auf das oberste
Element aus, denn es kann nur dieses
Element entfernt oder ein neues oben-
drauf gesetzt werden. Der Z80-Prozes-
sor kann also ohne groSen Aufwand eine
relativ komplexe Datenstruktur fiir sei-
ne Zwecke verwenden.

Ein Beispiel fiir einen Stack zeigt un-
ser Programm "Stackdemo”.Genau wie
der fiir den Prozessor, wird hier ein Stack
in Pascal angelegt. Wahrend der Prozes-
sorstack aber nur Worte (Zwei-Byte-
Werte) speichert, kann unser Programm
flir eine beliebige Datenstruktur einen
Stack aufbauen. In unserem Beispiel
wird ein Stack fur einen String von 20

Zeichen Liange eingerichtet. Will man
die Stackstruktur dndern, so reicht es,
die Record-Definition fiir stack zu &n-
dern. Wie schon erwahnt, reicht fiir ei-
nen Stack ein Zeiger auf das oberste Ele-
ment aus. Dieser Zeiger hat in unserem
Programm den Namen Top. Er wird von
den beiden Hauptprozeduren Einfuegen
und Entfernen aktualisiert. Dariiber hin-
aus benutzen wir noch eine boolsche Va-
riable mit dem Namen leer, die anzeigt,
ob sich ein Element auf dem Stack befin-
det oder nicht. Die verwendete Prozedur
Ausgabe dient lediglich zur Ausgabe
der Stackelemente und tragt nicht zur
Funktion des Stacks bei. Die beiden
wichtigsten Prozeduren sind Einfuegen
und Entfernen. Sie leisten die eigentli-
che Stackverwaltung. Wie die Namen
schon andeuten, sorgt Einfuegen fiir das
Schieben eines Elements auf den Stack
{auch push genannt), wihrend Entfer-
nen das oberste Element vom Stack ent-
fernt (auch pop genannt). Der Prozedur
Einfuegen wird als Stackinhalt ein
String lbergeben. Um ein neues Ele-
ment auf den Stack zu bringen, benutzt
die Prozedur eine Hilfsvariable mit dem
Namen neu. Durch New (neu) wird eine
neue Variable angelegt und der iberge-
bene String in das Inhaltsfeld gebracht.
Der im Record enthaltene Zeiger wird
dann auf die bisherige Spitze gerichtet
{neu”. naechster: = top), anschlieBend
zeigt top auf die neue Variable (top: =
neu). Da beim Einfuegen eines neuen
Elements der Stack mit Sicherheit nicht
mehr leer ist, wird leer auf false gesetzt.
Durch einfaches "Verbiegen" einiger
Zeiger 148t sich diese Strulktur recht ein-
fach ausbilden.

Das Entfernen von Elementen vom
Stack funktioniert folgendermaBen. Soll-
te der Stack nicht leer sein (sonst kann
man ja nichts entfernen), wird der Zei-
ger top einem Hilfszeiger zugewiesen
(p), anschlieBend wird top auf den Nach-
folger von p {und damit auf das vorletate
Element des Stacks) gesetzt. Damit der
verwendete Speicherplatz wieder frei-
gegeben wird, wird mittels Dispose die
Variable p, die ja bisher als oberstes Ele-
ment gespeichert war und nun nicht
mehr notwendig ist, geléscht. Der dabei
entstehende freie Speicherplatz steht
beim néchsten New wieder zur Verfi-
gung.

Zu Beginn des Hauptprogramms wird
der Stack durch die Zuweisungen top: =
nil und leer: = true initialisiert. Die fol-
gende WHILE-DO-Schleife dient nur
zum _Ausprobieren der Funktionen.
Nach jeder Aktion wird der Stack neu
ausgegeben.

Puffer

Eine w_gitere Datenstruktur, die eine
gewisse Ahnlichkeit mit den Stacks hat,
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ist der Pufferspeicher. Auch hier werden
Elemente nacheinander abgelegt. Aller-
dings werden Werte, die als erste einge-
geben werden, auch als erste ausgege-
ben. Man spricht hier von First-In First-
out. Eine Struktur dieser Art befindet
sich auch im Betriebssystem des Schnei-
der-Computers. Die Tastatureingabe
wird in einem Puffer gespeichert, bei
dem die zuerst gedriickten Werte auch
als erste wieder ausgegeben werden.
Sollte ein Programm mit der Tastatur-
eingabe nicht Schritt halten kénnen, so
werden in diesem Puffer die Werte zwi-
schengespeichert und nach Anforde-
rung durch das tibergeordnete Pro-
gramm wieder in der gleichen Reihenfol-
ge ausgegeben. Eine weitere Anwen-
dung findet diese Datenstruktur bei Ter-
minalprogrammen. Hier kann es vor-
kommen, daB die empfangenen Daten
schneller ankommen, als der Rechner
sie anzeigen oder abspeichern kann. In
diesem Fall werden die eingehenden
Daten zwischengespeichert und verspé-
tet ausgegeben. Macht der Sender dann
eine Pause, kann der Puffer wieder ge-
leert werden.

Ein Programm, das diese Datenstiuk-
tur benutzt, ist "Pufferdemo”, das dem
vorhergehenden &hnlich ist. Die beiden
Hauptprozeduren sind auch hier wieder
Einfuegen und Entfernen. Der wichtig-
ste Unterschied zum vorherigen Pro-
gramm besteht in der Verwendung
zweier Zeiger, einen auf die Spitze der
Kette und einen auf das Ende. Von der
Spitze werden Elemente entfernt, am
Ende werden neue angefiigt. Auf diese
Weise erreicht man die angestrebte
Struktur. In unserem Programm heif3en
die beiden Zeiger top und bottom. Die
boolsche Variable leer zeigt an, ob der
Puffer leer ist. Im Gegensatz zum vorhe-
rigen Programm wurde hier die Proze-
dur init mitaufgenommen, die das Initia-
lisieren des Puffers libernimmt.

Die Prozedur Einfuegen mul bei der
Pufferverwaltung einige Sonderfalle be-
riicksichtigen. Ist der Puffer leer, zeigen
top und bottom auf nil. Ein neues Ele-
ment ist dann sowohl das erste als auch
das letzte Element. Nun zeigen top und
bottom auf diese neue Variable.

Im zweiten Fall sind ein oder mehrere
Elemente im Puffer. Hier muB der Zeiger
auf die Spitze des Puffers nicht verdn-
dert werden. Das Ende wird erweitert,
indem der Zeiger des letzten Datenele-
ments auf das neue Element gesetzt
wird, um die Verkettung zu erhalten.
Dann wird der Zeiger bottom auf dieses
Element gesetzt, das jetzt das neue En-
de darstellt. -

Das Entfernen von Elementen aus
dem Puffer ist genauso einfach wie im
vorherigen Beispiel. Wenn der Zeiger

Speicher Speicher Speicher
stat.
Uariablen Bild 1
res.f.q Hre.v.q"r q q
Uorgaenge in
Speicher bei
Vervendung
dynanischer
Heap Heap  Variablen
‘"ﬁ! res.i.qt ot Info 3
Programa-
code
UAR q new(q) qt.inhalt:='Info’
Kopf Elesent 2 |* Elenent 3 [+ Elenent 4 |+ NIL

Bild 2a Einfach verkettete Liste

§

Eloamt 1 [d—J Eloant 2 (11— Elonent 3 [)1— Elonent 4 HJ
Kopf |° Bild 2b Einfach verkettete geschlossene Liste
, . |
T tenent 1 F=4.| Elonent 2 [Y4,| Eleonent 3 A.| Elenent 4 ,_|
[ T
Kopt *J Bild 2¢ Doppelt verkettete geschlossene Liste
Hurge] Bild 2a
b i
Ja | 1.Trage|Netn Baun nit einer Frage
,f
Ja fmtwort Nein imtwont
Hurzel ]
] Bild 3b
J | Nei
]
LPrage| it Einfuegen einer Frage
Ja fntuort Ja | 2.Frage | Nein
Ja fnt.2 Nein fmt.1
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auf die Spitze nicht auf nil gerichtet ist,
wird das Element, auf das top zeigt, ent-
fernt. Ist der Puffer leer, so wird der Zei-
ger auf das Ende (bottom) auch auf nil
gesetzt.

Die Prozedur ausgabe dient zur Aus-
gabe des Puffers, wahrend das Haupt-
programm den Umgang mit einem Puf-
fer demonstriert. Durch Experimentie-
ren mit diesem Programm kann man
auch hier sehr gut die Funktionsweise
erkennen.

Diese beiden Programme zeigen Da-
tenstrukturen, die in der Praxis haufig
bendtigt werden. Thre Kenntnis ermdg-
licht das Entwickeln von anspruchsvol-
len Programmen, die mit relativ gerin-
gem Aufwand erstellt werden kénnen
und trotzdem leistunigsfahig sind.

Listen

Neben den beschriebenen Daten-
strukturen Stack und Puffer, die von ih-
rer Organisation her relativ einfach sind,
spielen Listen in der Informatik eine gro-
Be Rolle. Unter einer Liste kann sich si-
cher jeder etwas vorstellen. Listen au-
Berhalb der Informatik entstehen mei-
stens, um umfangreiche Sachverhalte
anschaulich darzustellen. Grundlage ist
immer ein gewisses Ordnungsprinzip,
denn sonst fehlt die Ubersicht. In der In-
formatik bildet man Listen, um auch
dem Computer eine Ordnung beizubrin-
gen. Natiirlich besteht die Moglichkeit,
auch durch andere Datenstrukturen
Ordnung zu schaffen. Beispielsweise
gibt es verschiedene Routinen, die ein
Array in einer bestimmten Reihenfolge
sortieren. Der Nachteil dieser Methode
ist jedoch der proportional zur Gré8e des
Armrays steigende Verwaltungs- und da-
mit Zeitaufwand. Gilnstiger in dieser
Beziehung sind die Listen. Wahrend die
Reihenfolge der Elemente innerhalb ei-
nes Arrays festliegt und nicht verdndert
werden kann, stehen die Listenelemen-
te an einer beliebigen Stelle im Speicher.
Die Liste selbst wird durch einige Zeiger
gebildet, die auf das nachfolgende oder
auch auf das vorhergehende Element
zeigén. Soll in diese Liste ein Element
eingefligt werden, wird an einer freien
Stelle im Speicher Platz fiir die neue Va-
riable reserviert, und anschlieend wer-
den nur einige Zeiger verbogen. Ein Ar-
ray mub3 nach Einfligen eines neuen Ele-
ments meistens neu sortiert werden.
Das Umkopieren der einzelnen Elemen-
te dauert natiirlich langer als das Verbie-
gen einiger Zeiger.

Es gibt verschiedene Listenstruktu-
ren. Die einfachste Form ist die einfach
verkettete Liste (Bild 2a). Hier existiert
in den Elementen neben den Informatio-
.nen ein einzelner Zeiger, der auf das
néchste Listenelement zeigt. Um die Li-

ste ansprechen zu konnen, existiert ein
Zeiger auf den Anfang (Kopf); das letzte
Listenelement zeigt auf nil. Will man ein
Element dieser Liste finden, mufl man
sie immer vom Kopf an durchsuchen, bis
es gefunden ist. Das Einfiigen eines Ele-
ments in diese Liste gestaltet sich recht
einfach, man muf3 aber den Sonderfall
der leeren 'Liste berlicksichtigen. Ein
Beispiel fiir diese Listenform ist das Pro-
gramm "Listendemo”.

Diesen Nachteil vermeidet die einfach
geschlossene Liste (Bild 2b). Hier zeigt
das letzte Element nicht mehr auf nil,
sondern auf das erste Element. Auch bei
dieser Struktur ist ein Zeiger auf den
Kopf der Liste notwendig. Sie 148t sich,
ebenso wie die einfach verkettete Liste,
nur in eine Richtung durchsuchen, Im
ungtinstigsten Fall muB zuerst die ge-
sammte Liste durchsucht werden, bevor
das Element gefunden wird.

Durch Verwendung eines zweiten Zei-
gers, der auf das vorherige Element
zeigt, 1aBt sich dieser Nachteil beheben.
Nimmt man dann eine geschlossene Li-
ste, so 1aBt sich diese von jeder beliebi-
gen Stelle in jede beliebige Richtung
durchsuchen (Bild 2¢). Trotzdem sollte
ein Zeiger auf ihren Anfang gesetzt wer-
den, um verschiedene Operationen, wie
Ausgabe der Liste auf Bildschirm, Druk-
ker oder Floppy, zu beschleunigen. Ne-
ben diesen drei vorgestellten Listenfor-
men gibt es natiirlich noch weitere Kom-
binationen, die fiir einen speziellen Fall
erforderlich sind.

Als Demonstration fiir die Operation
mit Listen soll unser Beispielprogramm
"Listendemo” dienen. Es liest das In-
haltsverzeichnis von Laufwerk A und er-
stellt eine alphabetisch geordnete Liste
der Filenamen. Diese wird dann auf dem
Bildschirm ausgegeben. Wie man das
Inhaltsverzeichnis unter CP/M in Turbo
Pascal liest, haben wir bereits in einer
vorherigen Folge beschrieben. In die-
sem Programm ist die Prozedur Einfue-
gen wichtig. Ihr wird der gefundene Ein-
trag iibergeben. Anhand der Funktion
Kleiner, die zwei Strings vergleicht und
zu True wird, wenn der erste String klei-
ner ist als der zweite, wird der iberge-
bene Eintrag in die bereits bestehende
Liste eingefiigt. Dazu benétigt die Pro-
zedur die zwei Hilfszeiger p und q; q
wird auf den Anfang gesetzt, p auf nil.
Solange das Listenende nicht erreicht
und der Eintrag kleiner als der neue Ein-
trag ist, wird p mit q gleichgesetzt und q
auf den Nachfolger in der Liste gesetzt.
Nun zeigt p also auf das vorherige und g
auf das aktuelle Element der Liste. Er-
fiillt kein Element die Bedingung (das
neue ist das bisher kleinste Element)
oder ist die Liste leer, so zeigt p auf nil.
Daran kann der Sonderfall der leeren Li-

ste und des Einfiigens am Listenanfang
erkannt werden.Im anderen Fall zeigt p
auf das Element, nach dem das neue
Element eingefligt werden muB. Fir die-
ses wird ein Listeneintrag erzeugt
(new(q); q". filename: = eintrag). Wenn
p auf nil zeigt {s.0.), dann wird das neue
Element durch die Folge

q". naechster: = liste; liste: =q -

am Anfang der Liste eingefiigt. Im ande-
ren Fall wird es durch

q". naechster: = p". naechster; p".
naechster: = q

in die Liste eingefiigt. Genauso einfach
wie das Einfiigen ist das Léschen. Dazu
muB sein Vorginger bekannt sein. Dann
reicht es aus, den Zeiger des Vorgangers
auf den Nachfolger des zu léschenden
Elements zu setzten. Um den durch das
geldschte Element besetzten Speicher-
platz wieder nutzen zu koénnen, sollte
ein Zeiger auf dieses Element vorhan-
den sein, damit man es mittels Dispose
endgtiltig l6schen kann. Die notwendi-
gen Programmschritte sehen folgender-
mafien aus. :

Der Zeiger p soll auf das zu léschende
Element zeigen, q auf den Vorganger.

q”.naechster: =p”. naeclister;
dispose (p);

Die im Beispielprogramm enthaltene
Prozedur Einfuegen kann fiir beliebige
Dateninhalte benutzt werden. Dazu ist
nur die Record-Definition zu &ndern.
Auch eine andere Reihen- bzw. Rangfol-
ge laBt sich erreichen, indem man die
Funktion Kleiner den eigenen Wiin-
schen anpaft. Die Verwaltung einfacher
Listen ist leicht durchfiihrbar und dabei
doch sehr effektiv. Soll die Liste eine an-
dere Struktur erhalten, so ist die Proze-
dur Einfuegen der verwendeten Struk-
tur anzupassen. Besonders bei doppelt
verketteten Listen miissen beide Zeiger
richtig gesetzt werden. Insgesamt las-
sen sich mit Listen sehr viele Anwen-
dungen realisieren.

Eine weitere Steigerung gegeniiber
der Listenstruktur ist die Baumstruktur.
Diese Struktur kann man sich wirklich
wie einen umgekehrten Baum vorstel-
len. An der Spitze ist die Wurzel, die sich
weiter verzweigt, bis sie an einem Blatt
endet. Die dabeientstehenden Verzwei-
gungspunkte heilen Knoten des Bau-
mes. Gehen von jedem Knoten maximal
n Verzweigungen aus, so spricht man
von einem Baum n-ter Ordnung. Von be-
sonderer Bedeutung sind hier die Bau-
me mit n=2, die auch binédre Baume ge-
nannt werden. Bei ihnen gehen von je-
dem Knoten maximal zwei Verbindun-
gen aus. Man spricht beim Knoten vom
Vater, bei den beiden Verbindungen
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vom rechten und linken Sohn. Die Ver-
wendung der Baumstruktur hat ver-
schiedene Vorteile. Wahrend bei einer
Listenstruktur im Durchschnitt minde-
stens die Halfte der Liste durchsucht
werden muB3, kommt man bei Bdumen,
die eine der Anwendung optimal ange-
paBte Struktur haben, mit wesentlich
weniger Suchoperationen aus. Dieser
Vorteil tritt besonders dann in den Vor-
dergrund, wenn die Daten aufgrund ih-
res Umfangs nicht mehr in den Haupt-
speicher passen, sondern sich auf einem
externen Datentriager befinden. Hier ist
fiir jede Suchoperation ein Zugriff auf
den externen Datentriager notwendig,
‘was bekanntlich ziemlich viel Zeit in An-
spruch nimmt.

Der zweite groBe Vorteil ist die einfa-
che Beschreibung eines Baumes. Diese
148t sich namlich rekursiv aufbauen. Fiir
seine Beschreibung gilt: Er ist entweder
leer, oder er besteht aus n weiteren Teil-
bdumen, wobei n die Ordnung des Bau-
mes angibt. Mittels dieser rekursiven
Beschreibung lassen sich ganz einfache
Operationen mit Baumen entwickeln,
die auch wieder rekursiv sind. Da die Re-
kursion hier ein méachtiges Mittel dar-
stellt, soll an dieser Stelle eine Erklarung
gegeben werden.

Rekursion

Ein Algorithmus 148t sich prinzipiell
auf zwei Arten beschreiben. Der eine
Weg wird als Iteration bezeichnet. Da-
bei wird von einem bestimmten Start-
wert bis zu einem vorbestimmten
Héchstwert gerechnet. Diese Vorge-
hensweise ist allgemein verstiandlich
und wird auch meistens angewandt.

Der andere Weg wird als Rekursion
bezeichnet. Bei der Rekursion wird das
zu behandelnde Problem auf ein kleine-
res Problem umgerechnet. Dieser Vor-
gang wird so oft wiederholt, bis auch
das kleinste Problem gelost ist. Die Re-
kursion ist in den meisten Fallen nicht so
leicht zu durchschauen wie die Itera-
tion, in den meisten Fallen aber wesent-
lich leistungsfahiger. Um den Unter-
schied anschaulicher zu machen, be-
trachten wir die Berechnung der Fakul-
tiat einmal mit Iteration und einmal per
Rekursion.

Iteration: Begin

Fak:=1;
Fori:=1tondo
Fak: = Fakxi;
End;
Rekursion: Function Fakultaet (n: real): real;
Begin
If n = 1 then Fakultaet: = 1
Else
Fakultaet: =Fakultaet(n—1);
End;

Hier ist der Vorteil der Rekursion nicht
ganz so grof wie in anderenFéllen. Doch
zur Erkldrung eignet sich dieses Beispiel
hervorragend. Beide Berechnungsarten
gehen von verschiedenen Formeln fiir
die Fakultat aus. Die Iteration benutzt
die allgemein bekannte Formel:

n!=1%x2x3X.....xn

Die Rekursion benutzt dagegen die we-
niger bekannte Formel:

n!=nx(n—1)!

Das Problem der Fakultit von n wird
also auf das Problem der Fakultdt von
n—1 zuniickgefiihrt. Bekanntist,daB 1! =
1 ist. Wiederholt man diesen Vorgang
des Reduzierens solange, bis man 1! er-
reicht hat, so ist die Fakultdt insgesamt
berechnet. Die Bedingung 1! = 1 wird
auch als Abbruchbedingung bezeich-
net. .

. Als Beispiel fiir einen bindren Baum
soll das letzte Programm des Pascal-Kur-
ses dienen. Das bekannte Spiel "Tiere-
Raten" ist hier in einer Pascal-Version
mit einem biniren Baum realisiert. Seine
Struktur ist in Bild 3a angegeben. Der
dort skizzierte Baum enthalt eine Frage
sowie eine Ja-Antwort und eine Nein-
Antwort. Als Datenelement dient der
Record mit dem Namen Eintrag. Es wur-
de darauf verzichtet, fiir Bldtter und
Knoten getrennte Elemente zu definie-
ren. Ein Blatt wird dadurch gekenn-
zeichnet, daB sowohl jfolger als auch
nfolger auf nil zeigen.

Das Programm gliedert sich in drei
Hauptprozeduren. Dies sind fileout,
filein und abfrage. Neben diesen drei
Prozeduren gibt es die Funktionen get-
antwort und open_file sowie die Proze-
dur neue_datei. Zum Schreiben bzw. Le-
sen eines Baumes auf Diskette dienen
fileout und filein. Die Funktion open _file
erdffnet dazu eine entsprechende Datei.
Ist der Versuch erfolglos, kann mit der
Prozedur neue_datei eine neue Daten-
basis definiert werden. Die Funktion get-
antwort erfragt vom Benutzer eine Ant-
wort und speichert auch die vorherige,
die spater noch benétigt wird.

Die beiden Prozeduren fileout und
filein sind rekursiv aufgebaut. Unter
dem Betriebssystem CP/M muB vor Ver-
wendung rekursiver Funktionen und
Prozeduren die Compileroption a deakti-
viert werden. Nur so wird ein Code er-
zeugt, der rekursionsfihig ist.

Um einen Baum in eine sequentielle
Folge umzuwandeln, gibt es drei Még-
lichkeiten: preorder, inorder und postor-
der. Der Unterschied besteht nur in der
Reihenfolge, in der der Baum durchlau-
fen wird. In unserem Programm wurde
die preorder-Méglichkeit realisiert. So-
lange kein Blatt erreicht ist, wird die
Knoteninformation auf Diskette ge-

schrieben, danach der linke Teilbaum
bearbeitet, dann derrechte. Bei derinor-
der-Méglichkeit wird zuerst der linke
Teilbaum bearbeitet. dann die Informa-
tion auf Diskette geschrieben und an-
schlieBend der rechte Teilbaum bearbei-
tet. Die postorder-Moglichkeit schlieB3-
lich bearbeitet zuerst den linken, dann
den rechten Teilbaum und speichert an-
schlieBend die Informationen auf Disket-
te.

Das Einlesen eines solchen Baumes
muf natlrlich entsprechend der Erzeu-
gung erfolgen und wird durch die Proze-
dur filein realisiert. Diese benutzt eine
Funktion, die einen Satz von der Disket-
te liest und entsprechend ihrem Wert
entweder auf nil gesetzt wird oder einen
weiteren Satz von der Diskette holt. Auf
diese Weise ist-es moglich, die mehr-
schichtige Struktur des Baumes in eine
sequentielle Dateistruktur und wieder
zurick zu verwandeln.

Der Dialog mit dem Benuzter wird
iber die Prozedur abfrage erledigt. Aus-
gehend von der Wurzel wird die erste
Frage gestellt. Je nach Antwort wird
dann auf dem linken oder auf dem rech-
ten Teilbaum weitergefragt. Bei Errei-
chen eines Blattes (jfolger und nfolger
gleich nil} wird eine Vermutung geéu-

500.— Deutsche Mark gibt
os jeden Monat fiir den
besten Tip oder Trick
rund um die Schneider-
Computer. Ob CPC 464,
664, 6128 oder Joyce-
Computer, jeder hat die
gleiche Chance. Schauen
Sie mal nach, ob nicht ir-
gendwo auf einer Disket-
te oder Cassette ein 500-
DM-Tip auf seine Entdek-
kung wartet. Wenn ja,
dann nichts wie her da-
mit.

Kennwort:
»Tips und Tricks«

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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Bert und abgefragt. Trifft die Vermutung
zu, ist das Spiel beendet. Ansonsten
wird nach dem erdachten Tier und wie
man es von der Vermutung unterschei-
den kann gefragt. Nachdem alle diese
Eingaben getitigt sind, wird der Baum
um diese Frage erweitert. Dieser Vor-
gang ist in Bild 3b beschrieben. Die Dar-
stellung geht davon aus, dafB auf die er-
ste Frage mit nein geantwortet wurde,
die Antwort aber nicht richtig war. Die
zweite Frage hat als Ja die Ja-Antwort 2,
als Nein die Nein-Antwort 1.

Durch diese Erweiterungsméglichkeit
lernt unser Programm immer dazu, vor-
ausgesetzt die Dateibasis wird immer
abgespeichert. In der Forschung beziig-
lich der kiinstlichen Intelligenz wird ein
solches System als Expertensystem be-
zeichnet. Unser System ist natiirlich
noch kein Experte, sondern muB erst
noch mit Wissen angefiillt werden. Au-
Berdem sind die Verzweigungsméglich-
keiten stark eingeschrankt. Trotzdem
kann man sich auch mit diesen einfa-
chen Mitteln eine Dateibasis aufbauen,
die einem bei Routinearbeiten unter-
stlitzt. Dabei ist man natiirlich nicht auf
Tiere beschrénkt, sondern kann jedes
beliebige Thema als Grundlage fiir eine
Datenbasis nehmen. Insbesondere Dia-

gnoseprogramme benutzen Experten-
systeme fiir die schnelle Fehlereinkrei-
sung. Die Forschung auf diesem Gebiet
ist in vollem Gange, so daB hier noch er-
hebliche Fortschritte zu erwarten sind.

Das umfangreiche Gebiet der Listen
und Bdume konnte innerhalb dieses
Kurses natiirlich nur angerissen wer-
den. Der Stoff iiber diese Datenstruktu-
ren fiillt Vorlesungen, und mehrere Bii-
cher haben sich auf dieses Thema spe-
zialisiert. Mit unserer kleinen Einfiih-
rung wollten wir Thnen nur ein wenig
Appetit machen. Die Programmierung
mit dynamischen Variablen eréffnet
dem Anwender ganz neue Moglichkei-
ten und ist die eigentlich grofte Stérke
der Programmiersprache Pascal.

Mit dieser Folge endet unser Pascal-
Kursus, der fiir diese Programmierspra-
che Interesse wecken sollte. Natiirlich
konnten nicht alle Aspekte behandelt
werden; insbesondere die Schneider-
spezifischen Mdoglichkeiten sind etwas
zu kurz gekommen. In der Zukunft wer-
den wir sicher einige weitere Beitrédge
iber Pascal auf dem Schneider verdf-
fentlichen. Fiir Anregungen diesbeziig-
lich sind wir dankbar.

H.J. Janke

Stackdemo

Program Stachdemof

{Die Wirkungsweise ®ines Stacks oder
Kellerspeichers soll mit diesen
Programm demonstriert werden)

TYPE zeiger=*stack)
stack = RECORD
inhalt 1 stringl20]}
naechster 1 zeiger)
END)
str20 = stringl20))

VAR :
top 1 zeiger)
stackvart stack}
ch 1 char}
line » str20}
loer 1 boolean)

PROCEDURE einfuegen (info istr20))
VAR neu 1 zeiger|

BEGIN
naw(neu) |
nev”.inhal ti=info)
neu”*.naechsterimtop}
topi=neu}
leeri=faluef

ENDJ =

PROCEDURE entfernen |

VAR p t zeiger)

(") Michael Naujoks
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BEGIN

IF not leer THEN BEGIN
weitelnCtop”.inhaltd}
pi=top}
topi=p*.naechster|
dispose(p) |END

ELSE
writeln¢’Stack ist leer!’)§
1IF top=nil THEN

leeri=true]
END)

PROCEDURE ausgabe |

VAR isinteger|
pizeiger}

BEGIN
pt=topl
clescrl
gotoxy<i,3) 1
11=0)
IF p<Onil THEN
BEBIN
WHILE (p € NIL) AND
(i<20) DO
WITH p* DO
BEGIN
1owvideo]
writelnCinhalt)y
pi=naschster|
fimi+ ]y
ENDJ
IF 1¢20 THEN
write (/CANILID?) |
normvideo|
gotoxy(22,3)
write¢’<¢-- TOP’)}
END
ELSE .
writeln(/Stack ist leer!’))
END}

BEGIN
topi=nil|
leerimtrued
chi=’ “}
WHILE upcase(ch)<>‘Q‘ DD
BEGIN
ausgabel
gotoxy (40,100}
write (/(E)ingeben,(A)usgeben’,
‘ oder (@uit ?7)1
read (kbd,ch)}
chi=upcase(ch)
CASE ch OF
‘E’ 1 BEGIN
gotony(40,12>9
writeln(’/Bitte /,
‘Text eingeben ‘)|
gotoxy(40,14) )
readin(l ine))
ainfuegentline) |
ENDJ
‘A’ 1 IF not leer THEN
entfernen)
ENDJ
END}
END.

Pufferdemo
PROGRAM pufferdemol

(Dieses Programm realisiert einen
pufferspeicher, wie er z.B. in
Terninalprogrammen Verwendung findet)

TYPE str20 = stringf20])
zeiger = “puffrec]
puffrec = RECORD

inhalt 1 str20}
naechster 1 zeiger)
END}
VAR top,bottom 1 zeiger}
line 1 str20})
ch 1 charl
leer 1 boolean|

PROCEDURE init}

BEGIN
leer1=trum)
topi=nilj}
bottomi=nil}

END} '

PROCEDURE einfuegen (info 1 str20))
VAR neu 1 zeiger}

BEGIN
new(neud |
neu*.inhal ti1=infol
neu”.naechsteri=nily
IF bottom C>nil THEN
bottom® .naechster 1=neu
ELSE IF top <> nil THEN
top*.naechsteri®nev
ELSE
tops=neu)
bottomi=neu|
leer1mfalie}
ENDy

PROCEDURE entfernen |
VAR p ¢ zeiger)

BEGIN
IF top¢> nil THEN
BEGIN
write(top”.inhalt))
pt=top}
topi=p”*.naachster]
dispose(p)}
leers=top=nil} ,
1IF leer THEN
bottomt=nil}|
END
ELSE
lesri=true}
ENDj

PROCEDURE ausgabe)
VAR p 1 zeiger)

BEGIN
clrscr}
pi=top}
NHILE p<> nil DO
BEGIN
WITH p* DO
BEBIN
lowvideo)
write Cinhalt,’ “)|
pi=naechster}
END}
normvideo)
END)
IF top=n'il THEN
write (‘Puffer ist leer!’))
END}

BEGIN
inity
chym’ ‘/}
NHILE upcase(ch) <> ‘@’ DD
BEGIN
ausgabet
gotoxy (1,22)%
write(’(E)ingeben,(A)bholen oder ‘,
‘(@uit)}
read(kbd,ch?)
chimsupcase(ch)j
CASE ch OF
‘E’ 1 BEBIN
gotoxy (1,23))
writeC’Bitte Text /,
‘eingeben 1’)1}
readin(line) |
einfuegen(line)y
END}
‘A’ 1 IF not leer THEN
entfernen
ELSE
writeC(’Puffer ist leer’))

ENDJ
ENDJ
END.

Listendemo
Program Listendemos

(Dieses Programm zeigt die Anwendung
einer geordneten Liste. In diesem Fall
wird das Directory eihgelesen und
sortiert ausgegeben}

TYPE da = atringl295)}

typ = stringl(33)}

zeiger m Al {stenract

1istenrec = RECORD
Filenameistringl20)}
naechsterizeiger|
ENDJ

name = STRINGI[ 201}

VAR liste 1 zelger)
eintrag: name)
dirnamer namej
fcb 1 typl
dna 1 da)

PROCEDURE reset)

BEGIN
bdos(13) 1
END}

PROCEDURE anmelden (driveibyte))

BEGIN

IF drived0 THEN

bdos( 14, (dr ive-1) .and 13}
END$

FUNCTION erster_Eintrag ibyte)

BEGIN
bdos(2é,addr(dna)+1)}
Erster_Eintragimbdos(17,addr(fcb)+1)]
ENDS .

FUNCTION naechster_Eintrag 1 bytel

BEGIN
Naechster_Eintragi=bdos(18))
END}

FUNCTION kleiner (stri,str2iname)
1 boolmant
VAR { 1 integer}

BEGIN
kleinerim(stri<str2) |
END}

PROCEDURE einfuegen (eintraginame)f
VAR p,q 1 zeiger}

BEGIN
qi=]istel
pi=nil]
WHILE q¢>nil DO
NITH g* DO
IF kleiner(filename,
eintrag) THEN
BEBIN
pi=qiqs=naschster END
ELSE
qi=nily
new(q) |
g*.filenamei=aintragl
1IF p=nil THEN
BEGIN
q*.naechsteri=l iste)
listeimq)
END
ELSE BEGIN
q*.naechsteri=p*.naachster
p* .naschsteri=qj
ENDJ
END)
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PROCEDURE 1ies_directory}

VAR 1i1integer]
dibyte)

BEGIN

reset)

FOR 11={ TO 35 DO
fcbl1la=chr(D)}

FOR {y=2 TO 12 DO
fcbli11=’?%)

l1istei=nily

dimgrater_eintragl

WHILE d <> 235 DO

BEGIN

dirnamei=copy(dma,di82¢2,11))
insert(’,’ ,dirname,?) |
FOR {i=1 TO 12 DO
dirnamel i1 1™chr(ord

(dirnamel1]) and 127))

einfuegen(dirname) )
di=paechster_einterag

END}

END}

PROCEDURE ausgabe|

VAR pizeiger)
itintegery

BEGIN
pi=liste)
11=0)
“cleserl
NHILE p<onil DO
NITH p* DO
BESIN 0
write(p*.filenamei3,” (2]
{imguce(i)}
I[F (1 mod 4)=0 THEN writeln]
pi=naechster}
END)
END)

BEGIN
1ies_directorys
ausgabe}

END.

Tiere
Program tiere}
(Das Spiel Tiereraten hier in einer

Pascalversion zur Demonstration
binaerer Basume)

CONST Ja = true)
nein = false)
' ende 1STRINGL40)="NIL" §
TYPE zeiger = “eintragl

vintrag = RECORD
fragant 1 stringlé0l)
Jfolger 1 zeiger}
nfolger 1 zeiger}
END§
stré0 = ptpringlé0l}

VAR sfile | file of strd0}
wurzel 1 zeiger)
lastant 1 boolean)
ch 1 char)
filenames stringl20))

{A-)
PROCEDURE\flluout (pizeiger)]
BEGIN |
IF p<Onil THEN
BEBIN
writeCsfile,p*.fragant)|
fileout(p*. jtolger))
fileout(p*.nfolger)}
END
ELSE
write(sfile,ende)
END}

PROCEDURE filein |
FUNCTION file_in 1 zeiger}

VAR q 1 zeiger}
c 1 stré0)

BEGIN
IF not sof(sfile) THEN
BEGIN
read(sfile,c)y
IF cw=ende THEN file_ini=nil
ELSE
BEGIN
new(q)J
g*.fraganti=c}
q*.Jfolgeri=file_in}
q*.nfolgers=file_in}
file_ini™=q|
END)
END|
END}

BEGIN
reset(sfile))
IF filesize(sfile)<>0 THEN
wurzelisfile_in)
END}
(9A+)

FUNCTION getantwort 1 boolean

BEBIN
lastantimchm’J/ |
REPEAT
read(kbd,ch) |
chisupcase(ch) )
UNTIL eh IN [“J’,'N’)}
IF ch=’J’ THEN BEGIN
getantworti=jaj
writeln(’ Ja‘))END
ELBE BEGIN
petantwor ti=nein)
writeln(’ Nein’) JEND)
ENDJ

PROCEDURE neue_Datei}
VAR p,q /1 zeiger}

BEBIN

newip) |

wurzel impj

WITH p* DO BEBIN
Jfolgeri=nil)
nfolgeri=nil)
writeln(’Erste Frage 73 “))
readin(fragant) |
new(q)}
q*. jfolgeri=nil)
q~.nfolgeri=nil}
writeln¢’Antwort auf Ja 21 )1
readin(qg*.fragant)
Jfolgerimq)
newiq) |
q*. Jfolgerimnil)
q*.nfolgeri=nil)
writeln¢‘Antwort auf Nein 71 ‘)9
readin(q*.fragant)|
nfolgerimg|

END|

END}

FUNCTION open_file 1 boolean}

BEGIN
clrscr)
gotoxy(10,10))
writeC’Bitte Dateinamen eingeben: ‘)
readln (filename))
assign(sfile,filename))
($1-) reset(sfile) (81+))
ocpen_fileimjoresul t=0)
IF loresult<>0 THEN
BEGIN
weitelnC(filename,’ nicht vorhanden! ‘)
close(sfile) JEND

ENDJ

PROCEDURE abfrage)

WAR p,q,r;8 1 2eiger)
chl 1 char}

BEGIN
pimwurzel |
BI"p)
NHILE (p*.jfolger<dnil) or
(p*.nfolger{dnil) DO
BEGIN
write(p*.fragant))
IF getantwort THEN BEGIN
11=p|
pi=p*, Jfolger JEND
/" ELSE BEGIN
s1=pj
pi1=p*.nfolger JEND
END}
writelny ,
writeln(’Ich glaube ich weiss es!’)}
writeln(‘Handelt es sich um einetn) *,
p*.fragant,’ ?/)y
IF getantwort THEN BEBIN
writeln(’Hab ich mir‘’s’,
‘ doch gedacht!’)y
ex {1t JEND
ELSE
BEGIN
new(q))
newlr)|
writeln(‘Um welches Tier handelt’,
‘ o8 sich dannp ? )}
readln(qg*.fragant) )
q". jfolgeri=nil)
q*.nfolgeri=nil|
writelnC’Durch welche Frage unter’,
< scheidet es sich von /,
p*.fragant,’ ? ‘)
readinCr4 . fragant) )
writeln(‘Wie lautet die Antwort’,
‘ auf diese Frage ? 7))
readCkbd,chi) )
IF upcase(chi)=’J’ THEN BEGIN
IF lastant THEN
s*, Jfolgerime
ELSE
s*.nfolgeri=p}
r*.nfolgeri=pj
r* . Jfolger 1=qEND
ELSE
BEGIN
IF lastant THEN
s*, Jfolgeri=p
ELSE
s*.nfolgeri=rp|
t4. jfolgeri=p)
r*.nfolgeri=q)END}
ENDJ
END)

BEBIN (Hauptprogramm)
chi=’ /)
wurzeli=nil)
IF open_file THEN
filein -
ELSE
BEGIN
write(’Neuss Datenfile anlegen ? )}
IF getantwort THEN
neue_Datel
ELSE
halt]
END}
REPEAT
chmm’ 7y
abfrage)
writeln(’Neuss Spiel ? %))
UNTIL not getantwort)
writeln(’Datenbasis abspeichern ? )}
IF getantwort THEN BEBGIN
write(‘Bitte Dateiname wingebent )y
readin(filename) |
assign(sfile,filenane) |
(81-) rewritecsfile) (81+))
IF ioresult=0 THEN
fileout(wurzel))
close(sfile) JEND
END.
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n dieser Stelle begriiBen wir Sie, lie-"
be Leser, wieder bei unserem Basic-
Kurs und hoffen, da Ihnen beidem doch
recht flotten Tempo nicht schwindelig
geworden ist.

Heute wollen wir uns mit der Nachbil-
dung eines in vielen Gaststédtten stehen-
den Spielautomaten befassen. Solch ein
Gerat besteht aus mehreren Fenstern,
hinter denen verschiedene Bilder er-
scheinen, die wir bequem mit Windows
nachbilden. Dann sind Tasten zur Betéa-
tigung der Walzen vorgesehen, die sich
hinter den Fenstern drehen. Auch die
wollen wir mittels der Fenstertechnik
gestalten. Wir setzen — wie im Ausblick
des zweiten Teiles bereits angedeutet —
die Farbe dieser Fenster auf schwarz.
Nur wenn sie leuchten sollen, farben wir
sie rot und geben den Text (START oder
STOP) mit schwarzer Schrift aus. Die
Durchfiihrung sehen Sie in den Zeilen
70-.120 und 160-210. Es mag Sie tiberra-
schen, daB diese Teile so weit vorne ste-
hen, wihrend sich die Thnen bekannten
Fenstereinteilungen und Ink-Zuweisun-
gen am Ende des Programms befinden.
Dies hat aber seinen Grund. Jedesmal,
wenn der CPC einen GOTO- oder GO-

SUB-Befehl erhilt, beginnt er mit der er-

sten Zeile und prift nun alle Zeilen
durch, bis er die mit der angegebenen
Nummer findet. Damit diirfte klar sein,
daB man zur Erreichung einer hohen Ab-
arbeitungsgeschwindigkeit die hiufig
benutzten Unterprogramme (in unse-
rem Falle die Tastenabfrage)an den An-
fang des Programms plaziert, wihrend
man die Teile, die nur einmal durchlau-
fen werden (z.B. das Titelbild oder die
Ink-Zuweisungen) ans Ende setzt und
von Zeile 30 aus mit GOSUB anspringt.

Unser Spielautomat soll in drei Fen-
stern bunte Blumen abbilden. Als Ge-
winne werden 2 oder 3 gleichfarbige
Blumen gewertet. Zu Beginn soll der
Spieler seinen Einsatz tiatigen; Gewinne
und Verluste werden jeweils dem Be-
stand zugerechnet oder abgezogen. Am
Ende erhélt der Spieler noch eine Aus-
wertung seines Spieles. Zu diesem
Zwecke ist es notig, von allen 7 Win-
dows der Schneider-Computer bei der
Gestaltung des Bildschirms Gebrauch
zu machen.

Basic-Stufen

(Teil 6)

Wir programmieren einen Spielautomaten

Bleiben wir gleich bei diesem Bild-
schirmaufbau-Teil ab Zeile 960, denn in
Zeile 1080 kommt eine neue Variante
des PRINT-Befehls vor, er erhélt die Er-
ganzung USING "#3#4#". Das bedeutet,
daB Sie Ihrem Computer hier mitteilen,
die jeweils angetroffene Zahl wie eine
dreistellige Zahl zu behandeln und sie
mit der Einerstelle immer an der glei-
chen Position beginnend auszudrucken.
Dadurch wird erreicht, daB die Einer im-
mer untereinander stehen, auch wenn
es sich um unterschiedlich lange Zahlen
handelt. Diejenige mit den meisten Stel-
len bestimmt die Anzahl der #-Zeichen
zwischen den beiden Anfiihrungsstri-
chen. Soll es sich um Kommazahlen han-
deln, so wird an der entsprechenden
Stelle ein Dezimalpunkt gesetzt. ,

In der nichsten Zeile 1090 entdecken
Sie den nachsten neuen Befehl, SYM-
BOL AFTER, mit nachfolgendem Zah-
lenwert. Dieses Kommando dient dazu,
dem CPC mitzuteilen, daB man andere
als die von ihm zur Verfiigung gestellten
Zeichen verdndern will (das haben wir
im letzten Teil durchgenommen). SYM-
BOL AFTER muB also im Programm ein-
mal vorkommen, der Wert gibt die Num-
mer des letzten unveranderten Zeichens
an. Danach folgt die Definition der neu-
en Bilder. Bendétigt wird dieser Befehl,
wenn man entweder mehr Zeichen ver-
andern will oder diese andere Nummern
haben gollen als vorgegeben. Im Pro-
gramm ist letzteres der Fall, denn in Zei-
le 790 wird die Nummer des auszuge-
benden Zeichens durch eine Berech-
nung bestimmt. Auch das ist mdglich.
Eine Einschrdnkung gibt es allerdings
bei den veranderbaren Zeichen; ihre
Nummer darf im niedrigsten Falle 33
sein. Nattirlich werden Sie sofort fragen,
was es dann mit den Zeichen von 0 bis
32 auf sich hat. Diese sind nicht veran-
derbar, denn sie dienen der internen
Steuerung des Computers, kénnen aber
auch benutzt werden. Als Beispiel seien
hier die Zeilen 650 und 810 angefiihrt.
Dort treffen wir das Zeichen CHR$(22)
mit folgendem CHR$(1) bzw. CHR$(0).
Man muBl nun wissen, da3 das Zeichen
22 fiir den Transparentmodus zustandig
ist, d.h. der CPC druckt dann ein neues

Zeichen iiber ein bisheriges, 148t dieses
aber stehen. Auf diese relativ einfache
Art und Weise kann man sich selbst viel-
farbige Bilder schaffen.’ Der Zusatz
CHR$(1) schaltet den Transparentmo-
dus ein, CHR$(0) schaltet ihn wieder
aus. Die genaue Aufzahlung aller 32
Steuerzeichen wiirde den Rahmen einer
Einfiihrung sprengen. Die wichtigsten
will ich aber vorstellen.

CHR$(2) schaltet den Textcursor auf

unsichtbar.

schaltet den Textcursor auf

sichtbar. °

148t einen Piepston erklingen,

der gut als Warnton benutzt

werden kann.

setzt den Cursor um ein Zei-

chen zuriick.

setzt den Cursor um ein Zei-

chen vor.

CHR$(10)setzt den Cursor eine Zeile
tiefer.

CHR$(11) setzt den Cursor eine Zeile hé-
her.

CHR$(16)16scht das Zeichen unter dem

. Cursor.

CHR$(24)schaltet auf inverse Darstel-

lung um und wieder zuriick.

CHR$k7)

CHR$(8)
CHR$(9)

Dies sind die wichtigsten Steuerco-
des. Wer sich dafiir néher interessiert,
der sei auf Listen aller Anwendungen
verwiesen.

Ich will mich jetzt einem anderen
wichtigen Kapitel zuwenden, den Ver-
gleichen. Wohl jeder Leser einer Compu-
ter-Zeitschrift ist in Listings schon auf
Zeilen mit IF und verschiedenen Zeichen
(=, <, >, <>) gestoBien. Davor und da-
hinter stehen Variablen, die Zahlenwer-
te beinhalten.

Was geschieht nun in einer solchen
Zeile? Nehmen wir den Fall a<b und ein
folgendes THEN GOTO 100 an. Der CPC
rennt zu den Schubkédsten mit den Varia-
blen a und b, holt sich dort die Werte und
vergleicht sie. Wenn a kleiner als b ist,
arbeitet er in Zeile 100 weiter, wenn a
aber gleich oder groBer als b ist, geht er
zur Bearbeitung der néchsten Zeile
iber. Soweit ist allés klar. Aber was soll
Qas Doppelzeichen <>? Es bedeutet,
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daB die beiden Werte nicht gleich sein
diirfen, nur dann arbeitet der CPC in Zei-
le 100 weiter; es ersetzt das in der Ma-
thematik ibliche durchgestrichene
Gleichheitszeichen, welches auf Com-
putern nicht existiert. Testen Sie diese
Funktion mit folgendem kleinen Pro-
gramm,

10 cls

20 b=11

30 fora=1to 20

40 if a<b then print a
50 nexta

60 end

Lassen Sie es laufen und werten Sie
das Ergebnis aus. Dann ersetzen Sie bit-
te in Zeile 40 das < durch >, danach
durch <> und letztlich durch =. Nach 3
weiteren Probeldufen miiBte alles klar
sein/!

An dieser Stelle mdochten wir Sie auf
eine Eigenart von Basic hinweisen, die
bisweilen zu erheblichen Problemen
fiihrt. In Zeile 40 der letzten Fassung
dient das Gleichheitszeichen einem Ver-
gleich der Variablen a und b. In den Zei-
len 20 und 30 wird genau dasselbe Zei-
chen verwendet, aber hier werden den
Variablen a und b verschiedene Werte
zugewiesen! Einziger Unterschied fiir
Programmierer und Computer ist der,
daB in Zeile 40 vor dem ersten Wert das
Befehlswort IF steht. Nach einem vor-
hergehenden Kommando fiihrt Thr CPC
also einen Vergleich durch, ansonsten
weist er Werte zu. Einige Programmier-
sprachen, wie z.B. C, verwenden fiir Zu-
weisungen a=b, flir Veérgleiche hinge-
gen a==Db. Seien Sie bitte sehr vorsichtig
mit Eingaben wie a=b=71Thr CPC akzep-
tiert das zwar, nimmt aber das erste
Gleichheitszeichen als Wertzuweisung,
das zweite wertet er als Vergleich aus.
Das heiBt, wenn b ungleich 7 ist,
schreibt er in a eine 0; wenn b aber

gleich 7 ist, weist er der Variablen a den
Wert —1 zu. Sie kénnen das in einer FOR-
NEXT-Schleife fiir b ausprobieren und
sich jeweils a und b mit PRINT ausgeben
lassen.

. Bei unserem Spielautomaten gibt es
aber drei Mdglichkeiten, daB bei 3 Fen-
stern 2 gleich sind. Nun kann man fiir je-
de Moéglichkeit eine Extrazeile schrei-
ben, die Bedingungen aber auch logisch
verkniipfen. Betrachten Sie Zeile 400,
dort sehen Sie zwischen den Gleich-
heitszuordnungen das Wort OR. Es be-
deutet, daB von den dort aufgefiihrten
Bedingungen eine einzige erfiillt sein
muB, dann fiihrt das Programm den
THEN-Teil aus. Anders ist es in Zeile
390, dort steht AND, und das sagt dem
CPC, daB er nur dann mit THEN weiter-
arbeiten soll, wenn wirklich beide Be-
dingungen gleichzeitig zutreffen. In un-
serem Falle hieBle dies, daB alle drei Blu-
men die gleiche Farbe haben.

Einen weiteren Vergleich finden Sie in
den Zeilen 520-550. Dort wird zuerst die
Differenz zwischen geleistetem Einsatz
und derzeitigem Bestand errechnet. Be-
achten sie bitte ih diesem Zusammen-
hang, daB bei allen Rechnungen die Va-
riable, die das Ergebnis beinhalten soll,
vor dem Gleichheitszeichen steht, wih-
rend die gewlinschte Operation sich da-
hinter befindet. Dies ist genau umge-
kehrt zur Mathematik, aber Computern
muB man halt leider zuerst sagen, wohin
das Ergebnis kommen soll. Nach der Be-
rechnung wird nun je nach GréBe der
Differenz ein anderer Satz der Variablen
satz$ zugeordnet, der dann in Zeile 590
ausgedruckt wird. In Zeile 600 finden Sie
das oben erkldrte <>. Es bewirkt hier,
daB die Differenz als Zahl nur ausge-
druckt wird, wenn sie wirklich vorhan-
den ist — alles andere wére ja auch sinn-
los!

Neu in diesem Programm ist auch der
Befehl INKEYS$. Er ordnet der vorange-
stellten Textvariablen das nichste auf
der Tastatur gedriickte Zeichen zu. Al-
lerdings ist die Abfrage so schnell, da
wir eine Schleife bauen miissen, die bei
fehlender Riickmeldung immer die Ab-
frage wiederholt. Selbstverstandlich
kann man sich den Buchstaben mittels
einer PRINT-Anweisung anschauen wie
im folgenden Beispiel:

10 cls

20 a$=inkey$

30 if a$="" then goto 20
40 print a$

50 goto 20

60 end

‘Wir aber wollen nichts auslesen, son-
dern nur wissen, ob eine Taste gedriickt
wurde. In diesem Falle geniigt uns die
Riickmeldung, da iiberhaupt etwas be-
tétigt wurde. Die Ausfiihrung entneh-
men Sie den Zeilen 180-200. Sobald ein
Zeichen eingegeben wurde, fahrt der
CPC mit der Bearbeitung fort. Beachten
Sie, daB zwischen den beiden Anfiih-
rungszeichen absolut nichts stehen
darf. Wiirden Sie hier ein Leerzeichen
eingeben, dann reagiert ihr CPC aus-
schlieBlich auf das Driicker der Leerta-
ste! '

Wir hoffen, daB Sie nun in der Lage
sind, das Listing voll zu durchschauen
und nachzuvollziehen. Riickfragen sind
jederzeit willkommen. Versuchen Sie
doch bitte auch, die Zeile 620 so umzu-
schreiben, daf der CPC den Spieler fragt
"Noch ein Splel (J/N)?" und die Antwort
auswertet. Bedenken Sie bitte, da3 so-
wohl J und j als auch N und n gedriickt
werden kénnen. Mehr zu den Befehlen
mit dem $-Zeichen erfahren Sie von uns
im November. Bis dahin wiinsche ich Th-
nen viel Basic-SpaB!

Berthold Freier

Blumenspiel

1@ REM ### Blumenspiel ###

20 REM ##% Cnpyrzght by Berthold Freier

ige

1986 #un 190 eingabes$=INKEY$

32 GDSUB B30 : GOSUB 1090 : GOTO 230 200 IF eingabe$="" THEN NEXT zeit

40 REM ### BTART-Taste ##x 210 PAPER #5,12:CLS #5

5@ SOUND 1,150,220 220 RETURN

60 zeiger=zeiger+1 230 REM ### Steuerteil ### A
7@ PAPER #4,61CLS #4 249 FOR i=1 TO 3:1PAPER #i,103CLS #i:NEXT
80 LOCATE u4 2,21 PRINT #4,"START" i

99 FOR zeit=1 TO 2000 250 FOR i=1 TO 3

100 ®ingabe$=INKEY$ 26@ zeiger=0

118 IF Iinglb.""" THEN NEXT zeit ELSE =z 270 PAPER #i 11:CLS *IHSDUND 1 100 40
eiger=zeiger+1:PAPER #i,11:CLS #i 280 BOSUB 140

120 PAPER #4,12:CLS #4 290 zeiger=zeiger+i

138 RETURN 300_*.rb-<1)-INT(RND*7)+1

140 REM ### STOP-Taste ### 310 ‘GOSUB 630

150 SOUND 1,150,20 . 320 IF i=3 THEN BOTO 360

160 PAPER #5,61CLS #5 330 IF zeiger=1 THEN GOSUB 40

178 LOCATE #5,2,2:1PRINT #5,"STOP" 340 IF zeiger=3 THEN GOTO 280

FOR zeit=1 TO 2000
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350 FOR zeit=1 TO lmﬂnlNEXT zeit
360 NEXT i

370 REM ### Blwinnflltltnllung L L2
380 PEN #7,14:LOCATE #7,3,2

390 IF farba(l)wfarbm(2) AND farbe(2)=fa
rbe(3) THEN PRINT #7,"Strauss 2 DM":best
and=bestand+2: 6O0TQ 420

ADB IF farbe(l)=farbe(2) OR farbe(2)=far
be(3) OR farbe(l)=farbe(3) THEN PRINT #7,
"Gewinn 1 DM"ibestand=bestand+1:80T0 420

41@ PRINT #7,"Verlust 1 DM"i1bestand=best
and-1
420 PEN #7,23:L0OCATE #7,10,63PRINT #7,USI
NB "###"jbastand
430 FOR zeit=1 TO SOOPINEXT zeit
44@ LOCATE #7,3,2:PRINT #7,STRING$(12,"
"n

)
450
460
470
N? [ 1]

IF bestand<i THEN GOTO 51@
REM ### Weiterspielen *&#®
LOCATE #6,2,2:PRINT #6,"WEITERSPIELE

FOR zeit=1 TO 2000

mingabe$=INKEY$

IF mingabe$="" THEN NEXT zeit ELSE C
LS #63B80TO 230

510 REM ##% Schlussanzeige ###

520 MODE 1:INK @,0: INK 1,24cINK 2,4:BORD
ER @

530 differenzsbestand-einsatz

540 IF differenz=0 THEN !ltzt-“nhnl lei
nn und Verlust."”

558 IF differenzd® THEN latzt-“mit einem
Bewinn von "

540 IF differenz<@® THEN satz$="mit ®inem
Verlust von "

570 PEN 1:LOCATE 3,73PRINT "Bei einem Ei
nsatz von "jeinsatzi"” DM"
%80 LOCATE 3,?:PRINT "und
von “jbaestand;" DH"

590 LOCATE 9,11:PRINT "spielten Sie "
600 PEN 2:LOCATE 3,13:PRINT satz$)

610 IF differanz<>® THEN PRINT APB(diffe
renz)s" DM."

620 PEN @:1LOCATE 1,20:END

630 REM ##%# Blumenzeichnen &k

&40 PAPER #i,10:CLE #i

650 PRINT #i ,CHR$(22)yCHR$(1)}

660 PEN #i,farbe(i?

&70 LOCATE #i,2,2

&B0 PRINT #i ,CHRS (20@) ; CHR$ (201)

&90 LOCATE #i ,2,3

788 PRINT #i ,CHRS$ (202) ; CHR$ (283)

710 PEN #i,6

728 LOCATE #i 2,2

730 PRINT #i ,CHRS$(204) jCHR$ (203)

740 LOCATE #i,2,3

750 PRINT #i ,CHRS (204) jCHR# (207)

740 PEN #i,9

einem Bestand

770 FOR j=4 TO 7

780 LOCATE #i,2,]J

798 PRINT #i CHRS(j*2+200)|DHR$(j*2+201)
880 NEXT j

810 PRINT #i ,CHR$ (22) jCHR$(Q)

8228 RETURN

6830 REM ### Titelbild w#w#®

840 MODE 1

850 BORDER 21

860 INK @,21:INK 1,6:INK 2,3:INK 3,21,4
870 PEN 1:1LOCATE 12,1:PRINT "BLUMENSPIEL

860 PEN 3:LOCATE 12,2:PRINT "# # % & % &

L1}

898 PEN 2:LOCATE 1,5:PRINT “Dieses 8

piel simuliert =inen Spielauto- maten mi

t bunten Blumen."

908 LOCATE 1,8:PRINT

y Wenn 2 oder gar

gleiche Farbe haben."

91@ LDCATE 1,113PRINT

wie WEITERSPIELEN
Tasten ausgeloest."

920 LOCATE 1,20: INPUT "Bitte Ihr Elnnatz
(1 bis 20 DM) s"jminsatz

930 IF einsatz<1 OR einsatz>20 THEN LDCA

TE 10,24:PEN 31PRINT “Das geht nicht !!*

1FOR zeit=1 TO 18801NEXT zeit:LOCATE 1,2

4:PRINT STRINGS (4@," “)j:1PEN 2180TO 920

940 bestand=einsatz

950 RANDOMIZE TIME

960 REM ### Bildschirmaufbau ###

97@ MODE ©

98@ BORDER 3

998 INK @,3:1INK 1,243 INK 2,13INK 3,11z 1IN

K 4,165 INK 5,158 INK 6,62 INK 7,171 INK 8,2

&3 INK 9,91 INK 10,19: INK 11,13,26: INK 12,

@1 INK 13 D,6INK 14,0,4

1000 WINDDH #1,2,5, 1! 161PAPER #1,10

1010 WINDOW #2,9, 12 10 161 PAPER 02 10

"Gewonnen haben Sie
alle 3 Blumen die

"START und STOP so
warden durch alle

1020 WINDOW
1@3@ -WINDOW

4,13

124@ WINDOW
#5,13

1050 WINDOW
6,14

1868 WINDOW
#7,2

#3.16,19,10, 161 PAPER 3,10
#4,2,8,5,7:1PAPER #4,121PEN #

#5,13,19,5,71PAPER #5,121PEN
#6,3,18,1,31PAPER #6,41PEN &

#7,3,18,19,25: PAPER #7 ,51PEN

1078 FOR i=1 TO 7:CL8 #iINEXT i

1088 LOCATE
OCATE #7,14,

y&1PRINT #7
1298 SYMBOL
1100 SYMBOL
55

1119 SYMBOL
255,255
1120 SYMBOL
3

1130 SYMBOL
240,192
1140 SYMBOL
115@ SYMBOL
1160 SYMBOL
1170 SYMBOL
1180 SYMBOL
1190 'SYMBOL
1200 SYMBOL
121@ SYMBOL
224,224
1220 SYMBOL
1230 SYMBOL
224,224
1249 SYMBOL
1258 BYMBOL
192,192
1268 RETURN

#742,6:PRINT #7,"Bestand: sl

&1PRINT #7,"DM"sLOCATE #7,10

LUSING "###"jbestand

AFTER 199 7
200,3,15,563,63,127,127,255,2

201,192,240 ,252,252,254 ,254,
202,255, 255,127,127 ,63,63,15
203,255, 255, 254 , 254 , 252,252,

204,0,0,0,0,0,1,3,7
205,0,0,0,0,2,128,192,224
206,7,3,1,0,0,0,0,0
207,224,192,128,0,0,0,0,0
208,7,7+717+7+3:3,3
289.0.0.0.0,128, 128,128,126
210.3,3.97,241,121,61, 31,7
211,129,192.192.192,192.192,

212,1,1,1,0,0,9,0,0
213,224,224 ,224 ,224 , 224,224,

214,0,1,1,3,3,3,3,3
215,238,252,248,240,224,192,
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464/664/6128
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Bestellnummer CPC 122

Jannek / Mossakowski
ROM-Listing CPC 464/664/6128

676 Seiten

Dieses Buch enthélt in kon-
zentrierter Form umfassende
Informationen iber den Auf-
bau Ihres CPC Computers.
Um_ es optimal zu nutzen,
sollte man mit dem Schnai-
der-Basic vertraut sein und
bereits erste Schritte in Ma-
schinensprache untemom-
men haben. Zu jeder ROM-
Routine sind die Ubergabe-
parameter und die Riickmel-
dungen aufgefiihrt. Tabellen
erleichtern das Auffinden ei-
ner Routine und der System-
variablen. Auch die Funk-
tionsweise . der verschiede-
nen Chips und ihre Program-
mierung werden ausfiihrich
erklart.

DM 84,

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mitdem Schneider CPC 464
288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
J F RZd den anhand ausfihricher
Sests e e Beispielprogramme  viele

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun

CPC 464 Tips & Tricks

Eine Fundgrube filr den CPC-Anwender
263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele

Anregungen und wichlige
Hilten: Von Hardwareaufbau,

FE R

S g beon o wichtige Prog| techni-
S géig? LB ken erldutert. Es werden

ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wabei die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer
effektiver fir Beruf und
Hobby einsetzen michten.

Bestellnummer CPC 103 DM 38,~

Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologie und  sehr
vielen Interessanten Pro-
grammen wie einer umfang-
reichen Dateiverwaltung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis zu
kempletten Listings span-
nender Splele bietet das
Buch eine Filla von Méglich-
kaiten,

CPC 464

Bestelinummer CPC 108 DM 49,~

Bestelinummer CPC 11

Hans Lorenz Schneider
Das Schneider CPC Grafikbuch

336 Seiten,

Der Autor behandslt zunachst
die einzelnen Grafik-Muod, e
Grafik-Befehle und die wichti-
gan  Hatrisbssystem-Routinan
Es folgen universell ginsatzbarne
Basic-Unterprogramme. zum
Zalthnen  bastimmter Figuran
(2-B. Quader, Kraisa, Ellipsan)
Auch der Geschilftaarafik ist ain
Kapitol gewidmet, in dem die
Programmiening von Diagram-
men (Linian-, Balken-, Tortsn-
und Séulendisgramme) vorge-
fhrt wirdl. Disjanigen Lesar, dia
an Anlmation Interessient slnd,
finden ein sigenes Kapitel, das
sich mit der Erzeugung von
Sprite-Grafik befaft, Eina Hard-
copy-Routine, dle dis Ausgabe
der erstalitan Grafiken auf einen
Drugker erméaglicht, rundet das
Buich ab,

DM 48,-

=

Bestelinummer CPC 102

Manfred Walter Thoma

CPC 464/664 Praxis Band 1:
Schwerpunkt Grafik

192 Seiten

Der ersta Band des zweibandigen
Werkes beschiiftigt sich schwsar-
punktméBig mit den Grafikmég-
lichkeiten des Schneider CPC-
464/664. Es isl besonders darauf
geachtet worden, dafl alle behan-
deften Probleme und Program-
miertechniken einen konkratn
Bezug haben. Neben unzihfigen
Bewpalen findel der Benutrer
vigls Programme und Unterprg-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erfieb-
lich erigichtern. Gezeigl wetden
Programm von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Torterdiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-
dimersgionalen  Werldarstellung
bis zur Analoguhr.

Siegmar Wittig
BASIC-Brevier
fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic: programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahlreiche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bei, das Wissen zu
festigen. Hier findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem “Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstellers voll er-
setzen.

Bestelinummer CPC 104 DM 28,80

Peter Hei

Z80-Maschinensprachekurs
fiir den CPC 464/664/6128

194 Seiten

Schonim CPC-Magazin 6/86
haben wir diesen wirklich gu-
ten Kurs vorgestellt. Er wen-
det sich an alle Benutzer der
CPCs 464/664/8128, die be-
reits {iber Basic-Kenntnisse
verfigen und nun in die Ma-
schinenspracheprogrammie-
rung einsteigen wollen. Dle
Befehle des Z80-Prozessors
werden anhand kieiner Bei-
splelprogramme erklart. Die
Anpassungen fir den 664/
6128 sind jewells angege-
ben. Das Buch enthalt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-
sembler, der auch auf Cas-
sette bezogen werden kann.

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

260 Seiten

. Uber die hervorragende Quali-
tét des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; diemilgalief
Dokumentation |aft  jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computemneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
16its &in anderes System kennt,
bendtigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung (an den Beispielan Da-
teiverwaltung und Taxltverar-
beitung)) ist selbstversténdlich.
Dariiber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
4Bders, ssine michtigen Be-
fehle, die anders BASICs ganz
schan alt aussahen lassen und
seine begeistemden Grafik-
und Musikmdglichkeiten.

DM 46,~

Bestelinummer CPC 109

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel

259 Selten,

Uberall in den Medien ist seit
geraumer Zeit Rede von den
Hackern. Und wenn man
“Hagcker” sagt, meint man in
digsem unserm Lande zu-
meist Mitglieder des Chaos
Computer Club Hamburg
und seine Atileger. Sel es der
130000 DM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Auftritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstner
und anderswo: Uber sie ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur tiber das "Wie” des
Hackens, sondem auch iiber
das "Warum",

Bestelinummer CPC 110

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-
sonders als Ratgeber fur alle
diejenigen, die sich einen er-
sten Uberblick (iber die
neuen Gerate, deren Peri-
pherie, Zubehdér und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
ist fir Einsteiger und Profis
gleichermafien interessant
und hilft mit, daB die Arbelt
am Computer gleich von An-
fang an erfolgreich wird.

DM 34— Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestelinummer H 500 DM 33.33
Dieter Winkler
Das Schneider CPC 6128/664 BUCH'BESTELLSCHEIN
Praxisbuch - Bitte tiefern Sie mir falgende Bicher:
Anzahl Bestell-Nr. Titel +_Elnzel-Preis Inkl, MwSt.

Neme des Bestellers

Ich wilnsche folgende Bezahlung:
O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)

Anachif Q Voraust
PR
Talafon Datum/Unterschrift

(keine Versandkosten)

Bel Vorauskasse bitte Scheck ball oder auf P
Karisruhe 43423-756 Ubarweisen,

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und elnsenden: Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Wie kopiert man geschutzt
abgespeicherte Programme?

Die Schutzmethoden werden immer schwieriger und diffiziler

m letzten Heft haben wir ja schon be-
sprochen, wie ungeschiitzte bzw.
nicht besonders gut geschiitzte Pro-

gramme auf Diskette zu iiberspielen’

sind. Diesmal wollen wir uns an etwas
groBere Probleme wagen. Gerade in
letzter Zeit passiert es immer héufiger,
daB Programme nicht mehr im Standard-
format (2-KByte-Blocke) abgespeichert
werden, sondern in allen méglichen Va-
danten, z.B. ohne Header, in einem
Block, in 4-KByte-Blécken etc. Diese Pro-
gramme beginnen immer &hnlich. Zu-
erst wird ein kurzes Basic-Programm ge-
laden. Dieses erstellt eine kurze Titel-
grafik und 14dt dann ein extrem kurzes
Maschinenprogramm nach. Bis hierher
lassen sich die Programme noch ein-
wandfrei kopieren. Dieses Maschinen-
programm léadt dann allerdings andere
Programmteile nach, die sich so nicht
kopieren lassen. Manchmal wird vorher
noch ein Titelbild geladen, manchmal
geschieht dies allerdings auch schon
durch den MC-Loader.

So gehen wir vor
1. Programmanalyse -

Zuerst sollte man das Programm ein-
mal genau analysieren, es also laden
und dabei notieren, wie viele Blocke das
erste Basic-Programm, der Screen und
das Hauptprogramm haben. Ferner soll-
ten alle im normalen Format abgespei-
cherten Programme mittels eines Exa-
miners (siehe Teil 10 der Serie) genaue-
stens untersucht werden. All dies er-
leichtert das Versténdnis fiir den Ma-
schinencode-Loader.

2. Uberspielen des Basic-Programms

Meistens beginnen die geschiitzten
Programme ja mit einem kurzen Basic-
Programm. Dieses laden Sie bitte. Even-
tuell miissen Sie es noch m1t einem De-
protector entschiitzen.  Wenn ge-
wiinscht, kénnen Sie im Basic-Pro-
gramm gleich Ihr Signum einbauen. Da-
nach kann das Basic-Programm auf Dis-
kette abgespeichert werden. Da dieses
allerdings nur den Loader nachladt, muB
es nachher noch geéndert werden, denn
es soll ja nicht den Loader, sondern alle
Programmteile nachladen. Sollte direkt
ein Maschinenprogramm geladen wer-
den, so miissen Sie nachher ein neues

Basic-Ladeprogramm schreiben, wel-
ches die anderen Teile nachladt.

3. Uberspielen des Screens

Oft wird an dieser Stelle zunéchst ein-
mal ein Bildschirm geladen, den Sie ja
einfach auf Diskette tiberspielen kén-
nen. Manchmal ist der Screen auch als
MC-Programm abgelegt. Aus der Pro-
grammanalyse wissen Sie ganz genau,
ob und, wenn ja, wann ein Bildschirm
folgt. Eventuell wird der Screen aber
auch erst vom Loader und dann schon
im speziellen Format geladen.

4. Laden, Untersuchen des Maschinen-
codes und anschlieBendes Uberspielen
der verschiedenen Programmteile

Dieser Punkt ist sicherlich mit Ab-
stand der schwierigste. Zuerst einmal
stellen Sie Ladeadresse und Aufruf-
adresse des Loaders fest. Diese kann
man aus dem Basic-Programm mit Hilfe
des Examiners erfahren. AnschlieBend
laden Sie den MC-Loader. Nun benéti-
gen Sie noch unbedingt einen Disassem-
bler. Gut ist "Mona" aus dem Devpac-
Paket von Schneider. Dieser Disassem-
bler kann an jede beliebige Speicherstel-
le geladen werden, allerdings so, daB er
den Loader nicht iiberschreibt. An-
schlieBend kann von der Aufrufadresse
die Programmausfithrung nachvollzo-
gen werden. Ob Sie das per Disassem-
bler oder per Single-Step tun, bleibt Th-
nen iiberlassen.

Oft wird versucht, die Loader még-
lichst kompliziert zu gestalten, um den
Knacker zu verwirren und die eigentli-
che Programmfunktion zu verschleiern.
Da wird viel gesprungen, es werden
zum Teil vollig sinnlose und dann wieder
absolut wichtige Unterprogramme auf-
gerufen. Durch einen solchen Wust fin-
det man sich am besten mit Hilfe eines
Ausdrucks hindurch. Manchmal aller-
dings liegt das Loader-MC-Programm
gar nicht im richtigen Zustand vor. So
werden héufig Programmteile des Loa-
ders von anderen Programmteilen inver-
tiert oder verschoben oder sonst irgend-
wie verandert. Bevor Sie IThr MC-Pro-
gramm richtig anschauen kénnen, mis-
sen Sie erst diese Programmteﬂe abar-
beiten lassen. Sie kénnen ja Breakpurik-
te setzen und dann die entsprechenden

Programmteile einfach aufrufen. Befin-
det sich der Loader im richtigen Format,
sollte man ihn zur Sicherheit noch ein-
mal abspeichern (gleich auf Diskette).

Nun kann das Programm richtig nach-
vollzogen werden. Dabei ist natiirlich

_auf CALLs zu achten, die in die Casset-

tenverwaltung springen, um z.B. hea-
derlose Files zu laden. Eine Auflistung
der Einspriinge zur Cassettenverwal-
tung erfolgt am Ende dieses Teils. Nach
dem Laden muf-dann allerdings dafiir
gesorgt sein, daB ins Basic zurlickge-
sprungen wird, damit der Benutzer das
Programm normal auf Diskette abspei-
chern kann. Nachdem fiir dies gesorgt
ist, kann der Loader abgespeichert und
der Disassembler verlassen werden. Sie
laden nun den verdnderten Loader und
rufen ihn mit CALL an der richtigen Stel-
le auf. Dann miiBte der entsprechende
Programmteil geladen werden. Achten
Sie darauf, daB das Band richtig gespult
ist. Danach kénnen Sie das gerade gela-
dene Programm auf Diskette ablegen.
Dies machen Sie entsprechend mit allen
Programmteilen.

Auf folgendes sollten Sie allerdings
noch achten: Manchmal werden die Pro-
grammteile wie oben beschrieben ver-
andert, d.h. invertiert 0.4. Dann diirfen
Sie nicht direkt nach dem Laden ins Ba-
sic zuriickspringen, sondern missen die
Verénderungsroutine mitdurchlaufen,
Somit stellen Sie sicher, daB die richtige
Version des Programins auf Diskette ab-
gelegt wird.

Aufrufadresse feststellen

Damit das Maschinenprogramm vom
neuen Basjc-Loader richtig aufgerufen
werden kann, muf} festgestellt werden,

an welche Adresse der Loader nach Be-
endigung seiner Aufgabe springt.

Basic-Programm modifizieren

Sie miissen das Basic-Programm so
umgestalten, daB die entsprechenden
Files richtig geladen werden. Auch der
richtige CALL zum Aufruf ist einzubau-
en.

Einige Probleme
1. MC-Loader wird in Basic-Bereich
geladen
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Sie miissen den Loader dann an eine
andere Adresse laden. Bei CALLs und
JPs muB aber die richtige Adresse be-
rechnet werden, zu der gesprungen
wird. Deshalb sollte sich das Programm
nicht im Single-Step-Modus befinden.
Wird ein Teil des Loaders ausgefiihrt
(2z.B. beim Laden), miissen die Adressen
vorher gedndert werden. Beachten Sie,
daB der Loader sich nicht im Bereich des
zu ladenden Files befindet.

2. Das zu ladende Programm ist zu lang

Sie kénnen dann den Cassettenpuffer
in den Bildschirmspeicher legen. Eine
genaue Erklarung dieses Prinzips steht
in den Z80-Assemblertips, CPC-Maga-
zin 10/86.

3. MC-Programm im Diskettenbereich

Oftmals liegen Maschinenprogramme
in dem vom Diskettenlaufwerk belegten
Bereich oberhalb von 42619. Die Maschi-
nenprogramme miissen dann an eine
andere Adresse geladen werden, wobei
die Ladeadresse im MC-Loader zu an-
dern ist. AuBerdem muB ein Verschiebe-
programm geschrieben werden. Dieses
Verfahren ist ebenfalls im CPC-Magazin
10/86 bei den Assemblertips erklart.

Vielleicht sind Sie jetzt enttiuscht,
daB ich Ihnen keine detaillierteren An-
weisungen geben kann, aber es gibt ei-
ne Unzahl von verschiedenen Metho-
den, Programme zu schiitzen, so daB ei-
ne allgemeine Darstellung unumgéing-
lich war. Sie sollten aber auf jeden Fall
versuchen; zuerst einfachere Program-
me zu knacken, die vielleicht noch im
normalen Format abgespeichert sind,
und sich dann Schritt fiir Schritt an
schwierigere Programme wagen. Und
verzweifeln Sie nicht, wenn Sie mal ein
Programm nicht knacken kénnen, versu-
chen Sie es einfach beim nichsten. Als
Faustregel gilt: Je besser und neuer das
Programm ist, desto schwieriger ist der
Kopierschutz zu iberwinden.

Die Einspriinge der Cassetten-
verwaltung

Wichtig zum Verstdndnis des Loaders
ist die genaue Kenntnis der genauen
Funktion aller Einspriinge des Casset-
tenbetriebssystems. Deshalb haben wir
diese hier aufgefiihrt. Zum Format die-
ser Einspriinge. Zuerst wird der Stan-
dardname der Routine angegeben, da-
neben die Einsprungadresse. Die Ein-
und Aussprungbedingungen folgen an-
schlieBend. Schliefllich wird die Funk-
tion des Einsprungs genauestens be-
schrieben.

01. CASINITIALISE
Input: -
Output: HL, DE, BC,AF unbestimmt

#BC65

Funktion:

02. CASSET SPEED

Input:

Output:
Funktion:

03. CASNOISY

Input:

Offene Ein-/Ausgabedateien
werden geschlossen, aller-
dings werden offene Ausga-
bedateien nicht mehr abge-
speichert. Die Schreibge-
schwindigkeit wird auf 1000
Baud gesetzt. Cassettenmel-
dungen werden zugelassen
(siehe Einsprung 3).

#BC68

HL: Lange fiir ein halbes Bit
A : Vorpriflange

HL, AF unbestimmt

Wie Sie vielleicht wissen, ist
die Angabe der Baudrate im-
mer nur liberschlagsmaBig
moglich, da die genaue Ge-
schwindigkeit davon ab-
héngt, wieviel Bits gesetzt
sind. Ein gesetztes Bit bend-
tigt zur Abspeicherung bzw.
zum Einlesen die doppelte
Zeit wie ein zurniickgesetztes.
Baud bedeutet Bit pro Sekun-
de, d.h., bei 1000 Baud wer-
den 1000 Bits oder 125 Bytes
pro Sekunde eingelesen (bei
gleicher Verteilung von 0 und
1). Die Standardwerte sind fol-

gende:

Baud- Vorpriif- Linge eines
rate  lange  halben Nullbits
1000 25ms  333ms

2000 50ms 167ms

Durch folgende Beziehungen
konnen aus der Baudrate die
beiden erforderlichen Parame-
ter berechnet werden:
Vorprif = 25ms x Baudrate
Halbe Nullbit — Lange = 333
333/Baudrate

Die Baudrate sollte zwi-
schen 2500 und 700 liegen,
sonst kommt es sehr leicht zu
Lese- oder Schreibfehlern.

#BC6B

Meldungen werden
zugelassen

A=0

. A<>0 Meldungen werden

Output:
Funktion:

gesperrt
AF verandert

Durch ein vorangestelltes
Ausrufezeichen im Namen
werden Cassettenmeldungen
unterdriickt. Dies ist die ent-
sprechende MC-Routine dazu.
Folgende Meldungen werden
bei A<>0 unterdriickt:

Press PLAY then any key
Press REC and PLAY then any
key

Loading "Name" block
Saving "Name" block

Found "Name"” block

04. CASSTARTMOTOR
Input: -

Output: Carryflag gesetzt: alles o.k. °
Carryflag nicht gesetzt: ESC
wurde gedriickt
A: vorheriger Motorzustand
Sonstige Flags verindert

Funktion:Der Motor wird angeschaltet.
Falls er nicht schon l4uft, war-
tet die Routine ca. 2 Sekunden
bis zum Ermreichen der Nenn-
drehzahl. Wird ESC gedriickt,
lauft der Motor trotzdem wei-
ter. Der alte Motorzustand
kann mit Hilfe des Einsprungs
6 verwertet werden.

#BCGE

05. CASSTOP MOTOR
Input: -
Output: siehe 4.

Funktion:Der Cassettenmotor wird ab-
geschaltet.

06. CASRESTORE MOTOR #BC74
Input:  A: alter Motorzugtand

Output: siehe 4. und 5., nur AF ist ver-
andert

Funktion:Der in A gespeicherte alte Mo-
torzustand wird wiederherge-
stellt.

#BC71

07. CASIN OPEN
HL:

#BC77

Adresse des Datei-
namens

Adresse des Cassetten-
buffers

B : Lénge des Dateinamens

Wenn die Datei ordnungsge-

méfB gedffnet werden konnte:

Carryflag gesetzt

Zeroflag zuriickgesetzt

HL: Adresse des Cassetten-
vorspanns

DE: Urspriingliche Adresse

der Dateidaten '

Lange der gesamten

Datei in Bytes

A : Dateiart

Flags und IX verandert

Wenn die Datei bereits erdff-
net war:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag zuniickgesetzt

HL, DE, BC, AF, IX verdndert

Wenn ESC gedriickt wurde:
Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag gesetzt

HL, DE, BC, AF, IX verindert

Funktion:Eine Datei wird zum Einlesen
erdffnet, der erste Block auto-
matisch in den Pufferbereich
gelesen und der Dateiname
automatisch auf 16 Zeichen
gekiirzt. Ist er kiirzer, wird er
auf 16 Zeichen mit Null-Bytes

Input:

DE:

Output:

BC:



60 SERIE
erweitert.  Kleinbuchstaben Wird erst einmal ein Zeichen: Zeroflag gesetzt
werden in Groflbuchstaben auf diese Art gelesen, so muBl A, IX, Flags verdndert
umgewandelt. Der Dateiname auch die ganze Datei so gele- Funktion:Es wird getestet, ob das Datei-
darf {iberall im RAM stehen, sen werden. Es ist nicht még- he it err%icht ist: gh'n: SeinaZZ;-
auch unter den ROMs, genau- lich, nachher noch auf CAS IN chen zu lesen. ]')ennoch il
so der Puffer. Der angegebene -DIRECT (Einsprung 11) umzu- automatisch auf die zeichen-
Puffer bleibt aktiv, bis die Da- steigen. weise Abarbeitung der Datei
tei geschlossen oder beim La- / haltet. D
den abgebrochen wird, 11. CASIN DIRECT #BC83 A c;si;e?;:lzfﬁ
Bei den Dateiarten gibt es fol- Input: HL: Adresse, wo der Block nicht mehr méglich. Ein Auf-
gende Versionen: hingeladen wird ruf von CAS RETURN ist erst
Bit0: Wenn gesetzt, dann  Output: Wenn die Datei ordnungsge- nach dem neuen Lesen eines
ist das Programm ge- maB geladen wurde: Zeichens zugelassen.
schiitzt. Carryflag gesetzt .
Bit 1-3: 0 Basic Zeroflag zuriickgesetzt - 14. CASREAD #BCA1
1 binir (MC) DE, BC, AF, IX verdndert Input: HL: Adresse, wohin der Satz
2 Bildschirm (Screen) Wenn die Datei nicht erdffnet geladen wird 400
3 ASCII war: DE: Lénge des Satzes &80
Bit4-7: Version (ASCI = 1, Carryflag zuriickgesetzt A : Satztyp 4
sonst 0) Zeroflag zuriickgesetzt Output: Wenn der Satz ordnungsge-
08. CASIN CLOSE #BC7A HL, DE, BC, AF, IX verdndert - méB geladen wurde:
Input: - Wenn ESC gedriickt wurde: Carryflag gesetzt .
- . . Carryflag zuriickgesetzt HL, DE, BC, IX, AF verandert
Output: Wenn Datei ordnu.ngsgema.ﬁ Zeroflag gesetzt Wenn ESC gedriickt wurde
%t:schlzsser;:;:lzrtde. . HL, DE, BC, AF, IX verandert oder ein Fehler auftrat:
HL, DE %g AF verandert Funktion:Die gesamte Datei wird auf Car_rvﬂag zurickgesetzt
ik = ) einmal ab der Adresse, die A : Fehlerart
We?_nn Datei iiberhaupt nicht durch HL spezifiziert wird, in HL, DE, BC, IX und Flags ver-
gedffnet war: den Speicher geladen. Sie muB andert
Carryflag zuriickgesetzt - dabei bereits eréffnet sein.

HL, DE, BC, AF verandert
Funktion :Die eroffnete Dateiund der da-

zugehorige Puffer werden ge-

schlossen.

09. CASIN ABANDON
Input: -
Output: HL, DE, BC, AF veréndert

Funktion:Diese Routine sollte im Falle
eines Fehlers aufgerufen wer-
den. Der Cassettenbuffer und
‘die Eingabedatei werden auf

#BC7D

jeden Fall geschlossen.

10. CASIN CHAR #BC80

Input: -

Output: Wenn das Zeichen ordnungs-
geméB gelesen wurde:
Carryflag gesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt

A : gelesenes Zeichen
Flags, IX verdndert

Wenn Dateiende erreicht:
Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
AF, IX verdndert

Wenn ESC gedriickt wurde:
Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag gesetzt

AF, IX verandert

Funktion:Von einer eréffneten Datei
wird ein Zeichen gelesen,
wenn nicht das Dateiende er-
reicht oder ESC gedriickt wur-
de. Falls nétig, wird ein neuer
Block in den Puffer geladen.

Der Puffer wird in den Spei-
cher kopiert, und die restli-
chen Blocke werden direkt an
die richtige Stelle gelesen.

12. CASRETURN
Input: -
Output: -

Funktion:Das zuletzt per CAS IN CHAR
gelesene Zeichen wird wieder
in den Puffer geschrieben und
kann von dort erneut gelesen
werden. Es muB mindestens
ein Zeichen gelesen worden
sein. Die Routine darf nur ein-
mal aufgerufen werden, bis
wieder ein neues Zeichen per
CAS IN CHAR gelesen wird.
Die Routine kann also wirklich
ausschliefllich das letzte Zei-

#BC86

chen zurlickschreiben.
13. CASTESTEOF #BC89
Input: -
Output: Wenn das Dateiende nicht er-
reicht wurde:
Carryflag gesetzt

Zeroflag zurlickgesetzt
A, IX, Flags verandert

Wenn das Dateiende erreicht
wurde:

Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag zurickgesetzt

A, IX, Flags verandert

Wenn ESC gedriickt wurde:
Carryflag zuriickgesetzt

Funktion:Dies ist wohl die wichtigste
Routine. Mit ihr kénnen hea-
derlose Daten von beliebiger
Lange am Stiick geladen wer-

"den. Auch ist es moéglich, ei-
nen Vorspann (Satztyp #2C)
oder einen Datensatz (Satztyp
4#16) zu laden. Es konnen
auch weniger Bytes, als abge-
speichert sind, geladen wer-
den. Allerdings nicht mehr;
dies erzeugt einen Fehler
(normalerweise Fehlertyp 1).
Eine Lange von 0 wird als

65536 interpretiert.

Fehlerart Bedeutung

0 ESC wurde gedriickt

1 Baudrate zu hoch;
Routine konnte Bit
nicht schnell genug
lesen

2 Lesefehler

Damit wiren alle Cassetten-Einlese-
routinen vorgestellt. Achten Sie vor al-
lem auf die letzte, sie wird sehr oft be-
nutzt.

Im néachsten Heft...

Im nichsten Heft wird wie angekiin-
digt erklart, wie man Unsterblichkeits-
pokes finden kann. AuBerdem werden
die Routinen zur Cassettenabspeiche-
rung vorgestellt, nachdem wir in dieser
Folge schon die zum Einlesen behandelt
haben. So hat der Benutzer alle Casset- |
teneinspriinge zur Hand.
Andreas Zallmann
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ie schon in der letzten Folge ange-
kiindigt, wollen wir diesmal die
Blockvergleichsbefehle besprechen und
mit deren Hilfe ein Stringsuchimaschi-
nenprogramm erstellen. Ferner werden
noch diverse Sonder- und Spezialbefehle
vorgestellt. Da im weiteren noch einige
Befehlstabellen angegeben sind, hier
kurz deren Aufbau: Zuerst folgt der Be-
fehl im Standard-Z80-Mnemonic, an-
schlieBend die Opcodes. Dabei steht nn
fiir eine Ein-Byte-Zahl, die der Benutzer
frei wahlen kann. AnschlieBend folgt,
welche Flags beeinflult werden. Steht
dort das Kiirzel des Flags, so heifit dies,
daB das Flag entsprechend der Opera-
tion logisch gesetzt wird. (Z.B. ist das
Zeroflag gesetzt, wenn bei einer Opera-
tion eine Null entstanden ist.) Steht
nichts unter dem Flag, so wird das Flag
durch den Befehl in keinster Weise be-
einfluft. Ein Fragezeichen bedeutet,
daB der Zustand des Flags nach der Be-
fehlsausfiihrung unbestimmt ist, eine 1,
daB das Flag in jedem Fall gesetzt ist,
und eine Null, daB das Flag in jedem Fall
zuriickgesetzt ist. Die Kiirzel haben fol-
gende Bedeutung: Z = Zeroflag, S = Si-
gnumflag (Vorzeichenflag), P = Parity-
flag (gerade/ungerade) und C = Carry-
flag (Ubertragsflag).

Die Blockvergleichsbefehle

Auch von den Blockvergleichsbefeh-
len gibt es vier Stiick.

1. CPI

Dieser Befehl vergleicht den Akkumu-
lator mit dem Byte, auf das HL zeigt. HL
wird anschlieBend erhéht und BC, das
hier wieder als Zihler dient, erniedrigt.
Die Flags werden wie folgt von diesem
Befehl beeinflufit: Das Carryflag iiber-
haupt nicht, und das Signumflag wird
entsprechend der Differenz A—(HL) ge-
setzt. Diese Differenz wird zum Ver-
gleich ja immer gebildet. A enthalt nach
der Operation aber nicht etwa diesen,
sondern den alten Wert. Die Differenz
wird zwar berechnet, aber nirgends ab-
gelegt. Das Zeroflag wird gesetzt, wenn
A gleich dem Inhalt der Speicherzelle ist,
auf die HL zeigt, ansonsten ist das Zero-
flag zurickgesetzt. Das Parityflag gibt
wieder den Status des Zéhlers an. Bei
gesetztem Flag ist nach der Ausfiilhrung

o0 b4

des Befehls das Register BC ungleich
Null. Ist BC nach Ausfiihrung des Be-
fehls gleich Null, so ist das Flag zurlick-
gesetzt.

2.CPD

Der CPD-Befehl unterscheidet sich
vom CPI-Befehl nur insofern, daB er den
Datenzeiger (das HL-Register) nicht er-
héht, sondern erniedrigt. Auch die Flags
werden in gleicher Weise beeinfluBit.

3.CPIR :

Dieser Befehl macht zundchst einmal
dasselbe wie der CPI-Befehl. Allerdings
setzt er die Ausfiihrung solange fort, bis
entweder A gleich dem Inhalt der Spei-
cherzelle ist, auf die HL zeigt, oder der
Zahler, also das BC-Register, den Wert
Null erreicht. Mit diesem Befehl kann
man Speicherbereiche sehr gut auf das
Vorkommen eines Bytes untersuchen.
Der Zustand der Flags ist dem Zustand
nach dem CPI-Befehl &hnlich: Carry
wird nicht beeinfluBt, Signum nach der
letzten Differenz A—(HL), Zero ist ge-
setzt, wenn Abbruch durch A gleich
(HL), Parity ist gesetzt, wenn BC<>0.
Parity ist gesetzt, wenn BC = 0.

4. CPDR

Der einzige Unterschied des CPDR-
Befehls zum CPIR-Befehl besteht darin,
daB HIL nicht erhéht, sondern um eins
vermindert wird. Die Flags werden ge-
nauso beeinflufit.

Die Erklarung der Blockvergleichsbe-
fehle wire damit abgeschlossen. Kom-
men wir nun zu unserem Stringsuchpro-
gramm. An Parametern wird tberge-
ben: Zuerst einmal der Stringdescriptor
des Strings, der zu suchen ist, dann ab
welcher Adresse wie viele Bytes durch-
sucht werden sollen. Diese 3 Parameter
werden einfach an den CALL-Befehl an-
gehingt. Dabei zeigt IX auf die Parame-
ter, und A gibt deren Anzahl an.

Zuriick gibt das Programm in der
Adresse Back eine Meldung, ob die Su-
che erfolgreich war. Wurde der String

gefunden, so steht in Back eine Eins, -

sonst eine Null. Wenn der String gefun-
den wurde, steht in Back 1 und Back 1+1
die Adresse, wo der String gefunden
wurde.

Noch eine kurze Erklarung 'zum
Stringdescriptor: Zu jedem String be-
steht ein drei Bytes langer Stringde-
scriptor. Im ersten ist die Lédnge des
Strings gespeichert, im zweiten und
dritten die Adresse des eigentlichen
Strings. Die Adresse des Stringdescrip-
tors 1aBt sich durch die Klammeraffen-
funktion ermitteln. Stellt man dem
String einen Klammeraffen voran, so
wird als Funktionswert die Adresse des
Stringdescriptors ausgegeben. Deshalb
wird als erster Parameter dem String ein
Klammeraffe vorangestellt.

Jetzt wieder zum Programm. Zuerst
wird ein FluBdiagramm erstellt (Abb. 1),
das spéter in ein Maschinenprogramm
umgesetzt wird. Zunachst einmal ist zu
kontrollieren, ob auch wirklich drei Para-
meter tibergeben werden. Ist das nicht
der Fall, so wird die Programmabarbei-
tung sofort abgebrochen. Anschlieend
werden die Parameter eingelesen: In BC
die Lange, in HL die Startadresse und in
IX der Stringdescriptor. In Back wird
nun eine Null geschrieben und damit
"nicht gefunden” gesetzt. Wird der
String doch noch gefunden, muB diese
Variable auf eins gesetzt werden, wenn
nicht, kann einfach mit RET ins Basic zu-
riickgekehrt werden.

Der erste Buchstabe wird aus dem
Suchstring ausgelesen und danach wird
mittels CPIR versucht, ihn im festgeleg-
ten Bereich zu finden. Nun gibt es zwei
mogliche Abbruchbedingungen: Ent-
weder wird der Buchstabe gefunden
oder der Bereich erfolglos durchsucht.
Ist letzteres der Fall (Zeroflag zuriickge-
setzt), dann wird die Bearbeitung abge-
brochen. (In Back ist ja schon.die Null fiir
"nicht gefunden” abgelegt.) Ist der
Buchstabe gefunden, wird seine Adres-
se erst einmal abgelegt. Damit ist die
eventuelle Stringadresse auch gleich
richtig gésetzt. Ist der Zéhler jetzt Null,
so kann der Buchstabe nicht mehr voll-
stindig im festgelegten Bereich sein;
die Bearbeitung wird abgebrochen. An-
sonsten werden die nédchsten beiden
Buchstaben verglichen. Sind diese nicht
gleich, wird wieder versucht, den ersten
Buchstaben zu finden. Sind sie gleich,
wird so lange verglichen, bis der ganze
String untersucht ist. Dazu dient ein an-
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derer Zahler. Ist der ganze String ge-
sucht, wird in Back eine 1 geschrieben,
das Zeichen fiir den Benutzer, daB der
String gefunden ist. Die Adresse wurde
ja bereits abgelegt. Wahrend des Ver-
gleichs wird natiirlich auch immer noch
der allgemeine Zahler kontrolliert. Sollte
der String nicht mehr vollstdndig im
festgelegten Bereich stehen, wird die
Bearbeitung abgebrochen; der String
gilt als nicht gefunden.

Das Maschinenprogramm

Um mit dem Programm 2zu arbeiten,
tippen Sie es bitte in einen Assembler
ein. Es wurde mit dem Schneider-As-
sembler erstellt. Aber auch andere miig-
ten nach kleinen syntaktischen Verin-
derungen dieses Programm verdauen.
Das Programm startet ab Adresse
40000, kann aber natiirlich auch an an-
deren Stellen im RAM betrieben wer-
den. Um es zu aktivieren (Startadresse
40000), ist folgendes notwendig:

1. In einer Stringvariablen ist der Such-
string einzuspeichern.

2. CALL 40000, suchstring$, Start-
adresse, Lange

Um z.B. den String "CPC-Magazin"
von Adresse 40000 bis 40999 zu suchen,
wire folgende Befehlsfolge notwendig:

a$ = "CPC-Magazin"
CALL 40000, a$, 40000, 1000

Es ist ilibrigens genau auf Klein- und
GroBschreibung zu achten, da fiir den
Computer kleine und groe Buchstaben
nicht gleich, sondern verschieden sind.

Viele Z80-Befehle wurden in diesem
Kurs bereits erklirt. Was noch fehlt, sind
keine Befehlsgruppen, sondern nur eini-
ge Spezialbefehle, die wir im folgenden
und im ndchsten Teil erldutern werden.

Der CPL-Befehl

Dieser Befehl (CPL = Complement Ac-
cu, komplementiere Akkumulator) in-
vertiert Bit fiir Bit des Akkumulators.
War ein Bit gesetzt, wird es zuriickge-
setzt, war es zurlickgesetzt, wird es ge-
setzt. Das durch das Invertieren ent-
standene Ergebnis wirkt erstaunlicher-
weise auf keine Flags.

Der DAA-Befehl

Der DAA-Befehl ist ein {iberaus kom-
plexer Befehl. DAA steht fiir Dezimalan-
passung des Akkumulators. Zur Funk-
tion des Befehls muB man ein wenig
weiter ausholen. Oft werden Zahlen Zif-
fer fiir Ziffer abgelegt. Pro Ziffer wird
dann ein Nibble belegt. Mit einem Nib-
ble lassen sich allerdings nicht nur die
Zahlen Null bis Neun darstellen, son-
dern es sind noch 6 Bytes frei. Diese
Bytes dirfen allerdings nicht benutzt
werden, da es nur zehn Ziffern gibt.

Stringsuche

e v

W uE ue e we s

we

Aufruf:

Zuriicks

Stringsuchprogramm

CALL 40000, string$.Startadresse.Linge
Back: O = Nicht gefunden

1 = Gefunden

Back1l:

cp 3
ret nz

xar a
1d (back)-a

1d c» Cix+0)
1d b (ix+1)
1d 1, (ix+2)
1d h> Cix+3)
1d e> (ix+4)
1d d» (ix+S)

Adresse

MR VA wR vR wE wE

des Strings im Speicher. falls gefunden

3 Parameter 7
Nein: Ende der Bearbeitung

A=0
Nicht gefunden setzen

Lowbyte Lange

Highbyte Linge

Lowbyte Start

Highbyte Start

Lowbyte Stringdescriptar
Highbyte Stringdescriptor

push de

pop ix 5 Stringdescriptor von DE in IX
loop: 1d e Cix+1) ; Lowbyte Startadresse String aus Descrip.

1d d» (ix+2) s Highbyte ]

1d a, (de) 5 Erster Buchstabe

cpir s Buchstaben suchen

ret nz 3 Nicht gefunden

dec hl 5 HL und BC korrigieren

inc bc

1d (backl)-hl 3 Adresse String ablegen

1d a- (ix+0) 5 Ldnge String

dec a $ Ein Buchstabe schon untersucht

1d (len).a 5 Ablegen

jr z,ja $ Nur ein Buchstabe: Gefunden
laoop2: inc de 5 Auf nichsten Buchstaben im Suchstring

inc hl $ Auf ndchsten Buchstaben im Speicher

1d a>b

or c 5 Ende des zu durchsuchenen Bereiches?

ret z- s Ja: Bearbeitung abbreichen

1d a, (de) s Buchstaben

cp (hl) 5 vergleichen

jr nz.;loop 5 Ungleich: Erneut ersten Buchstaben finden

1d a-(len)

dec a

1d (len),a s Stringlidnge-1

jr nz,loop2 s Solange String noch nicht zuende: Weiter

5 vergleichen

1d a-1 s String zuende: Gefunden

1d (back),a s String gefunden setzen

ret s Zuriick
back: defs 1 s Ein Byte Speicherplatz fiir Flag, ob

s String gefunden (1) oder nicht (0)

backl: defs 2 3 Zwei Bytes fiir Stringadresse im Speicher
len: defs 1 5 Iwischenspeicher fiir aktuelle String-

linge 5

Beim Addieren oder Subtrahieren kann
es aber leicht mal passieren, daf ein sol-
cher Wert in einem Nibble steht. Der Be-
fehl DA A dient dazu, den Akku so zu ver-
andern, daB die Ziffern nachher wieder
stimmen.

Die Funktion des Befehls ist derart
komplex, deshalb die Tabelle: Zuerst
wird der Wert des oberen Nibbles, dann

der des unteren angegeben. Beide An-
gaben erfolgen in hex. In der dritten
Spalte ist aufgefiihrt, welcher Wert zu A
addiert wird, damit der Wert wieder
stimmt. Auch dieser Wert ist in hex ab-
gedruckt.

Dazu sollte man noch einiges erkla-
rend hinzufiigen. Hat beispielsweise
das untere Nibble den Wert D, dann muB



64 SERIE

der Wert 6 addiert werden. Dadurch
wird dann das untere Nibble korrigiert
und das obere erhoht. Sollte dies dann
ebenfalls den Bereich von 0-9 verlassen,
dann muB das obere Nibble ebenfalls
korrigiert werden.

In der vierten Spalte ist schlie8lich der .

Wert des Carryflags nach Ausfiihrung
angegeben. Die fiinfte Spalte ist auch
nicht unwichtig. Hier ist der Wert des N-
Flags angegeben, das wir bis jetzt nicht
erklart haben. AuBer bei diesem Befehl
ist eine Anwendung aber auch relativ
unwichtig. Der DAA-Befehl muB natiir-
lich wissen, ob zuletzt addiert oder sub-
trahiert wurde. Bei einer Addition mufl
er auch 6 addieren, um zu korrigieren.
Wurde allerdings subtrahiert, muf3 um 6
vermindert werden, wenn das Nibble
den zuldssigen Bereich von 0-9 verlafit.
Es wird dann aber nicht subtrahiert,
sondern um 256—6 = 250 oder hex FA
addiert, was denselben Effekt hat.

Das N-Flag zeigt dem Prozessor, ob
zuletzt addiert oder subtrahiert wurde.
Dieses wird bei allen Befehlen, die ver-
mindern (SUB, SBC, DEC, NEG), gesetzt
und bei allen Befehlen, die erhéhen
(ADD, ADC, INC), zuriickgesetzt. Der
Programmierer muB aber aufpassen,
daB auch bei einem DEC-B-Befehl, der
nichts mit dieser Zahlendarstellung zu
tun hat, sondemn nur als Zahler dient,
das N-Flag gesetzt wird, obwohl vorher

vielleicht der Akku erh6ht wurde. Auch .

bei Doppelregisteroperationen wird die-
ses Flag gesetzt oder zurlickgesetzt (je
nach Art). Ahnlich wird dies fiir N =1 ge-
handhabt, nur daB subtrahiert und nicht
addiert wird.

Der NOP-Befehl

Dieser Befehl ist recht interessant: Er
macht nichts! NOP steht fiir "No Opera-
tion" oder zu deutsch "keine Opera-
tion". Das einzige, was dieser Befehl
macht, ist, ein biBchen Zeit und Spei-
cherplatz zu verschwenden. Der Befehl
hat iibrigens den Opcode Null, d.h,,
wenn man mit CALL einen leeren (mit
Nullen gefiillten) Speicherbereich an-
springt, wird dieser ganze Bereich
durchgegangen, ohne daB sich irgend-
welche Veranderungen an Registern er-
geben. Dies dndert sich natiirlich, wenn
der Prozessor bei der Programmabarbei-
tung auf Opcodes trifft, die ungleich Null
sind. Diesen Befehl kann man héchstens
zur Verzégerung benutzen, deshalb ge-
be ich hier einmal die Abarbeitungsdau-
er an: 1 Microsekunde.

Der NEG-Befehl
Dieser Befehl zieht den Akkumulator

von 256 ab und speichert das Ergebnis

Tabelle 1: Blockvergleichs-Befehle

Befehl Opcodes Z © S P Kurzbeschreibung

cP1 EDA1 Z S P Vergleich A-(HL),HL+1,BC-1

CcPD EDA? Z S P Vergleich A-(HL),HL—1,BC-1

CPIR EDB1 Z S P Vergleich A—(HL),HL+1.BC-1
bis BC=0 oder A=(HL)

CPDR EDBY Z S P Vergleich A—(HL),HL—1.BC-1
bis BC=0 ader A=(HL)

Der Complement-Befehl
Befehl Opcodes Z C S P Kurzbeschreibung
CPL 2F A-Register wird invertiert
Der DAA-Befehl
Befehl Dpcodes Z C S P Kurzbeschreibung
DAA 27 Z CSP Dezimalanpassung des .A-Registers

Wert des Zu A

aoberen Nibbels

unteren Nibbels addiert flag

0—-2 0-9 00 o o
0-8 A-F 06 ) (o)
0-9 A-F &6 1 o
A-F 0-2 60 1 (o]
A-F A-F b6 1 (o]

Der NOP-Befehl

Befehl Opcodes Z C § P Kurzbeschreibung

NOP 00 Keine Operation
Der NEG-Befehl

Befehl Opcodes Z C S B Kurzbeschreibung

NEG EDAa4 Z CS P A=256—A oder A=0-A




plementdarstellung von Zahlen gut zu,

verwenden. Gleichzeitig 148t sich mit
diesem Befehl errechnen, wie viele
Bytes es noch bis zu einem Ubertrag, al-
50 256 sind. Beispielsweise: NEG(4) =
252, NEG(200) = 56 usw. Dies kann unter
Umstédnden niitzlich sein. Zu beachten
ist allerdings dabei, daB bei 0 nicht 256,
sondern Null herauskommt. Aber im
Ein-Byte-Format ist 256 ja gleich 0.

wieder in A ab. Er ist fiir die Zweierkom- { Stp !ngsuchprugrulﬁ) ___,,.t ENDE } %
3 1 e

Welche Flags werden beeinfluBt? Das
Zeroflag, Signumflag und Parityflag
werden wie Ublich und entsprechend
dem Ergebnis angesprochen. Das Carry-
flag gibt an, ob das Ergebnis vor der
Operation Null war. Ist das der Fall, so
wird das Carryflag gesetzt.

Im néachsten Heft...

Im nachsten Heft werden wir die letz-
ten Z80-Befehle vorstellen und — wenn
der Platz reicht —auch wieder ein kleines
Programm erstellen.

3 Paraneter?

Nicht gef,
setzen

4

Paraneter
einlesen

1. Buchsta]
ben finden |

[Naechste Buchsta-|
ben vergleichen

4

-

o

setzen

Andreas Zallmann Abbildung 1: FluBdiagramm fiir das Stringsuch-Programm
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Datenverwaltung unter
Turbo-Pascal (Teil 3)

Im dritten Teil geht es um den bindren Baum

Das letzte Mal haben wir die Prinzi-
pien zur Verwaltung einer Liste mit
Hilfe des dynamischen Datentyps "Zei-
ger” (pointer) kennengelernt. Heute sol-

len verschiedene Listenstrukturen bis.

hin zum "bindren Baum" behandelt
werden. Doch zunichst fassen wir noch
einmal das bisher Behandelte zusam-
men.

Einfach verkettete Liste

Eine Liste ist immer eine Sammlung
von Elementen des gleichen Datentyps
(in der Regel ein Record-Verbund). Alle
Elemente der Liste sind durch Zeiger
miteinander verkettet. Der Zugriff auf
die Elemente der Liste ist nur iiber die
Wurzel méglich. Um den Zugriff auf die
Waurzel und damit auf die gesamte Liste
zu gewdhrleisten, muB ein Merk-Zeiger
auf die Wurzel zeigen. Das Ende der Li-
ste ist dadurch gekennzeichnet, daB das
letzte Element der Liste auf NIL zeigt.
Um einen schnelleren Zugriff auf das
letzte Element der Liste zu érhalten (Li-
ste erweitern), wird ebenfalls ein Zeiger
auf dieses letzte Element der Liste ver-
waltet. Eine leere Liste liegt dann vor,
wenn der Zeiger der Wurzel NIL ist. Fiir
das Erzeugen eines neuen Elements ha-
ben wir die Prozedur NEW kennenge-
lemt. Der Zugriff auf den Inhalt eines
Elements ist iiber das Dereferenzieren
méglich. Soweit der Riickblick.

Das kleine " Adressen-Programm” aus
der letzten Folge war ein typisches Bei-
spiel fiir eine "einfach verkettete Liste".
Der Zugriff auf Elemente der Liste war
ausschlieBlich iiber das erste Element
und sequentiell méglich. Die Liste konn-
te nur in einer Richtung (" von oben nach
unten”) bearbeitet werden. Das Ende
war leicht festzustellen, da es durch NIL
gekennzeichnet ist. Nach dem Prinzip
der einfach verketteten Listen arbeiten
auch die beiden folgenden Listenstruk-
turen, die ich Thnen kurz vorstellen
mochte.

Warteschlange (FIFO)

Diese Liste arbeitet nach dem "First
In, First Out”-Verfahren (zuerst rein, zu-

erst raus). Sie dient vor allem zur Abar-'

beitung von Elementen in einer be-

stimmten Reihenfolge. Elemente diirfen
bei dieser Listenstruktur ausschlieflich
an das Ende der Liste angehédngt wer-
den. Geldscht bzw. zugegriffen werden
darf immer nur auf das erste Element
(Wurzel) der Liste. Sehen Sie sich dazu
folgendes Beispiel an. 3 Elemente wur-
den nacheinander an die Liste ange-
héngt. Das zuerst eingegebene Element
bildet die Wurzel, die folgenden Elemen-
te sind entsprechend verkettet.

Wurzel Element_1
Element_2
Element._3

Soll z.B. ein Element bearbeitet wer-
den, wird das Element genommen, auf
das die Wurzel zeigt. Die Wurzel wan-
dert dann auf das folgende Element
(hier Element_2). Ein weiteres Element
wird an das Ende der Liste angehéngt.
Die Reihenfolge wird entsprechend ein-
gehalten.

Diese Listenstruktur findet sehr héu-
fig Anwendung bei Warteschlangen. So
werden z.B. Kommandos, die nachein-
ander abgearbeitet werden sollen, nach
diesem Prinzip verwaltet. Das Komman-
do, das bearbeitet wurde, fallt dann mei-
stens aus der Liste raus. Die zweite ein-
fache Listenstruktur ist der "Stapel”.

Stapel (LIFO)

Der Stapel ist eine haufig verwendete
Listenstruktur, die nach dem Prinzip
"zuletzt rein, zuerst raus” (Last In, First
Out) organisiert ist. Der Zugriff auf Ele-
mente (z.B. Léschen) und das Anhédngen
von Elementen ist ausschlieflich am Li-
stenende moglich. Stapel-Listen wer-
den oft als Zwischenspeicher benutzt,
auf die Elemente fiir eine gewisse Zeit
abgelegt (push) und von hier wieder ge-
holt (pop) werden.

Ringliste .

Eine abgewandelte Form der einfach
verketteten Liste ist die sogenannte
Ringliste. In dieser Liste zeigt das letzte
Element wieder auf das erste der Liste.
Es gibt also kein Listenende. Besteht ei-
ne Liste nur aus einem Element, so zeigt
dieses wieder auf sich selbst (zyklische
Struktur). Bei Ringlisten ist es moglich,

von einem beliebigen Element der Liste
aus auf alle anderen Elemente der Liste
zuzugreifen. '

Alle einfachen Listenstrukturen ha-
ben einen entscheidenden Nachteil: Sie
lassen sich immer nur in einer bestimm-
ten Reihenfolge bearbeiten! Diese ist
iiber die Wurzel durch die Verkettung
vorgegeben. Werden bestimmte Ele-
mente gesucht, muf3 die Liste von der
Wurzel an durchsucht werden, bis das
gewiinschte Element gefunden oder
aber das Ende der Liste erreicht ist. Es
ist unmoglich, von der aktuellen Listen-
position die Liste "riickwérts" zur Wur-
zel hin zu verfolgen.

Doppelt verkettete Listen

Das Ziel von doppelt verketteten Li-
sten ist die Moglichkeit, von einem Ele-
ment aus zu dem vorigen (Vorginger)
und zum nichsten Element (Nachfol-
ger) der Liste zu gelangen. Die Verket-
tung der Elemente untereinander muf
mit zwei verschiedenen Zeigern erfol-
gen. Der eine Zeiger zeigt auf den Vor-
ganger, der andere auf den Nachfolger.
Das Element benétigt also zwei Zeiger-
komponenten:

TYPE
zeiger = "element;
element = RECORD
inhalt : STRING[20];
before: zeiger;
next : zeiger;
END;

Die Verkettung selbst findet wie in
dem folgenden kleinen Beispiel statt. Da
die Wurzel keinen Vorgénger hat, zeigt
der Before-Zeiger auf NIL. Das Ende der
Liste ist dadurch gekennzeichnet, dafl
"next” auf NIL zeigt (kein Nachfolger):

-2--> Manfred
7522748

before

Bernd

5678456
befare
next  --==--
Markus
324514
before
next
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Beim Anhédngen eines Elements an
das Ende der Liste muf3 "next" vom letz-
ten Element auf das "neue letzte" Ele-
ment zeigen. Gleichzeitig muB "before”
des neuen letzten Elements auf seinen
Vorgéanger zeigen. Das direkte Einfligen
ist etwas umstandlicher, da die Verket-
tung von drei Elementen neu hergestellt
werden muB.

Obwohl diese Listenstruktur von der
Verwaltung erheblich umfangreicher
ist, besitzt sie einen unverkennbaren
Vorteil: Uber die Before-Zeiger kann die
Liste von unten nach oben und iiber die
Next-Zeiger von oben nach unten bear-
beitet werden. Liegt eine Liste in einer
sortierten Reihenfolge vor, kann ab ei-
ner beliebigen Stelle (sofern ein Zugriff
auf diese méglich ist) nach oben (Such-
begriff ist kleiner) oder nach unten
(Suchbegriff ist gréBer) gesucht wer-
den. Es muf nicht immer von der Wurzel
ausgegangen werden.

LaBt man noch den Next-Zeiger auf
das erste Element der Liste zeigen und
den Before-Zeiger des ersten Elements
auf das letzte Element, so entsteht eine
doppelt verkettete Ringliste. Die Vortei-
le der doppelt verketteten Liste (zwei
Richtungen) und der Ringliste (iiber ei-
nen Zeiger Zugriff auf alle Elemente der
Liste) sind damit vereint.

Die beschriebenen einfachen oder li-
nearen Listen zeigen ihre besondere
Stérke beim Fiihren einer sortierten Li-
ste. Ein Eintrag wird dabei an die richti-
ge (sortierte) Stelle in der Liste einge-
fiigt. Besteht eine Liste z.B. aus den Ele-
menten mit dem Inhalt

3 5 6

und das neue Element 4 soll sortiert ein-
gefligt werden, so muB dieses zwischen
3 und 5 verkettet werden (3, 4, 5, 6). Die
Liste liegt dann wieder sortiert vor. Pro-
grammtechnisch wird dabei die Liste
von der Wurzel aus durchsucht, bis ein
Elementinhalt gefunden ist, der gréBer
ist als der neue Eintrag. Vor diesem Ele-
ment ist der neue Eintrag einzufiigen.
Bei einem ARRAY wire das Suchen
nach der richtigen Stelle zwar identisch,
aber alle Elemente, die groBer sind als
der neue Eintrag, miiten dann um je-
weils eine Position nach unten verscho-
ben werden (Platz fiir das neue Element
schaffen). Und das ist eine sehr zeitkriti-
sche Aktion!

Der Nachteil einer linearen Liste, auch
wenn sie sortiert vorliegt, liegt im se-
quentiellen Suchen innerhalb der Liste.
Es gibt hier keine andere Mdglichkeit,
als von der Wurzel aus alle Elemente se-
quentiell zu bearbeiten. Bei einer Liste
mit 500 Elementen miissen maximal 500

Vergleiche durchgefiihrt werden, um
den gewlinschten Inhalt zu finden. Das
ist fiir ein anspruchsvolles Programm
ein untragbarer Zustand.

Binare Baume

Bereits im Floppy-Kurs, Teil 9 (CPC-
Magazin 8/9, Seite 52 ff) wurde genauer
untersucht, warum in einer sortierten
Liste wesentlich schneller gesucht wer-
den kann als in einer unsortierten. Um
mich hier nicht zu wiederholen, bitte ich
Sie, dieses dort noch einmal nachzule-
sen. Die Baumstruktur zeichnet sich da-
durch aus, daB jedes Element der Liste
zwei Nachfolger haben kann. Der linke
Nachfolger ist in der Regel immer ein
Element mit einem kleineren Inhalt, der
rechte besitzt einen gréBeren Inhalt.
Sind keine Nachfolger vorhanden, zei-
gen diese Zeiger auf NIL.

Verdeutlichen wir uns das Prinzip
noch einmal an einem Beispiel. Es sollen
die Elemente mit den Namen Manfred,
Bernd und Markus angelegt werden.
Manfred wird die Wurzel, und da ernoch
keine Nachfolger hat, zeigen "links" und
"rechts” auf NIL:

Manfred
--~ links
( rechts ---
NIL N}L

Das nachste Element soll den Inhalt
Bernd aufnehmen. Der Wert Bernd wird
von der Wurzel aus eingefiigt, wobei ein
kleinerer Wert nach links und ein gréfe-
rer Wert nach rechts verzweigt. Da
Bernd kleiner ist als Manfred, findet die
Verkettung iiber den Links-Zeiger von
Manfred statt. Da Bernd keine Nachfol-
ger hat, zeigen seine Zeiger auf NIL:

' Manfred
------- links
[ rechts = =s==csa-
nhL

Bernd

--= links

[ rechts ---

NIL N}L

Das Einfiigen von Markus geschieht
analog, nur daB dieser Wert gréBer ist
als Manfred. Er wird also iiber den
Rechts-Zeiger von Manfred verkettet:

Manfred
links

Markus

--- links
[ rechts ---
NIL NIL

Bernd

--- links
[ rechts )
NIL NIL

Wie wird nun ein Element mit dem In-
halt Claudia in diesen Baum eingefiigt?

1. Claudia ist kleiner als Manfred, also
wird nach links verzweigt zu Bernd.

2. Claudia ist groBer als Bernd, es wird

rechts verzweigt.

3. Darechts von Bernd NIL ist, kanndas

Element fiir Claudia hieriiber verket-
tet werden.

Manfred
------- links
£ rechts ====e--o
ernd Markus
--~ links ~-- links
[ rechts --—- ( rechts ---
NIL NIL NlL
Claudia

~~- links
{' rechts ---
NIL N}L

Verfolgt man jetzt die Elemente von
links nach rechts, so ergibt sich eine sor-
tierte Folge von Bernd, Claudia, Man-
fred und Markus. Durch das gezielte
Verketten entsteht ein geordneter bini-
rer Baum. Die Suche nach einem be-
stimmten Inhalt wird dadurch erheblich
optimiert. Von der Wurzel aus wird der
gesuchte Inhalt mit dem jeweiligen Ele-
mentinhalt verglichen und nach folgen-
den Kriterien gepriift: -

Suchbegriff = Elementinhalt gefunden
Suchbegriff < Elementinhalt links
Suchbegriff > Elementinhalt rechts
Zeiger = NIL nicht vorhanden

Rekursive Programmierung

Betrachtet man die obige Priifreihen-
folge beim Einfiigen eines neuen Ele-
ments, so stellt man fest, daB bei jedem
die gleichen Priifungen notwendig sind.
Diese Tatsache nutzt man fiir die rekur-
sive Programmierung aus. Rekursion be-
deutet, daB sich eine Prozedur selbst
wieder aufruft. Damit dies aber nicht
unendlich oft geschieht, muB eine Ab-
bruchbedingung vorhanden sein. Jedes-
mal, wenn eine Prozedur sich selbst auf-
ruft, wird die neu aufgerufene Prozedur
wie eine neue, vollkommen von der auf-
rufenden getrennte Prozedur behan-
delt, obwohl es ja die gleichen sind. Alle
lokalen Variablen haben nur in der ent-
sprechenden Rekursionsebene Giiltig-
keit. Man kann sich als Eselsbriicke vor-
stellen, daB eine rekursive Prozedur so
oft vorhanden ist, wie sie aufgerufen
wird. Eine begonnene rekursive Proze-
dur muB immer beendet oder abgebro-
chen werden.

Rekursion ist ein Begriff, der aus der
Mathematik herriihrt und vor allem bei
mathematischeri Problemen Anwen-
dung findet. Man geht dabei von der An-
nahme aus, daB, wenn ein Teilproblem
geldst ist, sich damit auch das ganze
Problem l6sen 14B8t. Wenn man also ei-
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nen Stein von einem Stapel auf den an-
deren legen kann, 148t sich mit dieser
Tatigkeit ein beliebig groBer Stapel um-
schichten, indem sich die Tatigkeit im-
mer wieder selbst aufruft. Die Abbruch-
bedingung wiére hier erfiillt, wenn der
Stapel komplett umgeschichtet ist.

Der Anwendungsbereich von Rekur-
sionen ist m.E. sehr eingeschrankt und
in der Regel nur bei mathematischen
Problemen niitzlich. Der Vorteil liegt ein-
" deutig in der Einfachheit und Ubersicht-
lichkeit, sofern der Programmierer die
rekursiven Regeln beherrscht. Der gra-
vierende Nachteil liegt vor allem in der
sehr langsamen Ausfiihrung eines re-
kursiven Programms und im gréfieren
Speicherplatzbedarf fiir das Programm
selbst (rekursiver Code). Nicht zu ver-
gessen ist, daB bei jedem Aufruf der Pro-
zedur alle benutzten Variablen und Pa-
rameter auf dem Stapel zwischenge-
speichert werden. Die mégliche Rekur-
sionstiefe ist daher auch von der Spei-
cherkapazitiat des Rechners abhangig.

In fast allen Lern- und Computerbi-
chern finden Sie als Beispiel fiir eine Re-
kursion die Fakultdtsberechnung und
die Bestimmung von Fibonacci-Reihen,
auf die ich an dieser Stelle allerdings ver-
zichten will. Sie machen zwar das Prin-
zip der Rekursion sehr deutlich, bringen
aber gegeniiber der iterativen Program-
mierung (Schleife) keine Vorteile, son-
dern nur Nachteile.

Wir wollen deshalb das Einfiigen ei-
nes Elements in einen Baum rekursiv 16-
sen, denn hier wird eine der wenigen
wirklich effektiven Moglichkeiten deut-
lich. Zuvor ist allerdings noch anzumer-
ken, daB Turbo-Pascal grundsétzlich kei-
nen rekursiven Code erzeugt, sondern
ihm das mit der Compiler-Direktive

($A-) rekursiver Code
($A+) nicht rekursiver Code

mitzuteilen ist. Da ein rekursiver Code

linger und langsamer ist, sollten nur die

Prozeduren, die sich selbst aufrufen, mit

den beiden Direktiven geklammert wer-
‘den.

Das Programm

Das Beispielprogramm "Binér-Baum”
hat die Aufgabe, einen beliebigen Text
zeichenweise einzulesen, die einzelnen

Zeichen sortiert in einen Baum einzufi- ,

gen und, falls ein Zeichen mehrmals auf-
tritt, die Anzahl zu zéhlen. Am Ende des
Programms sollen alle Zeichen sortiert
mit der Angabe, wie oft sie aufgetreten
sind, auf dem Bildschirm ausgegeben
werden.

Das Hauptprogramm (Zeile 60 bis 83)
eréffnet eine Text-Datei und liest Zei-

[
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PROGRAM Binaer_Baum;

TYPE
zeiger = “element;
element = RECORD
begriff : CHAR;
anzahl : INTEGER;
links : zeiger;
rechts i zeiger;
END;
VAR
wurzel : zeiger;
dateiname : STRING[13];
datei TEXT;
zeichen : CHAR;
{$A-} { Es wird ein rekursioner Code erzeugt ! }
PROCEDURE Einhaengen(zeichen: CHAR; VAR pointer : zeiger);
BEGIN .
IF pointer=NIL THEN
BEGIN
NEW (pointer) ;
pointer”.begriff:=zeichen;
pointer”.anzahl :=1;
pointer”~.links :=NIL;
pointer”.rechts :=NIL;
END
ELSE
"IF zeichen>pointer”.begriff THEN
einhaengen(zeichen,pointer“.rechts)
ELSE
IF zeichen<pointer”.begriff THEN
" einhaengen(zeichen,pointer”.links)
ELSE
pointer”.anzahl:=pointer”.anzahl+l;
END;
PROCEDURE Listen(pointer : zeiger);
BEGIN
IF pointer<> NIL THEN
~ BEGIN
Listen(pointer”.links);
WRITELN('Das Zeichen <',pointer”.begriff,’> war ',
pointer”.anzahl:4,’ mal vorhanden.’);
Listen(pointer”.rechts); o
END;
END;
{$A+} { Rekursiver Code wieder aufgehoben }
BEGIN
wurzel:=NIL; {Initialisieren}
CLRSCR; : ;
WRITELN(’Sortiere und zaehle die Zeichen eines Textes');
WRITELN; Y .
WRITE(’> Name der Textdatei (mit Typ) : 25
READLN(dateiname);
ASSIGN(datei,dateiname);
RESET (datei);
WRITELN;
WHILE NOT(EOF(datei)) DO
BEGIN
WHILE NOT(EOLN(datei)) DO
BEGIN
READ(datei, zeichen);
Einhaengen(zeichen,wurzel);
WRITE(zeichen);
END;
READLN(datei);
WRITELN;
END;
CLRSCR;
Listen(wurzel);
END.
{M.W.Thoma, Hamburg August 1986}
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chen um Zeichen ein (bis End-Of-Line,
dann wird EOLN iiberlesen, Zeile 78).
Das gelesene’ Zeichen wird dann der
Prozedur Einhaengen iibergeben. Sie
figt das Zeichen im Baum ein. Am Ende
des Programms wird der Baum ausge-
druckt. ,

Die beiden Prozeduren Einhaengen
und Listen sind rekursiv und werden mit
den Compiler-Direktiven (Zeile 20 und
57) geklammert. Sehen wir uns zu-
néchst die Prozedur Einhaengen an. [hr
wird das Zeichen iibergeben, das in den
Baum eingefligt werden soll, sowie zu-
satzlich eine Zeigervariable. Beachten
Sie, daB dies ein Variablenparameter ist
(der gednderte Inhalt kommt zuriick).
Spielen wir die Prozedur einmal durch.
Beim ersten Aufruf (Zeile 75) werden ihr
ein Zeichen (z.B. M) und die Wurzel
ubergeben, die z.Z. auf NIL zeigt (Zeile
61). Die erste Anweisung in der Proze-
dur priift, ob der iibergebende Zeiger
(die Wurzel) NIL ist. Da dies zutrifft,
wird ein neues Element erzeugt und mit
den entsprechenden Werten gefiillt.
("anzahl” bestimmt, wie oft dieses Zei-

chen im Text vorhanden war.) Das

war's! .

Da der iibergebene Zeiger (hier die
Whurzel) ein Variablenparameter ist, ent-

hélt die Variable wurzel aus dem Haupt-
programm den Zeigerwert vom ersten
Element! Das nichste gelesene Zeichen
soll ein T sein. Die {ibergebene Wurzel
ist jetzt nicht mehr NIL (sie zeigt auf das
Element mit dem Wert M), und die IF-
Bedingung ist nicht mehr erfiillt! Es
wird also in den ersten ELSE-Zweig ver-
zweigt (Zeile 34). Hier wird der Inhalt
des Elements (M) mit dem Zeichen (T)
verglichen. Wenn das Zeichen gréBer ist
als der Inhalt, wird die Prozedur rekursiv
aufgerufen. Als Zeiger wird "pointer”
.rechts” ibergeben, da jaim rechten Teil
des Baumes' weiter gesucht werden
muB. Die Prozedur wird also erneut, aber
mit einem anderen Zeigerinhalt {iberge-
ben. Dieser zeigt auf NIL, und die IF-Be-
dingung ist erfiillt (Element anlegen und
Zeiger auf NIL setzen). Die aufgerufene
Prozedur ist damit beendet und kehrt
zur aufrufenden Prozedur zuriick. Da der
Zeiger als Variablenparameter tiberge-
ben wird, erhélt der formale Parameter
(hier "pointer * .rechts") den gednderten
Wert, und das ist der Zeigerwert auf das
neue Element! Die Verkettung ist damit
bereits erfolgt.

Ist das Zeichen kleiner als der Inhalt
des jeweiligen Elements, wird die Proze-
dur rekursiv mit dem Zeiger auf den lin-

Anzeige

Der Programm-Generator:

Anzeige

ken Teil des Baumes aufgerufen. Ist der
Inhalt weder kleiner noch gréBer als das
Zeichen, so kann es nur noch gleich sein.
In diesem Fall wird der Z&hler (anzahl)
des Elements nur um eins erhdht. Nach
diesem Verfahren hangelt sich die Pro-
zedur durch den gesamten Baum. Ein
wirklich geniales Verfahren!

Die Prozedur Listen arbeitet dhnlich.
Von der Wurzel aus wird zunéchst solan-
ge nach links zum allerkleinsten Ele-
ment hin verzweigt, bis es nicht mehr
weitergeht. Erst dann wird das erste
Zeichen ausgegeben. AnschlieBend er-
folgt eine Verzweigung nach rechts
(hier kdénnte ja was folgen). Geht es da
weiter, wird von diesem Element aus
wieder nach links verzweigt. Die Inhalte
werden dann in sortierter Reihenfolge
ausgegeben!

Zweifellos reicht die Beschreibung
von rekursiven Prozeduren und Funktio-
nen zum vollen Erfassen nicht aus. Ver-
suchen Sie deshalb einmal, ein Beispiel
mit Zettel und Papier zu 16sen. Sie kom-
men dann dem Verfahren und dem logi-
schen Prinzip immer naher. Das Pro-
gramm soll Thnen dazu eine Hilfe sein.

Manfred Walter Thoma

Ein Programm, das Programme schreibt!

Nachdem die géngigen Programmiertechniken eine gewisse
Reife erlangt haben und das programmtechnische Metho-
denrepertoire ausgereizt ist, dringt sich immer mehrder Ge-
danke an eine Automation des Programmierens auf.

Programme durch Programme schreiben zu lassen, das ist
die Aufgabe der Programm-Generatoren. Von der Firma
Tiiftler-Union (Postfach 82, A-6961 Wolfurt) wurde nun ein
Programm-Generator fiir das Schneider-Basic entwickelt.
Dieser bringt zuerst im Dialog mit dem Benutzer in Erfahrung,
was das zu erzeugende Programm tun und wie es gestaltet
sein soll. AnschlieBend schreibt er mit Hilfe des eingebauten
Syntax- und Algorithmenwissens das angestrebte Zielpro-
gramm auf ein File, von wo aus dieses geladen und durch
MERGE mit anderen Programmen vereint werden kann. Auf
diese Weise lassen sich Programme fiir Masken, Mentis, Op-
tions-Schalter, Eingabe- und Resultatausgabeformulare, Ta-
bellen, Listen, Windows, Dialoge, Druckerprotokolle und vie-
les mehr erzeugen. Die erzeugten Basic-Programme sind frei
zugénglich, listbar, modifizierbar, und es werden fir sie kei-
nerlei Urheberanspriiche erhoben. :

Der "Urheber” ist ja kein Mensch, sondern der Generator!

Innerhalb von wenigen Minuten lassen sich groBe Pro-
grammbldcke schreiben, die aufgrund ihrer maschinellen Er-
zeugung frei von Syntax-Fehlern sind und daher auch nicht
mehr aufwendig getestet werden miissen. Wihrend im inter-
nationalen Durchschnitt ein Programmierer ca. 15-25 Pro-
grammzeilen pro Tag schafft, erzeugt der Generator ein Viel-
faches davon in wenigen Sekunden. Die Bedienung des Ge-
nerators ist weitgehend selbsterkiérend.

Preis des Generators: 89.— DM

Sind SIE etwa derjenige, der
sich bis heute allen Vorztigen
unserer MOUSEPACK-Systeme
fur CPC und JOYCE zum Trotz
noch nicht in den Besitz eines
dieser deutschen Qualitéts-
produkte gebracht hat?

Stellen Sie sich freiwillig!

Reward

Bearbeitungsgebiihren:
DM 228.- fiir den CPC-Besitzer
DM 249.— fiir den Joyce-Besitzer

Rechtsbeistand oder Selbstanzeige bei:

Gerdes - Imperial SOFTware Systems
HeidegartenstraBe 36 - D-5300 Bonn 1
Telefon 0228/2524 74 :
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Der
Schneider PC

Dar Schnaider PC ist ein kompatibler IBM-PC mit bervorragendon susatzlichen Erwel-
terungen. Er wird als vollstandiges Sy geliefert und hat in der Standard-Aus-
fiihrung die folgenden Kennzelchon:
- 512 KB System mit allen Schaltkreisen aufl ‘emer emzigen
ptplatine 8086 Proze: mit 8 MHz X Dear Haupt:
spaicher ist auf der Hauptplatine auf 640 KB erwelterbar
- - Calour Grafik-Karte mit speziellem 15-Farb Hi-Res Modus.
- Drei vfull-sizee kompatible Erweiterungsstecker. Am Stan-
at steht hand Strom zur Verfugung, um eine
whard-disky und voontrollers su versorgan
- Wahl zwischen einer oder awei 360 KB 5% "-Diskettanlauf-
werke.
- Die Hauptplatine beinhaltet je eine serielle und parallele
Schnittstelle mit Standard-Belegungen
- Lautsprocher mit Lautstirkeragler
- Battane-gepufferte Hardware-Uhr (real time clock) und Konfi-
guration RAM
- Sochel fiir 8087 »mathem. Co-Prozessoru
- Komplett mit Farb- oder Monochrome-(Grey-Level) Monitor
Der wahlweise mitgelieforte Farbmonitor beinhaltet fol-

Monochrome-Bildschirm
1 Laufwerk

Monochrome-Bildschirm
2 Laufwerke

gende Moglichkeiten: '
Textmodus; mittlere Auflésung 16 Farban, 40x25 Zeichen,
hochauflézend 16 Farben, 80x 25 Zeichen.
aphik f Mitel Aufldsung drei 4-farb-Palstten,
320% 200 Punkte,; hochauflasend 2-farhig, 6 40x 200 Punkte (Hi-
Res Mode); speriell hochaufldsend 16 Farban, 640x 200 Punkte.
- Kompl IBM-Stancard-T: 1, belauchtete (Numiock)
und (Capslock)-Tasten, Joystick-Ansehlufi, (Extral-, (Del} und

Farb-Bildschirm R Mocraserl i 1
1 Laufwerk - 1BM-PC-kompatibles ROM BIOS

, . - Umfi fche mitgelieferte Software (4 Disi Mi fi
Farb-Bildschirm MSDOS 3.2, Digital Ri h GEM, GEM Desktop, Digital Rese-

arch GEM Paint, Digital Research DOS PLUS, betraibt MS DOS
und CP/M-86, GEM unterstiitzt Locomotive BASIC 2
- Benutzer-Handblicher

2 Laufwerke

- - 'h.'jr‘h'

LN,

b

IBM st ein togibtrsrtes Warsnzeichan fit Intsrmational Bummess

Machines Comporstion, Microsoft und MSDOS sind registrieste Waten
geichen for Microsoft Corporation, TOS: Flus, GEM, GEM Dasiop
GEM PAINT sind Warenzeichen von Diaital Research Ine . Locomotive
BASIC 2 it ein Waeenz. lur Locomotive Soltware Ltd
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Liebe Leser!

Es ist schon irgendwie drger-
lich! Obwohlmit viel Tamtamder
neue Schneider-PC bereits im
September der Presse vorge-
stellt wurde, steht uns in der Re-
daktion noch kein Schneider-PC
zur stdndigen Verfligung. Auf
waghalsige ein- oder zweitdgige
Tests konnen wir uns als gute
Fachzeitschrift aber nicht einlas-
sen. Wie das die anderen ma-
chen, ist uns schleierhaft. Viel-
leicht haben die schon einen
Schneider-PC zur stédndigen Ver-
fligung? Entsprechend fallt der
geplante Test des neuen Schnei-
der-PC ins Wasser.

Trotz alledem beginnen wir
hier in dieser Ausgabe des
Schneider-Magazins mit dem er-
sten PC-Teil. Den Schwerpunkt
fiir die ndchsten Ausgaben ha-
ben wir speziell bei der "Einstei-
ger-Hilfe"” angesetzt, namlich
da, wo gerade die neuen PC-Be-
sitzer die ersten Schwierigkeiten
haben.

Heute geht es u.a. um die Be-
nutzung der Funktionstasten
unter MS-DOS. Bei der Soft- und
Hardware beginnen wir mit Pro-
dukten der unteren Preisklasse,
die fiir den privaten Anwender
noch finanzierbar sind. Aber
auch Produktbeschreibungen
der gehobenen Preis- und Lei-

stungsklasse finden hier ihren
Platz. Der O.K.-Text wird eine
standige und kritische Rubrik im
PC-Teil werden. Bereits heute
starten wir einen 8088/8086-Ma-
schinensprache-Kurs und schlie-
Ben uns damit an einen von vie-
len Lesern geduBerten Wunsch
an. Buchbesprechungen und
Hintergrundinformationen feh-
len nattrlich ebenfalls nicht.

In der nachsten Ausgabe folgt,
s0 Schneider will, ein ausfiihrh-
cher Erfahrungs- und Testbe-
richt iiber den PC 1512, ein Be-
richt iber den Betrieb von Netz-
werken an PCs und natiirlich die
Fortsetzung des 8088/8086-Kur-
ses. Ich hoffe, daB wir damit den
richtigen Einstieg gefunden ha-
ben. Fiir Anregungen, Kritik und
tatkraftige Unterstiitzung von
Thnen sind wir jederzeit dankbar.

Thr Manfred Walter Thoma

sslldtnr~

'{({'tl‘(

Y s

& 0 B Py bpe Ve T
i L K o L Ny

i L]

“"-:.!‘_-' :-“u

Wie war denn das
mit MS-DOS?

MS-DOS ist heute das verbrei-
tetste Betriebssystem flir 16-Bit-
Prozessoren und wurde von Mi-
croSoft auf der Basis der Intel-
Prozessoren 8088/8086 entwik-
kelt. Das von IBM vertriebene
PC-DOS ist.- im wesentlichen
identisch. MS-DOS hat eine ge-
wisse Ahnlichkeit mit dem CP/
M-Betriebssystem und der Um-
steiger vom CPC aufdenPC 1512
wird bei den Kommandos Ahn-
lichkeiten vorfinden. Trotzdem
orientierte man sich bei MS-DOS
(vor allem in der internen Struk-
tur) mehr am Betriebssystem
UNIX, das bei Mini-Computern
eine groBe Verbreitung besitat.

MS-DOS ist ein reines Single-
Task- und Single-User-Betriebs-
system. DasheiBt, es kann nur ei-

ne Aufgabe (Task) pro Zeilenein-
heit erledigen. Das QDOS aus
dem Jahre 1980 von T. Paterson
ist ein Vorldufer des heutigen
MS-DOS. Es wurde tiber das 86-
DOS hin zum PC-DOS entwickelt
und 1981 mit den IBM-PCs ver-
trieben. MicroSoft brachte fast
zur gleichen Zeit die MS-DOS
Version 1.0 fiir IBM-kompatible
Rechner auf den Markt. Die Ver-
sion 1.0 unterstiitzte nur einseiti-
ge Laufwerke mit 8 Sektoren pro
Spur (160 XByte Speicherkapazi-
tdt) und das ganze System steck-
te noch voller Fehler. Mit der Ver-
sion 1.05 (kostenlose Nachliefe-
rung) wurden die wesentlichen
Fehler im System behoben (vor
allem im Basic-Interpreter). Aber
erst die Version 1.1 konnte man

als fehlerfrei bezeichnen (soweit
das iberhaupt méglich ist). Spe-
ziell im "Nucleus” (Kern des Be-
triebssystems) wurden erhebli-
che Verbesserungen eingefiigt.
Diese Version unterstiitzte auch
doppelseitige Laufwerke
(360 KByte). Weiterhin wurden
einige Kommandos und Dienst-
programme neu hinzugefiigt.
Das Directory zeichnete zusétz-
lich noch die Uhrzeit des letzten
Zugriffs auf eine Datei auf.

Die anschlieBende Version 2.0
ahnelte dann immer mehr UNIX
und bot eine hierarchische Datei-
struktur an. So lieBen sich hier
mehrere Subdirectories (Unter-
verzeichnisse) anlegen und Da-
teienals geordneter "Baum" ver-
walten. Neu waren auch Umlei-
tungen und Pipelines. {Mit Um-
leitungen lassen sich Ein- oder
Ausgaben auf eine andere Ein-
heit [Drucker, Diskette etc.] um-
leiten, und mit Pipelines kann
man Informationen [Ausgaben]

\

eines Programms direkt an ein
anderes Programm als Eingabe
iibergeben. ) Die Systemfunktion
(Interrupt 21H) wurden bei der
Version 2.0 um einige UNIX/XE-
NIX-kompatible erweitert.

Die dann im Jahre 1983 er-
schienene Version 2.1 bot als
Neuerung léanderspezifische Ei-
genschaften (Darstellung von
Zeit und Datum etc.), die wahl-
weise aufgerufen werden konn-
ten. Version 2.11 (deutsche Ver-
sion 2.1) ist die derzeit noch ver-
breitetste Version. Version 3.0
brachte keine wesentlichen An-
derungen (einige neue Dienst-
programme) und ist als Vorldufer
zur Version 3.1 (Ende 1985) zu
verstehen. Als wesentliche
Neuerung sind die Netzwerk-
funktionen zu nennen. Bei zu-
kiinftigen Versionen (4.X und
5.X) werden wohl Funktionen
zum Multi-Task- und Multi-User-
Betrieb zu finden sein.

Manfred Walter Thoma



Textverarbei-
tung auf dem
Prifstand

Von Dietmar Eirich
Signum-Verlag

239 Seiten, 48.-DM
ISBN 3-924767-05-X

Dietmar Eirich, der schon
durch zahlreiche Verodffentli-
chungen in verschiedenen Com-
puterzeitschriften und der Fern-
sehserie "Wer hat Angst vordem
kleinen Chip" auffiel, bietet mit
diesem Buch dem absoluten
Computerneuling , der sich spe-
ziell fiir Textverarbeitung inter-
essiert, eine "Kaufberatung und
Auswabhlhilfe”.

Das Buch gliedert sich in fol-
gende Abschnitte: Als erstes
wird erklart, was Textverarbei-
tung ist und was man bei der
Auswahl des Programms beach-
ten sollte. Danach geht der Autor
kurz auf Zusatzprogramme fiir
Serien-Schriftstiicke ein, erklart
die Zukunft der "Elektronischen
Post" und gibt Tips fiir den Biiro-
betrieb. Danach folgt der Haupt-
abschnitt: Es werden 29 unter-
schiedliche Textverarbeitungs-
programme (zwischen 180.-DM
und 2850.-DM) auf durchschnitt-
lich je 5 Buchseiten nach einheit-
lichen Kriterien gepriift. 16 wei-
tere, nur kurz geprifte Program-
me folgen im anschlieBenden Ka-
pitel auf 7 Seiten. Jedes dieser 29
Programme wird in einzelnen
kleinen Kapiteln kurz beschrie-
ben und die Systemvorausset-
zung genannt. Danach geht Diet-
mar Eirich auf den Lieferumfang
(wieviele Disketten) und die Do-
kumentation (Umfang und Qua-
litat des Handbuchs) ein. Als Ab-
schluB eines solchen Kapitels
steht die Gesamtbewertung.

- Sind bei einem Programm Be-
sonderheiten im Umgang mit
diesem vorhanden, geht der Au-
tornoch einmal gesondert darauf
ein. Dies konnen positive wie
auch negative Punkte sein. Ge-
priift wurden folgende Program-
me: Word, WordStar, Tex-Ass,

PC1512 12

Perfect Writer II, Easywriter I
und II, aber auch unbekanntere
und spezielle Programme wie
Ghostwriter, M.1.S.-Rechentext,
Toptip und Scientex. Im An-
schluB an die Priifung der Text-
verarbeitungsprogramme folgt
ein Kapitel iiber den Drucker-
markt. Auf 17 Seiten vermittelt
der Autor noch, was man tUber
Drucker wissen muB (technische
Unterschiede der einzelnen Ar-
ten, Geschwindigkeit, Qualitdt
des Schriftbildes und AnschluB
des Druckers an den Rechner).
Den AbschluB3 des Buches bildet
der Bezugsquellennachweis.

Dieses Buch bietet dem Ein-
steiger in Sachen Textverarbei-
tung mit dem Computer eine Fiil-
le von Informationen iiber die be-
notigten Gerdte und Program-
me. Durch seine durchgéngig
gleichen Kriterien in der Priifung
gibt es dem potentiellen Kaufer
eine echte, erste Entscheidungs-
hilfe, wobei man bedenken mu8,
daB diese Testberichte subjektiv
die Meinung des Autoren zu den
gepriften Programmen wieder-
geben. Es erspart aber das viele
Lesen der einzelnen Testberich-
te in den unterschiedlichen
Fachzeitschriften, die natiirlich
auch keine einheitlichen Prii-
fungskriterien haben kdnnen.”

Ein Nachteil dieses Buches ist
das Poblem, daB es nie auf dem
aktuellen Stand sein kann. Glin-
stig wére es auch gewesen, eine
abschlieBende tabellarische Ge-
gentiiberstellung der gepriiften
Programme abzudrucken, was
einen besseren Vergleich der
einzelnen Programme verein-
facht hétte. AuBerdem fehlen
Tests zu den Textverarbeitungs-
programmen von integrierter
Software véllig. Doch ich meine,
die Vorteile des Buches liberwie-
gendie Nachteile bei weitem. Ich
finde es auf jeden Fall eine sehr
gute und nachahmenswerte
Idee auch fiir andere Programm-
bereiche.

Monika Ohlfest

BUCHE

Das kann der
Schneider PC

Von Bartel/Stein

Verlag Data Becker
173 Seiten, 29.-DM
ISBN 3-89011-250-1

Kaum hat Schneider seinen PC
der Presse vorgestellt, kommt
Data Becker auch schon mit dem
ersten Buch auf den Markt. Da-
mit setzt der Diisseldorfer Verlag

seine Reihe von Einsteigerbii-

chern (friiher Premierenbiicher)
unter neuem Reihentitel fort.
Hier sollen dem Einsteiger um-
fassende Informationen iber
den zur Auswahl stehenden
Computer geboten werden und
somit bei der Entscheidung zum
Kauf helfen.

Der hier vorliegende Band glie-
dert sich grob in die drei Teile
Einblicke, Hauptteil, Nach-
schlag. Der erste Abschnitt lie-
fert in knapper, tabellarischer
Form einen ersten Eindruck vom
Schneider-PC. Die Autoren stel-
len hierden Soll-Zustand der Per-
sonal Computer dem Ist-Zustand
des Schneider-PCs entgegen.
Eingegangen wird hier auf Hard-
ware ( Tastatur, Monitor, Innerei-
en und Umgebung) sowie Soft-
ware (Betriebssysteme und mit-
gelieferte Programme). Diesel-
ben Themen werden im Haupt-
teil noch einmal ausfiihrlich be-
handelt. Die Autoren erkldren
dem Leser in jedem Kapitel zu-
nachst einmal die allgemeinen
Begriffe und gehen dann aus-

Butal Sein
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Schneider

Hf%N DATA BECKER BUCH

fihrlich auf den Schneider-PC
ein. Der Computerneuling be-
kommt so erst einmal Basiswis-
sen vermittelt, lernt dann den-ei-
gentlichen Rechner kennen und
erhélt zum SchluB noch ein paar
praktische Anwendungen (Pro-
grammierung unter Basic oder
Benutzung von MS-DOS). Das
abschlieBende  Kapitel ' des
Hauptteils ist der "Einkaufs-
bummel”, der dem Leser direkt
bei der Kaufentscheidung helfen
will: Worauf ist zu achten; was
fiir Software gibt es; wieviel
Geld muB fiir welche Ausstat-
tung angelegt wetden? Der
Nachschlag liefert zur Abrun-
dung des Ganzen dann Bench-
marktests, ein kleines Fachvoka-
bular und ein Stichwortverzeich-
nis.

Diese Reihe von Data Becker
ist fiir den absoluten Computer-
neuling, der sich fiir einen
Schneider-PC interessiert, eine
sinnvolle Entscheidungshilfe.
Sie lobt den neuen Rechner nicht
nur (wie man bei dem friithen E1-
scheinungstermin vielleicht ver-
muten kénnte), sondern nennt
auch Kritikpunkte (z.B. den Mo-
nitor). Fir den schon etwas fort-
geschrittenen Computerbenut-
zer, der umsteigen will oder den
Schneider-PC schon besitzt, bie-
tet dieses Buch meines Erach-
tens nicht viel Information, die er
noch nicht kennt.

Schnelle Biicher haben bei Da-
ta Becker immer noch ihre Mak-
ken. Unverkennbar ist bei die-
sem Buch der Data-Welt-Stil,
manchmal vielleicht etwas zu
flapsig, aber sonst ganz gut les-
bar. Was aber die Korrektur der
Texte angeht, scheint dies nicht
ganz so ernst genommen zu wer-
den: Druckfehler, falsche Binde-
striche und ein doppeltgesetzter
Abschnitt. (Ab und zu soll es das
auch bei uns geben.) Trotzdem
kann man sagen, daB das Buch
momentan, wo in den Zeitschrif-
ten nur knappe Wald- und Wie-
sentests stehen, dem Leser eini-
ge interessante Informationen
liefert.

Monika Ohlfest



74 PC 1512
Assemblerkurs fiuir den PC
In diesem Heft beginnen wir unseren Assemblerkurs fiir
den Schneider-PC-Prozessor 8086
Warum Assembler? le wird wie jedes Haus in einer

Zuerst ein Vergleich zwischen
Basic und Assembler. Basic ist
leicht zu erlernen und verfiigt
liber méchtige Befehle. Hier er-
reicht man z.B. den Ausdruck ei-
nes Textes mit PRINT"Text". In
Assembler sind dagegen zahlrei-
che Anweisungen nétig, deren

- Anzahl sich mehr als verdoppelt,
wenn man den Text an einer be-
stimmten Stelle des Bildschir-
mes positionieren will. Hinzu
kommt, daB Assembler schwieri-

' ger zu erlernen ist und Kenntnis-
se der Hardware und des Sy-
stems voraussetzt, um die man
sich bei Basic nicht zu kiimmern
braucht. Es sind auch praktisch
alle Probleme in Basic l6sbar.
Warum sollte man alsoin Assem-

- bler programmieren?

" Nun, dafiir gibt es mindestens
zwei gute Griinde: Zum einen
kommt man bei Betriebssystem-
erweiterungen an Assembler
nicht vorbei, und zum anderen
ist Assembler dort unentbehr-
lich, wo es auf ein genau definier-
tes Zeitverhalten des Pro-
gramms ankommt, also bei der
sogenannten Echtzeitverarbei-
tung. Diese tritt bei Steuer- und
Regelvorgédngen auf.

Widmen wir zuerst der Hard-
ware unsere Aufmerksamkeit.
Bekannt ist aus dem Bereich der
Homecomputer, daB sie mit 8-
Bit-Prozessoren ausgertistet
sind. Was heiBit das? Sehen wir
uns den prinzipiellen Aufbau ei-
nes Computers etwas genauer
an. Er muB mindestens zwei
Komponenten enthalten, nam-
lich einen Teil, derin der Lageist,
Daten zu verarbeiten und Befeh-
le auszufiihren, und einen Teil,
der diese Daten und Befehle ent-
halt. Den ersteren nennt man
"Zentrale Verarbeitungsein-
heit” (CPU) und den anderen
Speicher (Memory).

Zwischen beiden muf es eine
Verbindung geben, die in der La-
geist, Daten und Befehle von der
CPU im Speicher schreiben und
lesen zu lassen. Dazu mu8 der
CPU bekannt sein, wo sich im
Speicher die gesuchte Informa-
tion befindet. Jede Speicherstel-

Stadt mit einer Adresse verse-
hen. Dabei werden die Speicher-
stellen fortlaufend mit einer
Nummer versehen, also von 0 bis
z.B. 65535. Alle diese Zahlen las-
sen sich im Dualsystem mit 16
Ziffern darstellen. Jede dieser
Dualziffern nennt man ein Bit
(BInary digiT = Bindrziffer). Die-
ses kann nur die Werte 0 oder 1
annehmen. Man hat sich darauf
verstdndigt, jeweils 8 Bit zu einer
Speicherstelle, zu einem Byte,
zusammenzufassen.

Um also alle Speicherstellen
adressieren zu kénnen, bendtigt
man zwei Bytes. Technisch
macht man das mit einem Lei-
tungsbiindel, das fiir jedes Bit
genau eine Leitung enthilt, in
unserem Beispiel also 16 Stiick.
Da hiermit Speicherstellen
adressiert werden, nennt man
dies auch "AdreBbus", weil hier
die Adressen “transportiert”
werden. Genauso werden auch
die Daten auf dem "Datenbus"”
transportiert. Da Prozessoren
wie der 6502, 8080 oder Z80 nur 8
Bit gleichzeitig verarbeiten kén-
nen (trifft beim Z80 nur bedingt
zu), ibemehmen sie die Daten
nur byteweise; d.h., der Daten-
bus besitzt nur 8 Leitungen, er
ist, wie man sagt, 8 Bit breit. Nun
fehlt uns nur noch der Steuerbus.
Erweist die CPU an, ob sie aus ei-
ner Speicherstelle lesen oder in
sie schreiben soll.

Worin unterscheiden sich nun
8-Bit-, 16-Bit- und 32-Bit-Prozes-
soren? Hier gibt es zwei ver-
schiedene Definitionen. Die er-
ste bezieht sich auf die Breite
des Datenbus. Hiernach sind der
Z80, der 6502 und der 8088 in je-
dem Falle 8-Bit-Prozessoren, der
8086, 80186, 80286 und der
68000 wiren 16-Bit-Prozessoren
und der 68020 ist ein 32-Bit-Pro-
zessor. Die andere Definition
geht von der GréBe der internen
Speicher, der Register aus. Da-
nach zahlt der 8088 zu den 16-
Bit-, der 68000 zu den 32-Bit-Pro-
zessoren. Aus diesem Grunde
sagt man zum 8088 auch, er sei
ein 8/16-Bit-Prozessor. Der im
Schneider-PC eingesetzte 8086-

ADRESSBUS

CPU

DATENBUS

—STEUERBUS —

Bild 1: Prinzipielter Aufbau eines Computers

15 i 0
AH Al
BH BL
CH CL
OH DL
15 SP 0
BP
SI
Dl
15 CS 0
DS
SS
S
F P o
[ FLAGS j

Bild 2: der Registersatz des 8086

)

SPEICHER
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Prozessor ist nach beiden Defini-
tionen ein 16-Bit-Prozessor.

Wenden wir uns jetzt wieder
dem AdreBbus zu. Bei den 8-Bit-
Prozessoren ist er 16 Bit breit.
Man braucht zur Belegung des
Busses also nur zwei 8-Bit-Regi-
ster. Beim Z80 sind dazu eine
Reihe von Doppelregistern vor-
gesehen, die zusammen ange-
sprochen werden kénnen. Mit 16
Bit kénnen 2 hoch 16 = 65536
Byte (64 KByte) adressiert wer-
den. Will man mehr Speicher ver-
walten, so muB} ein zusétzlicher
Aufwand (Bankswitching) be-
trieben werden.

Wie sieht die Sache nun beim
8086 aus? Er hat intern 16-Bit-
Register. Der AdreBbus enthélt
aber 20 Leitungen. Mit einem
Register kann man also den Bus
nicht belegen, aber zwei Regi-
ster ergeben zusammen 32 Bit,
also zuviel! Der Prozessor ent-
hélt nun nicht, wie man vermu-
ten konnte, ein spezielles 20-Bit-
Register oder ein zusétzliches 4-
Bit-Register. Um diese 20-Bit-
Adresse 2zu generieren, muf
man auf einen Trick zurniickgrei-
fen. Man kann, wie wir oben ge-
sehen haben, mit 16 Bit 64 KByte

- adressieren. Man benutzt nun
ein Register dazu, den Anfang
eines 64-KBytes-Blockes anzu-
geben und ein anderes Register,
um den Abstand von diesem
Blockanfang anzuzeigen. Man
nennt librigens einen solchen
64-KByte-Block Segment und
den Abstand zum Segmentan-
fang Offset. Die physikalische
Adresse, also die 20-Bit-Adres-
se, errechnet sich nun folgender-
maBen:

Physikalische Adresse = Seg-
mentadresse * 16 + Offset

Rechnen wir einige Beispiele
durch. Die Segmentadresse sei
10A0h (h bezeichnet eine hexa-
dezimale Zahl) und der Offset
2222h. Wir erhalten 10A0h # 10h
= 10A00h. (10h = 16 dezimal),
addieren 2222h: 10A00h +
2222h = 12C22h. Man sieht so-
fort, daB sich diese physikalische
Adresse auch aus der Segment-
adresse 12A0h und dem Offset
0222h oder der Segmentadresse
1000h und dem Offset 2C22h zu-
sammensetzen laBt. (Rechnen
Sie es bitte nach!)

Das bedeutet, daf3 nur die phy-
sikalische Adresse eindeutig be-
stimmt ist, das Paar aus Seg-
mentadresse und Offset ist es
dagegen nicht. Verninftiger-
weise wird man die Segment-
adressen von 0000h dann bei
1000h, 2000h usw. anfangen las-

sen. Um klarzumachen, wo das
Segment beginnt, gibt man die
Adressen als Paar folgenderma-
Benan

Segmentadresse : Offset

Bei unserem ersten Beispiel
wiére dies also 10A0h : 2222h.
Diese Art der Adressierung nennt
man "segmentierte Adressie-
rung” im Gegensatz zur direkten
Adressierung beim Z80, 68000
oder 68020. Der 80286 erzeugt
seine 24-Bit-Adresse jedoch et-
was anders. Im Register, das
beim 8086 die Segmentadresse
enthélt, steht beim 80286 ein
Zeiger auf eine Descriptorenta-
belle. Diese enthalt neben an-
deren Eintrdgen wie Zugriffsbe-
rechtigungen und Type die 24-
Bit-Adresse des Segmentanfan-
ges, zu der der Offset direkt auf-
addiert wird, um die physikali-
sche Adresse zu erhalten.

Soviel zu diesem Thema. Wen-
den wir uns nun speziell den
Verhéltnissen beim 8086 und
dem PC zu.

Wie ist der Speicher
organisiert

Beginnen wir die Speicherbe-
trachtung ab Adresse 0000h. Die
ersten 1024 Bytes enthalten die
Interruptvektoren, die bei der
Systemkontrolle eine wichtige
Rolle spielen. Nach ihnen folgt
das DOS, also das Betriebssy-
stem. Hier sind auch die einzel-
nen Geréatetreiber zu finden und
die vom System benutzten Puf-
fer. Dann folgt der Speicherbe-
reich fiir den Anwender, der un-
terbrochen wird durch den Be-
reich, der flir den Bildwiederhol-
speicher vorgesehen ist. Er liegt
in der Regel ab Adresse BOOOh :
0000h und ist bei Text 4 KByte,
bei Grafik 32 KByte gro8. Bei ei-
nigen Grafikkarten wird der Gra-
fikbereich ab B800h : 0000h ein-
gerichtet. Fir den Bildwieder-
holspeicher sind also insgesamt
64 KByte im Bereich von BOOOh :
0000h bis BOOOh : FFFFh einge-
richtet.

Oberhalb davon befindet sich
noch ein Teil des Kommandopro-
zessors, der von der Diskette an
diese Stelle geladen wird. Er
kann vom Anwenderprogramm
uberschrieben werden, wird
aber nach dessen Ende wieder
nachgeladen. Am oberen Ende
des Speichers befindet sich der
Reset-Vektor, der den System-
start steuert. Seéine lage ist
durch den Mikroprozessor be-
dingt und von der Hardware ab-
héangig.

Das Programmier-
modell des 8086
Mikroprozessors

Unter einem Programmiermo-
dell versteht man eine symboli-
sche Anordnung der Register
des Prozessors. Man kann beim
8086 prinzipiell vier Registerty-
pen unterscheiden, die alle 16
Bit breit sind. Da gibt es zuerst
die Universal- oder Datenregi-
ster. Sie werden mit AX, BX, CX
und DX bezeichnet. AX ist der
Akkumulator, ein Register mit
ausgezeichneter  Bedeutung.
Nur dariiber kénnen Multiplika-
tionen und Divisionen durchge-
flihrt werden. BX nennt man das
Basisregister, denn es wird zu
besonderen Adressierungen ge-
nutzt. CX ist das Zahlerregister
(Counter register) und findet
speziell bei Schleifen seine Ver-
wendung. DX letztlich ist das
Datenregister. Alle Register las-
sen sich fiir Additionen/Sub-
traktionen usw. universal ver-
wenden.

Eines unterscheidet diese Re-
gister von allen anderen: Man
kann sie byteweise ansprechen.
Z.B. spricht AL das niederwerti-
ge Byte (Bit 0 bis 7) an, wéhrend
AH das héherwertige Byte (Bit 8
bis 15) betrifft. Entsprechendes
gilt auch fiir BH, BL, DH, DL, CH,
CL.

Die zweite Sorte von Registern
sind die Zeiger- und Indexregi-
ster. Sie bestehen aus dem Sta-
pelzeiger SP, dem Basiszeiger
BP, dem Quellindex (Source-In-
dex) SI und dem Zielindex (De-
stination Index) DI. Alle diese
Register werden zu verschiede-
nen Adressierungsarten ver-
wandt, wobei SP und BP mit dem
Stapel zu tun haben.

Drittens gibt es die Segment-
register. Sie teilen sich aufin das
Codesegment CS, in dem der
Programmcode steht, dem Da-
tensegment DS mit den Daten,
dem Stapelsegment SS und ei-
nem Extrasegment ES. In diesen
Registern steht die Anfangs-
adresse des jeweiligen . Seg-
ments. Das Extrasegment wird
ubrigens bei Stringoperationen
genutzt. Der Zugriff und der Um-
gang mit den Segmentregistern
ist eingeschrankt. Wie — das
werden wir noch sehen.

Als letztes wére noch der Be-
fehlszeiger IP (Instruction Poin-
ter, sonst PC = Program Counter
genannt) zu nennen. Das Regi-
sterpaar CS : IP zeigt immer auf
den nichsten auszufiihrenden
Befehl. Auch fehlt noch das Sta-
tusregister, das die Statuskenn-

zeichen (Flags) enthalt. Damit
kennen wir das gesamte Pro-
grammiermodell.

Der Assembler

Was macht ein Assembler? Da
der Prozessor nur in der Lage ist,
zwischen 0 = kein Stromund 1 =
Strom an zu unterscheiden, miis-
sen alle Befehle und Daten dem
Prozessor in der Form von 0 und
1 dargeboten werden. Ein Pro-
gramm hétte dann folgendes
Aussehen:
1011000101110101010...

Es ist einzusehen, daB dieses
bei der Eingabe sehr fehleranfal-
lig wére, da es ausreichen wiir-
de, eine 0 oder 1 zu vergessen.
Aus diesem Grunde kam man
sehr friih auf die Idee, ein Pro-
gramm zu entwickeln, welches
in der Lage ist, aus einer sprach-
lichen Form die maschinenles-
bare zu erzeugen. Ein solches
Programm nennt man allgemein
Compiler und bei einer sehr ma-
schinennahen sprachlichen Ebe-
ne heiBt solch ein Compiler As-
sembler.

Waéhrend bei einer hdheren
Programmiersprache die Befeh-
le aus ganzen Worten bestehen,
sind sie in Assembler nur Kiirzel
(Mnemonics). Diese sehen z.B.
so aus: ADD fir +, SUB fir —,
MUL fiir % etc. Jeder Assembler
kennt nur den Befehlssatz eines
bestimmten Prozessors. So be-
sitzt der 8086 92 verschiedene
Befehle und 7 verschiedene
Adressierungsarten. Die Kombi-
nation aller dieser Befehle und
Adressierungsarten fiihrt 2zu
Tausenden von méglichen Be-
fehlen, die alle als Kiirzel einge-
geben werden.

Wie gibt man
Assemblerbefehle ein?

In Basic befindet man sich in
einem Editor, der die Eingabe
von Text oder Befehlen ermég-
licht. Versucht man das gleiche
mit dem Assembler, so erfahrt
man, daBl der Assembler bereits
einen fertigen Quelltext erwar-
tet. Wie kommt man aber zu ei-
nem Quelltext? Man benétigt
dazu einen Editor. Und was ist
ein Editor? Es ist kurz gesagt ein
Programm, das die Eingabe und
die Bearbeitung von Texten aller
Art zuldBt. Das kénnen auch
Textverarbeitungssysteme sein
(z.B. WordStar, Word, Textomat
0.4.). Auf der Systemdiskette
wird als Editor EDLIN mitgelie-
fert. Dabei handelt es sich um ei-
nen zeilenorientierten Editor,
der die Eingabe und Bearbei-
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tung von jeweils einer Zeile er-
laubt. Ndheres dazu in einem se-
paraten Bericht. In vielen Fallen
148t sich auch ein Basic-Editor
dazu miBbrauchen, sofern die
Texte im ASCII-Format abge-
speichert werden koénnen. In
neuerer Zeit gibt es dazu auch
spezielle Editoren wie den Tur-
bo- oder Norton-Editor. Letzte-
rer hat allerdings die unange-
nehme Eigenschaft, nach dem
letzten Befehl noch ein Carriage
Return (CR) zu benétigen, damit
der Assembler das Ende der Da-
tei bzw. des Programms erken-
nen kann.

Das, was man nun als Pro-
gramm in den Editor eingibt,
nennt man Quellprogramm,
wéhrend man das maschinen-
lesbare, aber noch nicht ausfiihr-
bare Programm als .Objektpro-
gramm bezeichnet. Um aus ei-
nem Objektprogramm ein aus-
fiihrbares Programm zu machen,
muB noch ein weiteres Pro-
gramm (der sog. Linker) dieses
Objektprogramm  bearbeiten.
Erst nach dem Linken ensteht
ein ausfithrbares Programm.

Der Assembler, mit dem wir
uns in der Folge beschiftigen
wollen, ist der Macro-Assembler
MASM von MicroSoft. Der Zu-
satz "Macro"” deutet an, daB es
bei diesem Assembler méglich
ist, eine Menge von Befehlen un-
ter einem Namen aufzurufen.
Das spart sehr viel Tipparbeit,
hat aber auch seine Nachteile,
auf die wir an gegebener Stelle
noch eingehen werden. '

Im allgemeinen wird ein as-
sembliertes und gelinktes Pro-
gramm nicht sofort in der ge-
wiinschten Weise laufen, wie es
sich der Programmierer gedacht
hat. Vom Basic herist man es ge-
wohnt, in einem solchen Fall das
Programm an beliebiger Stelle
anzuhalten und sich den Inhalt

der Variablen anzusehen oder
mit einem Trace-Programm zu
uberpriifen. Das ist in Assem-
blerprogrammen nicht so ein-
fach méglich. Man ist gezwun-
gen, dazu ein separates Pro-
gramm zu verwenden, den soge-
nannten Debugger. Erist auf der
Systemdiskette als DEBUG vor-
handen. Der Umgang mit ihm
wird in einem separaten Bericht
néher erldutert. Daher gehen wir
hier nicht naher darauf ein.

Schritte zur Entwick-
lung eines Assembler-

programms

Man kann die Entwicklung ei-
nes Assemblerprogramms in fol-
gende Schritte einteilen:

1. Entwurf einer Programmkon-
zeption anhand eines Ablauf-
plans oder Struktogramms.

2. Entwurf des Programms als
Quellcode auf Papier.

3. Eingabe mittels eines Edi-
tors.

4. Assemblierung und evtl. Kor-
rektur desselben, wenn der
Assembler Fehler meldet.

5. Linken, um eine ablauffahige
Version zu erhalten.

6. Ausfiihrung des Programms
mit Kontrolle, ob es in der ge-
dachten Weise lduft.

7. Falls es nicht in der erwarte-
ten Weise lduft, Programm
mit dem Debugger testen
und Korrektur der Fehler.

Im néchsten Heft

Im néchsten Schneider-Maga-
zin fiihren wir unseren 8086-As-
semblerkurs fort und zeigen er-
ste Anwendungen fiir den PC
16512,

Peter Jaguttis

Die flinken Helfer auf
der Tastatur

Das Betriebssystem MS-DOS
halt zur Unterstiitzung bei der
Eingabe von Kommandozeilen
acht Funktionstastenbereit. Die-
se Tatsache ist vielen Benutzern
nicht bekannt, obwohl die soge-
nannten DOS-Editiertasten bei
richtiger Anwendung viel Zeit
und Tipparbeit ersparen. Bevor
wir jedoch auf deren Funktions-
weise eingeben, sind einige Vor-
bemerkungen nétig. Jede Zeile,

die iber die Tastatur eingegeben
und mit RETURN abgeschlossen
wird, kommt zunédchst in einen
Eingabepuffer. Dann wertet das
DOS die Eingabezeile aus und
leitet die entsprechenden Aktio-
nen ein. Der Inhalt des Eingabe-
puffers bleibt auch nach der Aus-
fliilhrung der Aktion erhalten und
kann zusammen mit den DOS-
Editiertasten fiir die Eingabe
neuer Zeilen genutzt werden.

]

Die alte Zeile 148t sich dabei ganz
oder teilweise fiir den Aufbau
derneuenZeilenverwenden. Um
auf den Inhalt des Eingabepuf-
fers gezielt zugreifen zu kénnen,
sind 5 Funktionen vorhanden,
die mit den Funktionstasten F1
bis F5 aufgerufen werden kén-
nen. Allerdings funktionieren
diese in der nachstehend be-
schriebenen Weise nur bei DOS

und im Zeileneditor EDLIN; in

Anwenderprogrammen kénnen
die gleichen Tasten véllig andere
Funktionen ausldsen.

F1-COPY1-Taste

Die Funktionstaste F1 kopiert
ein Zeichen aus dem Eingabe-
puffer in die gerade bearbeitete
Zeile. Ein Beispiel soll die Wir-
kungsweise dieserFunktion ver-
deutlichen: Der Inhalt einer gan-
zen Diskette soll auf eine zweite
Digkette gesichert und danach
die Kopie mit dem Original ver-
glichen werden. Dazu wird zu-
erst die Zeile "DISKCOPY A: B:"
eingegeben. Nachdem der Ko-
piervorgang abgeschlossen ist,
miiBte man zum Vergleichen die
Zeile "DISKCOMP A: B:" einge-

ben. Einfacher geht es, wenn
man stattdessen 6mal hinterein-
ander F1 betétigt (in der neuen
Zeile steht jetzt "DISKCO") und
danach die Buchstaben "MP"
eingibt (neue Zeile: "DISK-
COMP"). AnschlieBend ist wie-
der die Taste F'1 zu betiitigen, bis
die neue Zeile vollstéindigist. Am
besten, Sie versuchen dieses Bei-
spiel gleich einmal selbst. Dabei
wird deutlich, daB die Zeichen-
positionierung des Eingabepuf-
fers in die neue Zeile iibernom-
men wird. Das bedeutet im Klar-
text: Wennder Cursorinderneu-
en Zeile an der 5. Spaltenposition
steht, dann wird auch das 5. Zei-
chen aus dem Eingabepuffer
durch F1 iibernommen.

F2 - COPYUP-Taste

Die Funktionstaste F2 kopiert
alle Zeichen des Eingabepuffers
bis zum anschlieBend angegebe-
nen Zeichen. Auch hierzu eignet
sich das schon angefiihrte Bei-
spiel. Im Eingabepuffer befindet
sich wieder die Zeile "DISKCOPY
A:B:".Statt wie vorher 6mal hin-
tereinander F1 zu benutzen,
kann durch F2 und die Eingabe

PROGRAMM
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des Buchstabens "P" dergleiche
Effekt erzielt werden (neue Zei-
le: "DISKCO" ). DerRest der neu-
en Zeile wird dann wie oben er-

zeugt.

F3 - COPYALL-Taste

Mittels der Funktionstaste F3
wird der Eingabepuffer von der
jeweiligen Cursorposition an in
die neue Zeile kopiert. Damit 148t
sich unser Beispiel zur Perfektion
treiben. Die Zeile im Eingabepuf-
fer wird nunnach folgendem Mu-
ster editiert: Zuerst wird F2 be-
tatigt und der Buchstabe "P"
eingegeben (neue Zeile: "DISK-
CO"), danach entsteht durch die
Eingabe von "MP" die Zeile
"DISKCOMP". Durch die F3-Ta-
ste wird die neue Zeile vervoll-
standigt.

F4 - SPIPUP-Taste

Eine Umkehrung der Funk-
tionstaste F2 bildet die Taste F4.
Sie iiberspringt alle Zeichen des
Eingabepuffers bis zum angege-
benen Zeichen. Auch hierzu ein
kleines Beispiel: Nachdem die

Zeile "DIES IST EIN BEISPIEL”
eingegeben ist, soll die Zeile
"EIN BEISPIEL HILFT VERSTE-
HEN" erzeugt werden. Zuerst
muB also der Teil "DIES IST" im
Eingabepuffer (bersprungen
werden. Das erreicht man durch
Driicken der F4-Taste und der
nachfolgenden Eingabe eines
"E". Beim ersten Mal werden die
beiden vorderen Buchstabendes
Einyabepuffers lbersprungen,
denn auch hier steht ein "E",
nach der zweiten Eingabe ist das
Ziel erreicht. Nun muf3 nur noch
F3 betitigt werden, um den ge-
wiinschten Inhalt des Eingabe-
puffersin die neue Zeile zu kopie-
Ien.

Die eben behandelte Funktion
ist ein wenig tiickisch, da man
das Ergebnis nicht sofort auf
dem Bildschirm sehen kann. Man
solite deshalb an dieser Stelle
sorgfaltig arbeiten.

DEL ~ SPIP1-Taste

Eine dhnliche Funktion wie F4
hat die Taste DEL. Sie iiber-

Ein oder zwei
Laufwerke?

Viele Leser tiberlegen sich
jetzt den Kauf eines PC 1512. Ei-
nige haben uns auch schon um
Rat gefragt, welche Ausbaustu-
fe sie denn nun kaufen sollen.
Mal ganz davon abgesehen, da
es immer eine Frage des Geld-
beutels ist, stehen zwei Ent-
scheidungen im Vordergrund:
monochromer Bildschirm oder
Farbmonitor mit ein oder zwei
Laufwerken (oder gar eine Fest-
platte?).

Beider Wahl des Monitors muf3
sich jeder Anwender selbst ins
Gewissen reden und prifen, wo-
fiir er seinen PC nutzen will. Wer
vor allem mit Textverarbeitungs-
programmen, Datenbanken, Pro-
grammiersprachen etc. auf dem
PC arbeiten will (oder muB), wird
sicherlich mit dem monochro-
men Monitor gut wenn nicht so-
gar besser als mit einem Farbmo-
nitor fahren. Generell ist zu sa-
gen, daB die Qualitdt von mono-
chromen Monitoren (zumindest
in dieser Preisklasse) besser ist
als die von Farbmonitoren. Wer
allerdings im grafischen Bereich
seinen Schwerpunkt fiir die PC-
Anwendung findet und viel un-
ter GEM arbeiten will, sollte sich
liberlegen, ob er mit einer farbi-
gen Darstellung nicht besser be-

dient ist. Der Aufpreis fiir einen
Farbmonitor betragt beim PC
1512 ca. 500.— DM.

Die Frage, ob ein oder zwei
Laufwerke, 148t sich hingegen
wesentlich eindeutiger beant-
worten. Um mit dem PC 1512 ef-
fektiv arbeiten zu kodnnen, sind
unbedingt zwei Laufwerke not-
wendig. Viele gute Anwen-
dungsprogramme:  verlangen
einfach.zwei Laufwerke. Darun-
ter lauft nichts. Bei anderen Pro-
grammen (z.B. Compilern) wird
die Handhabung mit nur einem
Laufwerk durch penetrantes
Diskettenwechseln zur Qual.
Anmerken mufl man allerdings,
daB zur Zeit immer mehr Pro-
gramme erhéltlich sind, die mit
nur einem Laufwerk auskom-
men. Der Aufpreis filir ein zwei-
tes Laufwerk betrdgt ebenfalls
500.— DM. Hier sollte man nicht
sparen. Lieber ein PC mit mono-
chromem Monitor und zweiLauf-
werken, als mit einem Farbmoni-
tor und nur einem Laufwerk (bei-
de kosten 2499.— DM).

Die Versionen mit Festplatte
sind zur Zeit noch nicht erhalt-
lich. Wenn schon eine Festplatte,
dann aber eine mit (mindestens)
20 MByte (10 MByte sind nichts

springt einzelne Zeichen im Ein-
gabepuffer und arbeitet bei kur-
zen Spriingen effektiver als F4.

Eine weitere ebenfalls sehr
niitzliche Editiermdglichkeit
wird durch die Funktionstaste F5
aufgerufen und bewirkt, daB die
gerade bearbeitete Zeile in den
Eingabepuffer kommt, ohne da3
sie wie bei RETURN ans DOS als
Befehlszeile geschickt wird. Den
Vorteil dieser Funktion zeigt das
nachste Beispiel: Es wurde die
Zeile: "CAPY A: BEISPIEL.TXT
B: BEISPIEL.BAK" eingegeben.
Bevor RETURN gedriickt wird,
bemerkt der Benutzer, daB3 es
"COPY" statt "CAPY" heiBen
muB. Um sich die doppelte Tipp-
arbeit zu ersparen, kann man F5
betatigen und die Zeile im Einga-
bepuffer speichem. Danach 148t
sich durch Eingabe von "CO”
und anschlieBendem Betétigen
der F3-Taste die Zeile berichti-
gen. Ist eine Eingabezeile total
miBlungen, so daB eine Bearbei-
tung mitF3 sich nichtlohnt,dann
kann mit ESC (VOID-Taste) die
gesamte Zahl geldscht werden.

INS - INSERT-Taste

INS erlaubt Eingaben in der
bearbeiteten Zeile, ohne daB sich
der Positionszeiger im Eingabe-
puffer verschiebt. Steht im Ein-
gabepuffer beispielsweise die
Zeile "EIN BEISPIEL", so kann
durch Betédtigen der INS-Taste
und nachfolgender Eingabe von
“DIES IST" mit der F3-Taste die
neue Zeile "DIES IST EIN BEI-
SPIEL" erzeugt werden.

Wer die Beispiele nachvollzo-
gen hat, wird erkannt haben,
welch niitzliches Werkzeug die
DOS-Editiertasten  darstellen.
Damit die Zeit der Gewéhnung
moglichst rasch voriibergeht,
sollte man sich die Tastaturscha-
blone in Abb. 1 kopieren, aus-
schneiden, die entsprechenden
Felder mit den Tastenfunktionen
beschriften und als Gedéchtnis-
stiitze verwenden. Die Schablo-
ne ist so aufgebaut, daf sie auch
fiir Anwenderprogramme, die
von den Funktionstasten Ge-
brauchmachen, zu benutzenist.

H.-P. Schwaneck

Ganzes und nichts Halbes). Der
Preisunterschied zwischen 10-
und 20-MByte-Platten wird auch
nicht so gravierend sein. Man
sollte sich auch iiberlegen, ob
man eine Festplatte nicht von ei-
nem Fremdhersteller beziehen
kann. Vielleichtlassensich so ein
paar Hunderter sparen. Hier
wird sich in der néchsten Zeit si-
cherlich einiges tun.

Wie gesagt, die Entscheidung,
welche Ausbaustufe man neh-

men soll, ist maBgeblich vom
Geldbeutel abhiangig. Empfeh-
len wiirde ich den PC 1512 mit
zwei Laufwerken und einem mo-
nochromen Monitor (2499.-
DM). Wer nicht soviel Geld hat,
sollte mit der einfachsten Aus-
baustufe anfangen und sich vom
Weihnachtsmann ein Zweitlauf-
werk wiinschen.

Manfred Walter Thoma

Gute Software muB
nicht teuer sein!

Fiir 298.-DM bietet das Diissel-
dorfer Softwarehaus Data-Bek-
ker jetzt auch das altbekanrte
Textverarbeitungsprogramm
"Textomat” (C 64, C 128, Schnei-.
der CPC, Atari ST) fiir Personal-
computer (IBM PC oder Kompati-
ble) an. Im Lieferumfang sind ei-
ne nicht kopiergeschiitzte Dis-
kette mit dem Textverarbei-
tungsprogramm und einer klei-
nen integrierten Adrefiverwal-
tung, das 178 Seiten starke
Handbuch im Data-Becker-typi-
schenrotweiBen Ringordner und

zwei doppelseitig bedruckte
DIN-A5-Blatter  (Blockmarkie-
rungen, Cursorsteuerungen,
Steuerzeichen und Meniaus-
wabhliibersicht) enthalten. "Tex-
tomat” kann ca. 10 DIN-A4-Sei-
ten Text und ca. 400 Datensatze
in der AdreBverwaltung aufneh-
men.

Installation

Vor dem eigentlichen Start mit
"Textomat” muB3 man das Pro-
gramm erst einmal installieren,
d.h. fiir die eigene Gerétekonfi-
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guration vorbereiten. .Dazu for-
matiert man zuerst eine neue
Diskette, die zur neueninstallier-
ten Textomat-Diskette werden
soll. Dann legt man die Original-
Textomat-Diskette in Laufwerk
A und startet die Installation mit

dem Befehl INSTALL <ENTER>.
Es erscheint ein Bildschirmfen-
ster mit den Punkten: Bildschirm
(monochrom oder Farbe), Lauf-
werk (A, B oder Festplatte als
Standardlaufwerk) und Drucker
(Bestimmung des eigenen Druk-
kers). Folgende Drucker sind
schon vorgegeben: Gabriele
9009, Epson FX, Star NL 10, Ta-
xan K-P, HR-X5, NEC 02-P3 und
Epson RX. Es kénnen aber auch
andere Drucker selbst installiert
weren (Menilipunkt Druckpara-
meter). Wer einen Farbmonitor
besitzt, kann die Farben fiir Hin-
tergrund, Vordergrund Iund Vor-
dergrund II selbst wéhlen. Nach-
dem diese Punkte beendet sind
(Installation beenden), kopiert
"Textomat" seine installierte
Version auf die vorbereitete Dis-
kette. Fiur dieses Verfahren
braucht man etwas Geduld, weil
9 Dateien kopiert werden miis-
sen. Danach kann mit der eigent-
lichen Arbeit begonnen werden.

Schreiben it
Textomat PC

Nach Eingabe des Ladebe-
fehls TEXTOMAT erscheint

nach kurzer Zeit das Titelbild des
Programms und einen kleinen
Augenblick spéter ist man direkt
im Schreibmodus. Diesen kann
man mit dem Meniipunkt OP-
TIONEN noch verindern. Z.B.
kann die Meniizeile ein- bzw.
ausgeblendet und die Zeilen im
Eingabefeld mit Punkten in zwei

Stdarken oder ohne dargestellt”

werden. Auch ist es moglich, ei-
nen Klingelton wie bei der
Schreibmaschine zu erhalten,
wenn die Zeile zu Ende ist.

. Das Schreibfenster selbst
stellt 80 Zeichen in 21 Zeilen zur
Verfiigung. Sind die 80 Zeichen
geschrieben, wird automatisch
in die néchste Zeile gesprungen
(natiirlich mit Wordwrapping).
Sind die 21 Zeilen voll, scrollt der
Bildschirm immer nur um eine
weitere Zeile nach oben. In wel-
cher Zeile/Spalte man sich gera-
de befindet, zeigt das Zeilenline-
al an, ebenso die fiinf méglichen
Indikatoren (Merker gesetazt,
Nummermnblock auf Zahlenein-
gabe geschaltet, Einfligemodus
an, Caps-Lock an und Scroll-Lock
an). Die Zeilenumschaltung fin-
det tiber die Tasten SHIFT und

ENTER statt, was etwas gewoh-
nungsbediirftig ist.

In den Meniimodus gelangt
man mit der F1-Taste, worauf in
der untersten Bildschirmzeile
die Hauptauswahl erscheint. Die
einzelnen Meniipunkte kann
man wahlweise durch den gro8-
gedruckten Buchstaben (mei-
stens Anfangsbuchstabe) oder
die Cursortasten auswahlen.
Nach Aufruf der Unterprogram-
me weiden Fenster fiir die Bear-
beitung iiber den Text gelegt.
Hier findet man weitere Informa-
tionen und kann Eingaben tati-
gen. Aus allen Meniis und Unter-
meniis kann jederzeit mit der
ESC-Taste in den Schreibmodus
zuriickgekehrt werden. Die Me-
niifiihrung ist sehr gut gelost
(dhnlich wie bei "Word"” oder
"Multiplan” ) und nicht ballastar-
tig Gibertrieben.

Beim Schreiben féllt sofort auf,
daB der Text unformatiert auf
dem Bildschirm erscheint. Auler
dem Wordwrapping bei der ein-
gestellen Zeilenbreite werden
alle weiteren Textformate (fett,
unterstrichen etc.) nicht auf dem
Bildschirm dargestellt. Will man
z.B. einen Text zentriert erstel-
len, muB dies iiber eine Steuerse-
quenz angegeben werden. Der
Text wird jetzt allerdings nicht
zentriert auf dem Bildschirm dar-
gestellt, sondern nur zentriert
ausgedruckt (bzw. im ZEIGEN-
Modus angezeigt).. Alle Optio-
nen fiir die Textausgabe — wie
breit, fett, hochgestellte Schrift
etc. —miissen iiber diese gewoh-
nungsbediirftigen Steuerse-
quenzen aktiviert werden. Hier
ist einer der Hauptkritikpunkte
an "Textomat PC" zu finden. Bei
Textverarbeitungsprogrammen
der PC-Klasse kann man eine
Darstellung des Textes, wie er
spater ausgedruckt wird, erwar-
ten.

"Textomat PC" verfiigt uber
alle Operationen, die bei einem
Textverarbeitungssystem not-
wenig sind (Einfliigen, Léschen,
Ersetzen, Block verschieben
etc.). Alle Operationen werden
sehr schnell und prazise ausge-
fiihrt. Die Schnelligkeit ist zwar
beeindruckend, aber fiir PC-
Textsysteme, die einen Text un-
formatiert auf dem Bildschirm
darstellen (zumal sich der ge-
samte Text im Arbeitsspeicher
befindet), als normal zu bezeich-
nen. .

AdreBverwaltung und
Serienbrief
"Textomat PC" bietet inte-

griert eine Adrefverwaltung an,

die sich direkt vom Hauptmenii
aufrufen ldB8t (ADRESSEN) und
ca. 400 Datensdtze verwalten
kann. Die Eingabemaske besteht
aus 6 Datenfeldern (Anrede 4
Zeichen, Name 29 Zeichen, Stra-
Be 24 Zeichen, Postleitzahl 4 Zei-
chen, Ort 19 Zeichen, Zusatz 29
Zeichen). Ein eigenesFeld fiirdie
Telefonnummer ist z.B. nicht vor-
gesehen, d.h., dafiir m{iBte man
das Feld flir den Zusatz nehmen.
Diese Eingabemaske ist nicht
mehr veranderbar.

Die AdreBverwaltung kann
man immer innerhalb eines Tex-
tes aufrufen, ohne daB der alte
Text erst gespeichert werden
miiBte. Ist die Arbeit in der
AdreBBverwaltung beendet
(QUITT), kommt man wieder in
den gerade bearbeiteten Text
zuriick, allerdings ganz an den
Anfang und nicht auf die Cursor-
Position, wo man gerade war.

Fir so eine relativ kleine
AdreBverwaltung sind doch eine
ganze Menge Funktionen vor-
handen. DaB man eine Datei an-
legen, korrigieren, speichern
und laden kann, ist eine Selbst-
verstandlichkeit, aber diese klei-
ne Verwaltung bietet zusétzlich
noch die Mdglichkeit, nach je-
dem Begriff in der Datei zu su-
chen (auch nach Anfangsbuch-
staben, allerdings nur in der ein-
gegebenen Schreibweise). Es
konnen AdreBaufkleber ge-
druckt werden, und die Datei
1aBt sich fiir Serienbriefe vorbe-
reiten. Dabei ist allerdings zu be-
achten, daB man in der Serien-
brieffunktion keine bestimmten
Postleitzahlenbereiche auswéh-
len kann (keine bedingten Se-
rienbriefe méglich). Dies muB
man also schon vorher beim An-
legen der AdreBdatei beachten.

Fiirden privaten Anwenderist
diese AdreBverwaltung sicher-

Menli-Modus Zelle: 201 Spalte:
L " L

messen ({daflir

lich mehr als ausreichend, fiir die
kommerzielle Nutzung ist sie
aber zu einfach. Es fehlt die Még-
lichkeit, genligend Informatio-
nen in die vorgegebenen Daten-
felder einzugeben (z.B. Telefon,
Ansprechpartner, Kunden-Nr.
etc.). Bei der Serienbrieffunktion
fallt vor allem ein Fehlen des be-
dingten Druckens auf.

"Textomat PC" ist ein Textver-
arbeitungsprogramm, das m.E.
auf den privaten Anwender zu-
geschnitten ist. Er wird mit dem
Programm sicher alle seine Auf-
gaben zufriedenstellend l6sen
konnen. Fiir Anwender, die héu-
fig und viel mit dem Computer
schreiben, ist " Textomat PC” nur
bedingt tauglich. Das liegt zum
einen an der unformatierten Dar-
stellung des Textes und zum an-
deren an der mangelnden Text-
kapazitat. Mit ca. 10 DIN-A4-Sei-
ten kénnen zwar alle Briefe etc.
geschrieben werden, bei ldnge-
ren Schriftstlicken treten jedoch
Probleme auf. Auch ist es frag-
lich, warum nur ca. 50 KByte flir
den Text verfligbar sind. Heutige
PCs habenin der Regel einen Ar-
beitsspeicher von 512 KByte, der
fir die Texterfassung auch voll
genutzt werden sollte. Die zu-
satzlich integrierte AdreBver-
waltung und die Serienbrief-
funktion zeigen nach professio-
nellen Gesichtspunkten zwar
Maingel, lassen sich aber im pri-
vaten Bereich problemlos an-
wenden. "Textomat PC" ist je-
doch eines der wenigen Textver-
arbeitungsprogramme, die fiir
PCs unter ' MS-DOS in dieser
Preisklasse erhéltlich sind. Unter
diesem Gesichtspunkt ist "Tex-
tomat PC" sicherlich ein gutes
Programm, kann sich allerdings
mit professionellen Textsyste-
men wie z.B. "MS-Word" nicht
kostet "MS-
Word” auch das Fiinffache).

Monika Ohlfest

P99 (Textomat PC)
i

I T T

Gute Software muf nicht teuwer mein?«
Textomat PC<«
<

<

FUr nur 298,- DM bietet das Diisseldorfer
Softwarehaus Data Becker Jetzt auch das

altbekannte Textverarbeitungsprogramm
Textomat
S8T) fUr Personalcomputer (IBM PC oder
Kompatible) an.

(C-64, C-128, Schneider CPC,

Atari

Im Lieferumfang sind eine

nicht koplergeschitzte Diskette mit dem
Textverarbeitungsprogramm und einer kleinen

integrierten Adresaverwaltung,
Seiten starke Handbuch im Data Becker

das 178

typischen rotweipfen Ringordner und zwei

doppelseitig bedruckte DIN A & BlMtter
(Blockmarkierungs~, Cursorateuerungs-,

Steuerzeichen- und MentlauswahlUbersiocht)

enthalten. Textomat kann ca. 10 DIN A
Seiten Text und ca. 400 Datensitze in
Adressverwaltung verwalten.«

4
der

MEN#: Edit Formular L8schen Druck daTei Optionen Adressen Undo Hilfe Quitt

Das Hauptmenii von "Textomat PC”, dem bekannten Textverarbei-
tungsprogramm aus dem Hause Data-Becker



Wir machen Nage
mit Kopfchen
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1000 DM

furdas
Spiel
des
Monats

1000 DM
furdie
Anwendung
tles

Monats
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Wir beim CPC Magazin machen Négel mit Kopfen. Ab sofort gibt es deshalb nicht |-
mehr das "Topprogramm des Monats”, sondern wir bringen jetzt in jeder Ausgabe
das "Spiel des Monats” und zusétzlich die "Anwendung des Monats''. Jetzt haben al- .
so beide Programmier-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jackpot ==
bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibt es |3 =

trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim néchsten Mal 2000.— DM fir das |- =
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die "Anwendung des Monats”. Wer al- |=—=
so auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben |=—~=
hat, sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehdren ge- |
rade Sie zu den ndchsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit! :

Senden Sie lhre Programme an das CPC
Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten

— = —— —= = —
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TIPS + TRICKS

Sieben auf einen Streich

An dieser Stelle wie immer 7 neue Grafik-Gags von unserem
Programmierer Christoph Schillo

Und weiter geht’s in unserer Serie mit kleinen Malpro-

grammen. Ob Sie die 7 Teile einfach nur abtippen und star-
ten oder in lhre eigenen Programme einbauen oder sich zu
eigenen Kreationen animieren lassen, ist wie immer ihre ei-
gene Entscheidung. Die letzte Programmazeile ist wie liblich
eine Endlosschleife, um das Zerstéren des Bildes durch die
Ready-Meldung zu verhindern. Wenn Sie sich also sattge-
sehen haben, miissen Sie nur zweimal die ESC-Taste beta-
tigen. Haben Sie das Listing in Ihr eigenes Programm ein-
gebaut, so lassen Sie diese Zeile einfach weg oder erset-
zen Sie durch ein RETURN, wenn Sie den Grafikgag als Un-
terprogramm verwenden. Wenn Sie die Teile nur anschau-
en wollen, so setzen Sie den Rechner jeweils mit CTRL-
SHIFT-ESC zurlick, bevor Sie eines der Bilder mit RUN
"name” starten.

1.

2.

Dieses Bild bringt Sie in den GenuB des amerikanischen
Sternenbanners.

Hier stehen weitere 14 Flaggen zu lhrer Verfugung. Auf
Tastendruck wird die jeweils nachste angezeigt.

. Dieses Programm konstruiert ein Backgammon-Brett

mit regelgerechtem Steineaufbau.
Hier kénnen Sie beliebige Texte kreisférmig darstellen.

Programm Nr. 5 erzeugt etwas, das unschwer als Sand-
uhr zu erkennen sein wird.

6. Dieses Bild stellt eine Handgranate dar, was wohl damit

zusammenhangt, daB ich momentan beim Bund bin.

7. Dieses Motjv ist dann schon wieder friedlicher und zeigt

einen Wasserfall in Bewegung.

Christoph Schillo

Teil 1

1 1

2 R}
100 MODE 1:INK 0,13:INK 1,26:INK 2,6:INK
3,2

110 p=1:FOR a=1 TO 13:0RIGIN ©,90,0,640,4

30-a%30,430-ax30-30:CLG p+1:p=ABS(p-1):N

EXT

Grafikgags Nr.11 Teil 1

120 WINDOW 1,19,1,13:PAPER 3:CLS

130 ORIGIN 0,0,0,640,400,0

140 FOR c=@ TO 1:d=c/2:FOR b=1+d TO S-d:
FOR a=1+d TO 6-4:GOSUB 160:NEXT a,b,c
15¢ GOTO 170

160 PLOT a%x50-32,420-b%x44, 1:DRAWR 8,20:D

RAWR 8,-20:DRAWR -16, 12:DRAWR 18, @:DRAWR
-16,-12:RETURN
176 GOTO 170

Teil 2

1 1
2 ,
19® FOR b»=0 TO 13:READ d,e,f,as

110 INK @, 13:BORDER 13:INK 1,d:INK 2,e:1
NK 3,f:MODE 1

120 FOR a=1 TO 3:WINDOW 1,40,ax8-7,a%8:P
APER a:CLS:NEXT:WINDOW 1,40,1,25:PAPER ©
tLOCATE 20-LEN(a$)/2,25:PRINT as$;

130 WHILE INKEY$="":WEND:NEXT

149 DATA 0,6, 15,Bundesrepublik Deutschla
nd,2,26,2,Argentinien,8, 15,9,Bolivien, 2,
0,26,Estland, 9, 24,2,Gabun, 8, 26,6, Iran, 24
,9,8,Litauen,6,26,2, Luxenburg, 6,26, 1,Nie
derlande,6,26,6,0esterreich,8,26,2,Sierr
a Leone,?2,24,9,Sudan,6,26,9,Ungarn, ,26,
6,Volta

150 GOTO 15@

Tell 3

2 ’
10@ MODPE 1:INK 0,0:BORDER ©:INK 1,6:INK
2,26:INK 3,9

110 p=1:FOR a=® TO 1:FOR b=0® TO 5:FOR c=
@ TO 1:PEN p+1:WINDOW ax20+bx3+2, ax20+bx
3+4,7+c%x10, 14+ckx10:PRINT STRING$(24,CHRS
(207)); :p=ABS(p—-1+c) :NEXT c,b,a

120 FOR b»=® TO 1:FOR c=0 TO 6:FOR a=-24
TO 24 STEP 2:PLOT 48%c+168+bx320, 32, 0:DRA

Grafikgags Nr.11 Teil 2

Grafikgags Nr. 11 Teil 3




TIPS + TRICKS &

W a+48%c+16+bx320, 160:DRAW 48%c+16+b*x320
»288:NEXT a,c,b:a$=SPACE$(40) :PAPER 3
130 WINDOW 1,40,1,25:LOCATE 1,6:PRINT a$
:FOR a=7 TO 24:LOCATE 1,a:PRINT" ":LOCAT
E 20,a:PRINT" ":LOCATE 40,a:PRINT" ";:N
EXT:PRINT a$3;:FOR a=0 TO 1:FOR b=0 TO 4

140 p=ABS(p—1):c=310-b*4:PLOT 4+bX2+a%x32
?,4+b%2,p:DRAWR c,@:DRAWR ©@,c:DRAWR -c,@
:DRAWR 0, -c:NEXT b,a

150 DIM r(18,2):b=0:FOR a=0 TO PI STEP ©
.175:r(b, 1)=SIN(a)*12:r(b,2)=C0S(a)*x12:b
=b+1:NEXT:PAPER @:WINDOW 1,40,1,25

160 FOR a=1 TO 4:READ b,c,d:FOR e=-1 TO

1 STEP 2:FOR f=1 TO d:FOR g=0 TO 18:PLOT
r(g,1)+b, 160+ex(r(g,2)+(B8-f)%26),c+1:DR
AWR -2%r(g,1),0:NEXT g,f:c=ABS(c—-1):NEXT
e,a:DATA 38,0,5,232,1,3,360,1,5,600,0,2
17 GOTO 170

Teil 4

1 ' Grafikgags Nr. 11 Teil 4
2 ? °
1@ MODE 1

110 HODE 1:DEG:INK ©,®:BORDER ©:INK 1,25
:INK 2,15:INK 3,6

120 a$="Christoph Schillo":r=150:vx=1.25
tvy=vx:p=1:%x=320:y=200:GOSUB 160

130 as$="proudly presents":r=100:p=2:vx=1
.3:vy=1.3:GOSUB 160

140 a$="a demonstration":p= 3 r=50:vx=1.2
tvy=1.2:GOSUB 160

156 GOTO 190

160 LOCATE 1,25: PRINT a$;:FOR b=18 TO 0

STEP -2:FOR a=0 TO LEN(a$)%x16 STEP 2:z=T

EST(a+2,b):1F TEST(a,b) THEN PLOT a,b,@:

PLOT SIN(aXvx)X(r+bxvy)+x,C0S(akxvx)X(r+b

Xvy)+y,p:IF z THEN DRAW SIN((a+2)%vx)Xx(r

+bkvy)+x,COS((a+2)%vx)k(r+bkvyl+y

170 NEXT a,b:LOCATE 1,25:RETURN

180 DATA 24, 15,6, 15,6,24,6, 24, 15

190 FOR b=1 TO 3:FOR a=1 TO 3:READ c:INK
a,C:NEXT:FOR d=1 TO 1@®:NEXT d,b:RESTOR

E:GOTO 180 i

Teil 5

1 ' Grafikgags Nr.11 Teil 5

2 L]

100 MODE 1:INK ©,268:BORDER 26:INK 1,3:IN
K 2,15:INK 3,23

116 SYMBOL 25%5,60,94,191, 191, 191, 189, 90,
B80:FOR a=2 TO 24:LOCATE 12,a:PRINT CHR$(
255) ;SPACE$(14) ;CHR$(255) : NEXT

120 FOR a=PI/2 TO 2.5%P1 STEP 0.03:PLOT
240-SIN(a)%*50,64%(a-PI1/2),3:DRAWR 2%SIN(
a)%x50+120,0:NEXT

130 PAPER 1:LOCATE 11, 1:PRINT SPACE$(18)
:LOCATE 11,25:PRINT SPACE$(18) :PAPER ©
140 FOR a=1.5%PI TO 2%PI STEP @.©3:PLOT
248 -SIN(a)*x50,684%(a-P1/2),2:DRAWR 2*SIN(
a)*50+104 0:NEXT

150 FOR a=PI/2 TO 2.5%PI STEP 0.1.x=256+
12%(a-PI1/2) :PLOT x,32-SIN(a)%x10:DRAW x,1
8:NEXT )

160 FOR a=4@ TO 200 STEP 8:PLOT 296+RNDx
8,a,-2%(RND>®@.5) : NEXT

170 GOTO 170

Teil 6

1 ' Grafikgags Nr.11 Teil 6

2 L

10 MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:INK 2,9:INK

3,6:BORDER 183

110 FOR a=0 TO PI/2 STEP ©.01:x=64%C0S(a

):y=100%SIN(a) :PLOT 320+x,200+y,2:DRAWR

-2%x%x,0:PLOT 320+x,200-y,2:DRAWR -2%x,0:N

EXT:c=100:FOR b=0 TO 84 STEP 32:GOSUB 16

@:NEXT:b=64:FOR c=0 TO 100 STEP 32 GOSUB
160 : NEXT

120 LOCATE 18,6:PRINT CHR$(214): HINDOU 1

9,22,6,7:PAPER 1:CLS:PEN 3; PRINT" o“ PAP

ER O:PEN 1

130 FOR a=@ TO PI/2 STEP 0.03:PLOT SIN(a
) %25+200,64%a+102, 1:DRAWR 16,0:PLOT 275-

COS(a)%x50,B64%a+202:DRAWR 16, @: NEXT

149 FOR a=0 TO 2%PI STEP 0. 1:PLOT SIN(a)

%*20+284,C0S(a)*20+316: NEXT °

150 GOTO 170

160 PLOT 320,200+100-b-c, 1:FQR a=0 TO 2%

PI+®.1 STEP ©.3:DRAW SIN(a)%xb+320,C0S(a)

*%c+200:NEXT : RETURN

1706 GOTO 170

Teil 7

1 ' Grafikgags Nr.11 Teil 7

2 3

100 MODE ©:INK ©, 12:BORDER 12:INK 14,1:1
NK 15,23:RANDOHIZE 1000

110 FOR a=0@ TO 64® STEP 4:FOR b=0 TO 32,
STEP 4:PLOT a,b, INT(RNDX14+1):DRAWR 0,2:
NEXT b,a

120 FOR a=240 TO 400 STEP 4:1=36

13@ PLOT a,l1:FOR b=1 TO 13:x=RND%X16:DRAW
R @,x,b:1=1+x:NEXT:IF 1<40@ THEN 130 ELS
E NEXT

149 WINDOW 1,40,1,4:PAPER 15:CLS:x=20:FC
R a=0® TO 236 STEP 4:PLOT a,336:DRAWR 0,x
y@:PLOT B840-a,336:DRAWR 0, x:x=x+INT(RNDx
5)-2:NEXT

150 FOR a=0 TO 400:FOR b=13 TO 1 STEP -1
:r=INT (RNDx13+1):INK r,S5:INK b,26:CALL
&BD19:INK b, 1:INK r, 11:NEXT b, a

160 GOTO 160
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Fingerschdnend

"Fingerschonend” ist ein besonderer Service fiir unsere Le-

ser. Wer die abgedruckten Listings nicht eintippen will, kann
sie direkt auf Cassette oder Diskette bestellen, die es zu je-
dem Heft gibt. Zudem ist diese "fingerschonende" Einrich-
tung eine preiswerte Angelegenheit: 15.—- DM kostet die Cas-
sette und 25.- DM die Diskette. Wer unser Angebot nutzen
will, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anfor-
derung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorauskasse
(versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ 5.70 DM Porto +
Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum
eine Programmsammlung aufbauen. Und wer sich sowieso zu
jedem Heft die Cassette kaufen will, der kann gleich ein Cas-
setten-Abo machen, da ist das Ganze noch etwas billiger!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis Ich wiinsche
folgende
Bezahlung:

—_— - ONachnahme
(+5,70DM
Porto + Ver-
sandkosten)

OVoraus-
kasse

{(keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck beile-
gen oder auf
Postscheck-
—_—— " konto
Karlsruhe
43423-756
liberweisen

Cass.-Jahres-Abo 150.—DM [0 Cass.-Halbjahres-Abo 75.- DM [J

Name des Bestellers

Telefon Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten
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CPC-Magazin 3/86
Discmon, Discrsx,
Demo 1, Demo 2,

nﬂ tel, Sjeb en
Mini-Monitor, Sieben VS;_J'EI(:}L
auf einen Streich, 'ckflpdow'
-Calc, Mathe CPC, Um.-
Painter, Screener, €mg (15 ufy
Periodensystem. 64 mit
rer.
), Sort
 Elek, tra-
' “entyg

CPC-Magazin 6/86
Asso, Sieben auf

einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-

bremse (664/6128)
Notizblock, Super-
grafik, Copy?? Right!! 6
V.2.0, Hello (464 + S
Vortexlaufwerk), linke,,
CPC-Magazin 7/8¢ Puzzle (mouth), MI- und agy C
nigolf, Centibug, NIBOS, Listings zum USilk gy iCK,
3D-Processor, Floppykurs, CAT- RS o
Digitalisierer, Routine, Steinschlag. Basic. e
Sieben auf einen VOrtey Co Piler,
Streich (Tei] 8), b J Min;. Mow?'
Neues Puzzlebilg Neues p,, S
(Puzface), (Hamg ter) 2lebjlq
Bos.Dat.Bas (464 + Joljy Tii mp‘e
vortexspeicher-
erweiterung),
—
10/86 CPC-Magazin 11/86
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Schach-Archiv: das Programm
fur den Schachspieler -

Damit kénnen Sie Schachpartien analysieren, nachspielen
und fiir lhre Sammlung archivieren

Mit diesem Programm kann man Schachpartien analy-
sieren, nachspielen, archivieren und sich so eine eigene
Partien-Sammlung aufbauen. Die Partien werden auf der
Diskette unter "User 1” abgespeichert, damit man eine
bessere Ubersicht hat, falls noch andere, nicht zum
Schachprogramm gehdrende Files auf der Diskette sind.
Wenn Sie das nicht wiinschen, kénnen Sie die User-Kom-
mandos im Programm in !User,0 uméndern. Das Pro-
gramm wurde auf dem CPC 464 mit DDI-1 Floppy ge-
schrieben, lauft aber auch auf dem CPC 664/6128 oder mit
der vortex-Floppy. !

Zur Bedienung des Programms

Diskette einlegen und RUN “schach” eingeben. Auf die
Frage "Generator oder Hauptprogramm laden (G/H)” mit
dem jeweiligen Buchstaben antworten. Wurde das Haupt-
programm gewdhlt, meldet sich dieses nach ein paar Se-
kunden mit der Frage "Partien laden (J/N)”. Wenn Sie keine
eigenen Partien laden wollen, geben Sie "n” ein. Sie kon-
nen dann aus 3 fest im Programm gespeicherten Demos
wahlen. Falls Sie eine mit dem Generator eingegebene ei-
gene Partie laden wollen, driicken Sie ”j”". Sie werden dar-
aufhin gefragt, ob die richtige Diskette mit der zu ladenden
Partie eingelegt ist. Wenn das der Fall ist, driicken Sie eine
beliebige Taste. Danach fragt Sie das Programm nach dem
Namen der Partie, die Sie laden wolien. Wenn Sie nur EN-
TER driicken, erscheint das Directory der Diskette. Haben
Sie den richtigen Namen eingegeben, wird die Partie gela-
den. : .

Bei der Frage "Tastendruck oder automatisch” haben
Sie die Wahl, nach jedem Zug eine Taste zu driicken oder
die Ziige automatisch mit einem Abstand von ca. 1,5 Se-
kunden ablaufen zu lassen. Danach werden das Schach-
brett, die Zuganzeige, die Namen der Spieler und das Da-
tum der Partie auf dem Bildschirm angezeigt. Rechts wer-
den die Zlige notiert. Am Ende einer Partie wartet das Pro-
gramm auf einen Tastendruck und kehrt dann zur Auswahl
zurlick.

Haben Sie zu Beginn den Generator gewahlt, wird er zur
Eingabe der Partien geladen. Zuerst wird das Directory der
Diskette gezeigt, damit Sie nicht versehentlich denselben
Dateinamen zweimal verwenden. Dann miissen Sie den
Namen eingeben, unter dem die Partie spéter gespeichert
werden soll, danach den Namen der Spieler (zuerst
Schwarz, dann WeiB) und das Jahr, in dem die Partie statt-
fand. (Verwenden Sie niemals Kommas! Der Name der Par-
tie darf nicht langer als 8 Zeichen sein! Vergewissern Sie
sich, daB die richtige Diskette im Laufwerk liegt!) Sind die-
se Eingaben gemacht, kdnnen Sie anschlieBend die einzel-

nen Zige eingeben. Bei normalen Ziigen steht zuerst das
Ausgangsfeld und dann das Bestimmungsfeld (z.B. e2e4).
Auch wenn eine andere Figur geschlagen wird, diirfen Sie
die Felder nur so eingeben (nur Kleinbuchstaben, keine
Spaces). Danach fragt das Programm, ob die Eingabe rich-
tig war. Wenn ja, miissen Sie "j” und ENTER eingeben,
wenn nicht, "n” und ENTER. Der Zug kann dann noch ein-
mal eingegeben werden.

Folgende Sondereingaben sind zu beachten:

Rochade: Bei der kurzen Rochade (egal, welche Seite) ist
kr einzugeben, bei der langen Ir.

Schach: Hinter den Zug miissen Sie einfach ein s anhan-
gen (z.B. h1els).

En-passant (Schlagen im Vorbeigehen): Hinter den Zug
kommt ein v (z.B. e5f6v).

Aufgabe: Je nachdem, ob Schwarz oder WeiB aufgibt: sa
oder wa.

Remis: An den letzten Zug miissen Sie hier ein r anhangen
(z.B. a8a7r).

Matt: An den letzten Zug kommt ein m (z.B. a8a7m).
Bauernumwandiung: Es kann nur in eine Dame umgewan-
delt werden. An den Zugist ein d anzuhangen (z.B. e7e8d).

Am Ende miissen Sie nur noch x eingeben. Die Partie
liegt nun auf der Diskette vor und kann vom Hauptpro-
gramm aus geladen werden. Wollen Sie anschlieBend den
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Generator-Teil verlassen, miissen Sie "n” driicken, worauf
der Computer zuriickgesetzt wird. Fiir einen erneuten Start
ist wieder RUN "schach” erforderlich.

Hinweise zum Abtippen

Zuerst miissen Sie Listing 1 sorgféltig eintippen und mit
GOTO 210 abspeichern, danach Listing 2, das Sie mit GO-
TO 290 speichern. AnschlieBend folgt Listing 3, das Haupt-
programm. Wenn hier alles richtig ist, muB dieses mit GO-
TO 2090 abgespeichert werden.

Wolfgang Volmering
Oliver Otten

Starter

1 *SCHACH.GO
2 '(c) W.Volmering Aug. 1986
3° ’
100 INK 0,0:INK 1,18:INK 2,6:INK 3,26
110 BORDER 0:PAPER 9:HODE @:PEN 6
120 INPUT "Generator oder

Hauptprogramm laden

(G/7H)": g8
130 IF g#="G" OR g$="g" THEN g=1:CLS:GOT
0 160
140 IF g#$="h" OR g%$="H" THEN g=2:CLS:GOT
0 160
150 GOTO 100
180 PEN 2:LOCATE 2,3:PRINT CHR$(24);" Sc
hach - Archiv ";CHR$(24):PEN 1
170 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
H Ladevorgang —

bitte warten’
180 PEN 3:LOCATE 5, 18:PRINT CHR$(164);:"W
OOL-Soft"
190 IF g=1 THEN RUN "schach.gen" ELSE RU
N "schach.prg"
200 END
210 SAVE"schach.go"

KKK KKK KK KKK AOK Kk kK KKK KK Kk k kKK k ok

1 bl
2 ' XX Schach - Archiv X%
3 " Xkx von XX
4 ° Xxx Wolfgang Volmering *xX
S ' XX und XX
6 ' Xkx Oliver Otten Xk
T ' %k XXk
8 ' kX (C) WOOL-Soft b 3 3
L]

3K K 3K KK KK K 3K 3K K K 3K K 3K K K 3 K 3K K 3K ok oK ok K K K K K K K

10 °

100 BORDER 9:INK 0,0:INK 1,2:PAPER ©:MOD
E 1:PEN 1

110 PRINT"Partie-Eingabe Generator 09
CHR$(164) ; "WOOL-Soft"

120 PRINT STRING$(40,208)

130 (USER, 1:CAT '

140 INPUT "Name Partie":name$:IF LEN(nam
©$)>8 THEN PRINT CHR$(7):PRINT:PRINT:PRI
NT"Falsche Eingabe ! Bitte nochmal. ":GOT
0 140

150 PRINT:PRINT:INPUT "Name Schwarz";a$
160 OPENOUT name$:PRINT#9, a$

170 PRINT:PRINT:INPUT "Name Weiss";a$
180 PRINT#9,a$

19@ PRINT:PRINT:INPUT
;a$

200 PRINT#9,a$

"Datum der Partie"

210 INPUT ""3;a$:INPUT "Eingabe richtig (
J/N)"ir$:1IF r$="3" OR r$="J" THEN PRINT#
9,a$:IF as="x" THEN 230 ELSE 210

229 PRINT"Zug nochmal eingeben":GOTO 210
230 CLOSEOUT: |USER, 0

240 PRINT:PRINT:PRINT"Partie ist gespeic
hert !" -

250 PRINT:PRINT:INPUT "Nochmal ";ja$

260 ja$=LOWERS$(jas$)

270 IF jas$="j" THEN RUN

280 CALL o

290 SAVE "schach.gen"

Hauptprogramm

12 KRR KK K K 3K 3K KK 3k o 3k ok oK 3K K oK 3k 3 3K 5K 3K 3K 3K ok 3k 5k K K K K
2 "Xxx% Schach - Archiv V1.0 X%
3 '"xkx von *X
4 *xx Wolfgang Volmering *%
5 Xk und 'S 3
6 xxX Oliver Otten b $ 3
T k% - XK
8 X% (C) WOOL-Soft & 2 4

9 KAKKKAK KKK KAKKAAK KKK KAKKAK KKK AAKKK
10 °

100 INK ©,0:INK 1,13:INK 2,2:INK 3,24:B0
RDER 0:fa=1:uv=3

110 GOSUB 1780 /
120 PAPER 0:MODE 1:PEN 2

130 RESTORE 140:FOR i=1 TO 6:FOR z=1 TO
9:READ a:b$(1)=b$(1)+CHR$(a) :NEXT z:NEXT
i

140 DATA 200,201,200,200,202,200,203,204
, 205

150 DATA 2086,207,208,209,211,212,203,214
,205 .

160 DATA 200,213,200,200,210,200, 203, 204
,205 ' ‘
170 DATA 216,217,218,219,220,221,222,214
,223

180 DATA 224,207,225,200,202, 200, 203, 204
, 205 _

190 DATA 226, 199,215,209,202,212, 203, 204
, 205

200 FOR i=1 TO 6:FOR j=0 TO 2:FOR.k=1 TO
3 .

210 a$=MID$(b$ (i), §%3+k, 1):as(i)=as(1)+C
HR$ (ASC(a$)) :NEXT

220 a$(i)=a$(i)+CHR$(10)+CHR$(8)+CHR$(8)
+CHR$(8) : NEXT : NEXT
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230 DIM ©(8,8)

24 FOR 1=7 TO 1 STEP -2:FOR j=1 TO 7 ST

EP 2:b(i, j)=1:NEXT:NEXT

250 FOR 1=8 TO 2 STEP -2:FOR j=2 TO 8 ST

EP 2:b(4, j)=1:NEXT:NEXT

260 DIM a(8,8) '

270 GOSUB 1610 '

280 DIM p(20),p2(20), p1$(20) ja$(20) : p=0
:d=0

290 p=p+1:READ p$(p),pis(p), jas(p):d=d+3
300 READ a$:d=d+1:IF as$="e" OR as$="x" TH

EN 320 °

310 GOTO 300

320 IF as="x" THEN 340

330 p(p)=d:GOTO 290

340 RESTORE 1710:PAPER 0
350 CLS:LOCATE S, 1:PRINT"-
"sCHR$(164);" WOOL-Soft"
360 LOCATE 1,3

37@ PRINT:PRINT:PRINT"Partien laden (j/n
)II N n

380 PRINT:PRINT:INPUT "";z$:z$=LOWER$(z$
J:IF z%="n" OR z$="j" THEN GOTO 390: ELS
E PRINT CHR$(7):PRINT:PRINT:PRINT"Falsch
e Eingabe ! Bitte nochmal.":GOTO 370
390 IF z$="n" THEN PRINT:PRINT:GOTO 430
400 PRINT:PRINT:PRINT"Richtige Diskette
eingelegt 7?":CALL &BBO6:PRINT:PRINT:PRIN
T"Name der Partie"” :PRINT:PRINT:INPUT "";
nape$:IF LEN(name$)>8 THEN PRINT CHR$(7)
:PRINT:PRINT:PRINT"Falsche Eingabe ! Bit

te nochmal. ":GOTO 400 :

410 IF name$="" THEN !USER, 1:CAT:|USER,©®
:GOTO 400

420 'USER,1:dir=1:0PENIN name$:CLS:GOTO
450

430 FOR i=1 TO p:PRINT 1;TAB(4)p$(1)TAB(
18)pl1$(1)TAB(35); jas (i) :NEXT

440 PRINT:PRINT:INPUT "“;w:IF w<l OR w>p
THEN 440 ,

450 PRINT:PRINT "Tastendruck oder automa
tisch (T/A)":PRINT:PRINT:INPUT "";taste$

460 CLS:IF dir=1 THEN 490

470 CLS:IF w=1 THEN 490

480 FOR i=1 TO p(w-1):READ a$:NEXT

4990 FOR j=1 TO 22 STEP 3:FOR 1=2 TO 23 S

TEP 3

500 IF fa=2 THEN fa=1 ELSE fa=2

510 PAPER#1,fa:WINDOW #1,1,1+2, 3, j+2:CLS

#1:NEXT:1F fa=1 THEN fa=2 ELSE fa=1

520 NEXT

530 PEN 3

540 e=9:FOR 1—2 TO 23 STEP 3:e=e-1:e%= ST
R$(e):LOCATE 1,1:PRINT CHR$(8)+e$

550 NEXT

560 LOCATE 3,25:PRINT"A B C D E F

G H"

57® LOCATE 1,1

580 FOR y=7 TO 8:FOR x=1 TO 8

590 GOSUB 1520:NEXT:NEXT

600 FOR y=1 TO 2:FOR x=1 TO 8:GOSUB 1520
:NEXT : NEXT .

810 PAPER 3:PEN 2

620 LOCATE 27,1 :PRINT CHR$(24);"Schwarz
*";CHR$(24)

630 LOCATE 27,24:PRINT CHR$(24);"Weiss
";CHR$(24)

640 LOCATE 27,4 :PRINT CHR$(24);"Zug :";
CHR®(24);" 1"

650 WINDOW#2,27,40,6, 19: PEN#2, @: PAPER#2,

Auswahl -

2:CLS#2

660 IF dir=1 THEN INPUT#9,a$ ELSE READ a
4

670 a$=LEFT$(a$, 13):LOCATE 27,2:PRINT a3

680 IF dir=1 THEN INPUT#9,a$%$ ELSE READ a
$

€90 a$=LEFT#(a$, 13):LOCATE 27,25:PRINT a
$

700 IF dir=1 THEN INPUT#9,a%$ ELSE READ a
$

710 LOCATE 27,22:PRINT a$®

720 zu=1:zl=-1:au=0

730 z1=z1+1:1IF 21=2 THEN z1=0:zu=zu+1:L0
CATE 32,4:PRINT zu

740 1F dir=1 THEN INPUT#9,a$ ELSE READ a
$

750 IF LEN(a$)<>4 THEN S40

760 b$=LEFT$(a%$,2):GOSUB 1590:x=x2:y=y2
770 b2%$=b$

780 b$=RIGHT$(a%,2):GOSUB 1590
790 o$="-":1IF a(x2,y2)<>0 THEN
800 IF sa=1 THEN b$=b3+"+":s5a=0
810 IF sa=2 THEN b$=b$+"ep":sa=0
820 a$=b2%+03+b3

830 IF z1=0 THEN PRINT#2,a%$3;: ELSE PRINT
#2,TAB(8):a8;

840 FOR i=1 TO 4:GOSUB 1520:GOSUB 1490:N
EXT

850 al=a(x,y):a(x,y)=0:a(x2,y2)=al

860 x=x2:y=y2:FOR i=1 TO 4:GOSUB 149@:GO
SUB 1520 :NEXT ‘

870 IF as=1 THEN as=0Q:RETURN

880 IF aw=4 THEN GOSUB 1290:aw=1

890 IF aw=3 THEN aw=0:RETURN

900 IF aw=2 THEN 1670:

910 GOSUB 1800

920 IF aw=1 THEN aw=0

930 GOTO 730

9409 IF a$="e" THEN 1670

950 IF a$="sa" THEN 1110

960 IF as="wa" THEN 1130

970 IF as="kr" THEN 1170

980 IF a®$="l1r" THEN 1220

990 b$=RIGHTS(a$,1):as=LEFT$(a%,4)

100@ IF b$="s" THEN aw=1:8a=1:GOTO 760
1010 IF b$="m" THEN aw=2:as=1:GOSUB 760:
PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2," Matt !":GOTO 8
80

1020 IF b$="r" THEN aw=2:a3=1:GOSUB 760:
PRINT#2:PRINTH#2:PRINT#2," Remis !":GOTO
880

1030 IF bs="p" THEN aw=2:as=1:GOSUB 760:
PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2," Patt !":GOTO 8
80

1040 IF b#="w" THEN aw=2:as=1:GOSUB 760
PRINT#2:PRINT#2:PRINT#2, "Dritte Mal"
1050 IF b$="w" THEN PRINT#2,"Gleiche":PR
INT#2, "Stellung !":GOTO 880

1060 IF b$="z" THEN aw=2:as=1:PRINT#2:PR
INT#2:PRINT#2," 50 Zuege"
1070 IF b$="z" THEN PRINT#2,"
INT#2," Bauer !":GOTO 880
1080 IF be="v" THEN .aw=4:8a=2:G0TO 760
1090 IF b%$="d" OR b$="t" OR b$="h" OR b$
="1" THEN f$=b$:G0TO 1320

1100 CLS:PRINT"Datafehler !!!":STOP

1110 as$="Schwarz"

1120 GOTO 1140

1130 as="Weiss"

os="x"

ohne":PR
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1140 PRINT#2,a%;

1150 PRINT #2,"gibt auf !"

116@ GOTO 1670

1170 y=1:t=0:IF z1=1 THEN y=8:t=6

1180 a(5,y)=0:a(8,y)=0:a(6,y)=8-t:a(7,y)
=12-1t:x=5:GOSUB 1490:x=8:GOSUB 1490

1190 x=6:GOSUB 1520:x=7:GOSUB 1520

1200 IF z1=0 THEN PRINT#2," 0-0";:GOTO 1
270

1210 PRINT#2,TAB(8)" 0-0":GOTO 1270

1220 y=1:t=0:IF z1=1 THEN y=8:t=6

1230 a(l,y)=0:a(5,y)=0:a(3,y)=12-t:a(4,y
)=8-¢t i
1240
OSUB
1250
1270
1260
1270
1280
. 1290
1300
1310
1320
1330
=11
1340

x=1:GOSUB 1490:x=5:GOSUB 1490:x=3:G
1520:x=4:GOSUB 1520
IF z1=0 THEN PRINT#2, "0-0-0";:GOTO

PRINT#2, TAB(8) "0-0-0"
GOSUB 1600

GOTO 730

IF al1=7 THEN y=y-1

IF al=1 THEN y=y+1
a(x,y)=0:GOSUB 1490:RETURN
aw=3:GOSUB 760

IF (y2=8) AND (f$="d") THEN a(x2,8)

IF (y2=1) AND (f$="d") THEN a(x2,1)

IF (y2=8) AND (f$="t") THEN a(x2,8)

IF (y2=1) AND (f$="t") THEN a(x2,1)

IF (y2=8) AND (f$="h") THEN a(x2,8)

IF (y2=1) AND (f$=“h“) THEN a(x2,1)

IF (y2=8) AND (f$="1") THEN a(x2,8)

IF (y2=1) AND (f$="1") THEN a(x2,1)
x=x2:y=y2:GOSUB 1520
IF £f$="d" THEN PRINT#2, "Dame-";

IF f#="t" THEN PRINT#2Z, "Turm-"3

IF f$="1" THEN PRINT#2, "Laeufer-";
PRINT#2, "Tausch”®

GOSUB 1600:GOTO 730

GOTO 730

IF b(x,y)=1 THEN 1510

wv=2:GOSUB 1650:PAPER#1,2:CLS#1:uv=
3:RETURN

1510 wv=2:GOSUB 1850:PAPER#1, 1:CLS#1:uv=
3:RETURN

1520 f=a(x,y)

1530 GOSUB 16850

1540 PEN#1,3:IF f>6 AND b(x,y)=0 THEN PA
PER#1,2:PRINT#1,a$(f-68) :RETURN

1550 IF £>6 AND b(x,y)=1 THEN PAPER#1,1:

PRINT#1,a$(f-6) :RETURN

1560 PEN#1,0:1IF b(x,y)=1 THEN PAPER#1,1:
PRINT#1,a$(f) :RETURN

1570 PAPER#1,2:PRINT#1,as(f):RETURN

1580 END

1590 b1$=LEFT$(b$, 1) :x2=ASC(b1$)-96:y2=V
AL(RIGHT®(bs, 1)) :RETURN

1600 IF taste$="T" OR tastes$="t" THEN CA
LL &BB06 ELSE FOR i=1 TO 1500:NEXT i:RET
URN

1610 a(1,1)=8:a(2,1)=10:a(3,1)=9:a(4,1)=

IF f$="h" THEN PRINT#2, "Springer-"j;

* 1880

11:a(5,1)=12:a(6,1)=9:a(7,1)=10:a(8, 1)=8
162¢ FOR i=1 TO 8:a(i,8)=a(i,1)-8:NEXT
1630 FOR x=1 TO 8:a(x,2)=7:a(x,7)=1:NEXT
1649 RETURN

1650 x1=(x-1)%3+2:y1=(8-y)%*3+1:WINDOW#1,
x1,x1+wv,yl,y1+uv:RETURN

1660 REM IF y=8 THEN LOCATE ((x-1)%3+2),
1: RETURN

1670 CALL 8BBQ6

1680 FOR i=1 TO 8:FOR j=1 TO B8:af(i, j)=0:
' NEXT : NEXT

1690 dir=0:CLOSEIN: ! USER,®

1700 GOSUB 1610:GOTO 340 "

1710 DATA Herzog/Graf,HMorphy, 1858

1720 DATA eo2e4,e7e5,g1f3,d7d6,d2d4,c8g4,
d4e5,g4f3,d1f3,d6e5, f 1c4, g8f6, £3b3,d8e7,
b1c3,c7cB,c1g85

1730 DATA b7b5,c3b5,cB6b5,c4b5s8, b8d4d7, 1r,a
8d48,d147,d8d7,h1d1,e7e6,b5d7s, £6d7, b3b8s
,d7b8,d1d8m, e

1740 DATA Dufresne, Anderssen, 1852

1750 DATA e2e4,e7e5,g1f3,b8c6, f1c4, £8c5,
b2b4,c5b4,c2c3, bda5,d2d4,e5d4,kr,d4d3,d1
'v3,d8f6,e4e5, f6g6,flel, gBe7,c1a3, b7b5, b3
b5, a8b8, b5a4,a5b6,b1d2, c8b7,d2e4, g6f5,c4
d3, f5h5,e4f6s,87f6,e5f6,h8g8,a1d1,h5f3,e
le7s,cBe7,a4d7s,e8d47,4d3f5s,d7e8, f547s,e8
d8,a3e7m, e

1760 DATA Kieseritzky, Anderssen, 1851
1770 DATA e2e4,e7e5,f2f4,e5f4,f 1c4,dB8h4s
,81f1,b7b5,c4b5, g8f6,81£3,h4h6,d2d3, f6hS
,f3h4,h6g5,h4f5,c7c6, g2g4,h5f6,h1gl,cBbS
,h2h4, g5g6, h4h5, g6g5,d1f3, f6g8,c1f4, g5f6
,bl1c3, £f8¢c5,c3d45, f6b2, f4d6,c5g1, f1e2, b8ab
,£5g7s,e8d8, f3f6s, g8f6,d6e7m, x

1780 SYMBOL AFTER 198

1790 RESTORE 1800:FOR i=198 TO 226:READ
al,a2,a3,a4,a5,ab,a7,aB8:SYMBOL i,al,a2,a
3,a4,a5,ab6,a7,a8:NEXT

1800 DATA 0,60,60,60,255,255,60,60

1810 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

1820 DATA 0,0,0,0,80,255, 255,255

1830 DATA 255, 255,60,60,60,60,60,60

1840 DATA 0,0,3;3,15,10,0,0

1850 DATA 60,255, 255, 255,255, 170,0,0
1860 DATA ©,0, 192, 192, 240, 160,0,0

187@ DATA 0,0,3,3,3,3,3,3

DATA 0,0,60,60,60, 255, 255, 255

DATA 0,0, 192, 192, 192, 192, 192, 192
DATA 3,0,0,0,0,0,0,0

DATA 255,60,60,60,60,60,60,60

DATA 255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 25

1890
1900
1910
1920
S
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

192,0,0,0,0,0,0,0
0,0,60,60,240, 195, 255, 255
255, 255, 255, 255, 255, 179,00, 0
0,0,0,0,240,240,0,0
2,0,0,0,0,3,3,15

0,48, 48,63, 255, 207,207, 255
0,9,0,0, 192, 192, 192, 192
83,51,7,12,0,0,0,3

255, 207, 15,63, 63, 255, 255, 255
192, 192,0,0,0,0,0, 192
3,3,3,3,15,10,0,0
192,240,240, 240,240, 160,0,0
0,0,12,15,3,3,3,3

DATA ©,0,48,240, 192, 192, 192, 192
DATA 0,0,0,0,15,15,0,0

RETURN

SAVE "schach.prg"
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Zuerst miissen Sie das
Maschinensprachepro-
gramm eingeben und star-
ten. Wenn alle DATAs fehler-
frei sind, wird die BIN-Datei
auf Diskette abgespeichert
(Cassette ist ungeeignet).
Danach muf3 noch der Basic-
Teil eingegeben und unter
dem Namen "MINI” abge-
speichert werden. Gestartet
wird mit RUN. "MINI". An-
schlieBend ist auch der Druk-
ker einzuschalten.

Die Bedienung des Pro-
gramms erfolgt mittels Menlsteuerung durch den Cursor.
Dazu muB man nur den Menipunkten folgen. Zur Wahl des
Farbbereichs dient ebenfalls der Cursor: nach oben be-
deutet heller, nach unten dunkler. Beendet wird jeder Mo-
dus mit Return. Ein Y-Z-Tausch ist mdglich. Sollten die
Druckercodes nicht Gbereinstimmen, reicht es aus, sie im
Basic zu &ndern. Beim Abspeichern oder beim Laden wird
bei Disketten-Dateien automatisch ”.TEX” angehéngt. DIR
zeigt alle diese TEX-Dateien.

Jetzt zum Editor. Mit der Funktion "Umbruch” wird beim
Uberschreiben des rechten Randes der letzte Wortanfang
in die neue Zeile gesetzt, auBer das Wort hort mit 1" #$%&’
()%+, —./ auf.

Blocksatz richtet die Worter im Arbeitsausschnitt so aus,
daB die Leerzeichen am Ende der Zeile auf die Wortzwi-
schenrdume verteilt werden. Dieser Teil ist in Basic ge-
schrieben und etwas langsam. Der Blocksatz ist beson-
ders fiir 2-Spalten-Texte geeignet.

Mit der Funktion "Text 16schen” lassen sich der Text im
Hintergrund oder der Textspeicher 16schen. Wird beides
nicht gewunscht, kommt man mit "zurlick” wieder ins Edi-
tormenu. Der "Mini-Texter” unterstitzt 4 Formate:

1. Volle Breite: Es stehen 80 Zeichen pro Zeile zur Verfli-
gung.

2. Rander: Begrenzter Arbeitsbereich, ideal flr Briefe.
3. 2-Spalten-Texte: Zweispaltige Texte sind flr Schiler-

oder Clubzeitungen ideal.

4. Briefformat: Setzt gleich den richtigen Briefkopf. Ideal

fur kleine Geschéfte und private Anwendungen. Im Pro-
gramm miissen Sie dazu eigene Daten einsetzen. Da
auch dieser Teil in Basic geschrieben ist, la8t er sich gut

Die Funktionen des Editors

Cursorsteuerung (#x)

Return setzt Cursor in die neue Zeile ()

DEL |6scht links vom Cursor ()

CLR léscht rechts vom Cursor (%)

kein Copycursor

kein Einfligemodus (auch nicht wahlbar)

TAB verschiebt Text (%)

COPY verlaBt den Editor

Sonderzeichen auf den Tasten @[]\

Funktionstasten lassen sich belegen

CAPS LOCK Feststellshift

CONTROL+CAPS LOCK

Scrollen durch Herausfahren aus dem Blldschirmbereich

Shift

Léschen mit Potenzpfeil und Anzahl der zu [6schenden Zeilen (%)
Einfligen (Kopieren) mit Pfundzeichen und Anzahl der einzufligen-
den (kopierten) Zeilen (sx)

kein standiges Piepsen bei Unzulédssigkeiten

CONTROL-Tastenbelegung:

Q — Uberschreibt Zeile mit Leerzeichen und I18scht deren Inhalt (%).

W-— Schaltet Umbruchmodus ein.

E — Schaltet Umbruchmodus aus.

R — Gibt in der ersten Bildschirmzeile die x- und y-Position des Cur-
sors sowie den linken und den rechten Rand aus.

T - Setzt Cursor auf Position x 1/y1 (x).

A — Unterstreichen ein (gibt auch ein Leerzeichen aus).

S — Unterstreichen aus (gibt auch ein Leerzeichen aus).

Z — Setzt linke Randbegrenzung auf momentane Cursorstelle.

X — Setzt linke Randbegrenzung auf 1.

() Befehl nurin der momentanen Zeile gultig, die durch die Rander
begrenzt Lst.

(#%) Befehl nur im momentanen Arbeitsbereich gliltig (zwischen den

Begrenzungen).
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mit eigenen AdreBverwaltungen koppeln. Wird bei Ort,
Name und StraBe keine Eingabe gemacht, werden da-
flr die Standardwerte eingesetzt.

5. Eigene Formate: Hier lassen sich eigene Formate (3-
Spalten-Texte, schmales Papier etc.) erfinden.

Die Lange der Texte ist auf max. 57 Zeilen (ca. DIN A4)
begrenzt. Zum Einrlicken von Texten |aBt sich der linke
Rand mit Control-Z auf die Cursorposition verschieben. Mit
Control-X ist der linke Rand wieder auf 1.

18,2C,84,00,24,01, 0477
1150 DATA 86,CD,75,BB,34A,05,86,CD,54A, BB,
2A,03,86,77,C3,91,07A8
1160 DATA 81,3A,08,86,57,3A,02,86,BA,D0,
24,03,86,EB, 24,03, 0SB7
1170 DATA 86,23,3A,02,86,4F,34A,08,88,91,
4F, 06, 00,ED, B0, 2A, 052F
1180 DATA ©B,86,3A,08,86,3D,5F, 16,00, 19,
36,20,C3,39,82,3A4,0432

Peter Klar , 1190 DATA ©2,86,57,3A,07,86,BA, D0, 34, 02,
88, 3D, 32,02, 86, SF, 0548

MC-Generator 1200 DATA 3A,08,86,93, 4F, 06,00, 24, 03, 86,
EB, 1B, 24,03, 86, ED, 0509

1 * MINITEXT.LDR 1210 DATA Be,24,0B, 86, 34, 08,86, 3D, 5F, 16,
2 * (c) Aug. 1986, Peter Klar o9, 19,36,20,C3, 39, 0450

3 1220 DATA 82,E1,C9,3A,08,86,57, 34,02, 86,
4 > Erzeugt MINITEXT.MC 3D, BA, D@, 2A, OB, 86, 068F

5 * fuer MINITEXT.BAS 1230 DATA 3A, 08,86, 3D,5F, 16,00, 19,54, 5D,

’

10@ MEMORY 8&799S8

110 HODE 1:INK 2,20,26

12¢ PEN 2:PRINT TAB(15);"Mini-Texter"
13@ PRINT:PRINT" (c) 1986 by Peter Klar
":PRINT

14@ PEN 1:PRINT"
die Datas":PRINT
150 adr=88000

160 FOR a=1000 TO 1720 STEP 10

170 PRINT a;

180 s=0:FOR b=0@ TO 15

180 READ a%$:by=VAL("&"+a$):POKE adr,by:a

dr=adr+1:s=s+by

200 NEXT:READ as$:IF VAL("8"+a®$)<>s THEN

PRINT“Error“:END ELSE PRINT"OK";CHR$(¢13)

)}

Bitte warten,ich lese

210 NEXT

220 PRINT:PRINT"Bitte Diskette einlegen"
230 IF INKEY$="" THEN 230

249 SAVE"minitext.mc",b, 88000, 848F, 0
250 °

1000 DATA c3,45,84,C3,64,84,C3,61,84, 3E,
FF,32,0D,86,3A,00,071B

1610 DATA 86,CD,33,84,11,40,88, 19,22,09,
86,3A4,01,86,3D,CD, 0576

1020 DATA 33,84,EB,2A,09,86, 19, 22,08, 86,
EB, 2A,02,86, 26, 00, 04EA

1e3@ DATA 2D, 19,22,03,86,34A,0D,86, FE, FF,
20,21,3E,02,CD,QE, 0517

1049 DATA BC,2A,09,86,06,08,C5,06,FA,7E,
FE, 20,20,02, 3E, 29, 254D

1¢50 DATA CD,5A,BB,23,10,F3,C1, 10,ED, 97,
32,00,86,2A,01,86, 06D3

1060 DATA CD, 75, BB, 3E, 18,CD, 54, BB 2A, 03,
86, 7E,CD, 5A, BB, 3E, 0786

1076 DATA 18,CD,5A,BB,CD,06,BB,CD, 1B, BB,
32.05.86.CD;82,80.07B7

1e80 DATA 18,8C,FE,7F, 30,08, FE, 20, 38, 04,
FE, 5E 20,60,21, AE, 065E N

1090 'DATA 80,56, 3A, 05, 86, BA, 20, 0D, 23, 7E
32, A3,80,23,7E,32,054B.

1160 DATA A4,80,C3,00,00,7A,FE, 00,C8, 23,
23,23, 18,E3, 10,01, 059C

111 DATA 81,7F,2F,81,E0,61,81,09,63,81,
eD,¥8,81,F3,8E,81,07ES8

1120 DATA F2,60,82,F0,7B,82,F1, 04 82, 5E,
FE, 82,43, 13,83, 11, 0860

1130 DATA 42,83,17,66,83,05,6D,83, 12,85,
83.14;74.83,01.1B,04FB

114© DATA 84,13, 1F,84,FC,09,80, 14,27, 84,

2B,ED, 4B, 02,86, 3A, 0469

1240 DATA ©8,86,91,4F,06,00,ED, B8, 23, 36,
20,C3,39,82,CD,53, 0630

1250 DATA 84,3A,02,86,3C,32,02,86,57,34A,
98,86, BA, D0, 3A, 06, 0525

1260 DATA 86,FE,07,20,57,2A4,03,86,7E,FE,
30,38,4F,06,01,2B,0514A

127@ DATA 7E,FE,20,28,@3,04,18,F7,3A,07,
86,80, 4F, 34, 08, 86, 0538

1280 DATA BS,38,39,3A,07,86,C6, 4F, 23, ES,
2A,0B,86,5F, 16,00, 053E

1290 DATA 19,EB,E1,3A,07,86,80,32,02,86,
7E, 12, 36,20, 13, 23, 0502

13e@ DATA l0,F8,CD,39,82, 18,20, 3A, 06,86,
FE,07,C0,11,50,00,05B4

1310 DATA 24,0B,86, 19, 22.03.86.18.40.CD.
53,84,3A,07,86,32,047C

1320 DATA 02,86, 18,03,CD,53,84,34,01,886,
3C,32,01,86,FE, 14,0515

1330 DATA 38,D5,CD,S5B,83,3E, 18,32,01, 86,
34,00,86,FE,20,D0,068768

1340 DATA 3C,32,90,86,97,06,01,CD, 4D, BC,
21,19,01,CD, 75, BB, 05A0

1350 DATA 2A,0B,86,11,50,00, 19, 18,71, 24,
1,86,3A,07,86,67,039D

1360 DATA CD,75,BB,34A,07,86,57, 3A,08, 86,
92,3C,47,24,0B,86, 05B3

1370 DATA 3A,07,86,5F, 16,00, 1B, 19, 7E CD,
5A, BB, 23, 10,F9,CS, 05C5

1380 DATA CD,53,84,3A,07,86,57, 34,02, 86,
14.BA.38,05,3D,32,04FE

1390 DATA 02,86,C9, 34, 08,86,32,02,86, 18,
@3,CD,53,84,3A,01,04CD

1400 DATA 86,FE,02,38,05,3D,32,01,86,C9,
3A,00,86,FE,00,C8, 2608

1410 DATA 3D, 32,90,86,97,06,00,CD, 4D, BC,
21,01,01,CD,75,BB, 0588

1420 DATA 2A,0B,86,11,50,00,37,3F,ED, 52,
06,50, 7E,FE, 20,20, 04E3

143¢ DATA 02, 3E,09,CD,5A,BB, 23, 10,F3, El.
Cc3,9E,80,3A,07,86,064A

144 DATA 3D,SF, 16,00, 19, 22, 0F, 86, 2A, 00
86,7C,85,47,3E,3A, 03F2

1450 DATA 90,47,C5,2A,0F,86,54,5D,01,50,
00,34, OE, 86, FE, 00, 0528

1460 DATA 28,06,37,3F,ED,42,18,01,09,22,
oF,86,3A,07,86, 3D, 03B0

1470 DATA 47,3A,08,86,90, 4F, 06, 00,ED, BO,
ci,10,D05,C9,CD, 2C,06F9

1480 DATA 83,C5,2A,0B,86,87,32,0E,86,CD,
BD,82,C1,10,F2,E1,0810@




90 TIPS + TRICKS

1490 DATA C3,09,80,CD,2C,83,C5,21, 10,98,
3E,e1,32,0E,86,CD, 9628
1500 DATA BD,82,C1,10@,F1,CD,5B,83,E1,C3,
@9,80,CD, 15,84,CD, 290C
151@ DATA @S, BB, FE,30,38,F9,FE, 3A,30,F5,
bs, 30,20,02,E1,C98, 0852

00, 19,3A,08,86,93,047B

1530 DATA 3C,2B, 47, 36, 20,23, 10, FB,(C3, 39,
82,21, 10,98,06,50, 04CF

1540 DATA 36,20,23, 10,FB,C9,CD, 15 84,32,
¢6,86,C9,97,32, 06, 0608

1550 DATA 86,C3, 15, 84,97, 32, 00, 88,3C, 32,
©1,86,3A,07,86,32,051F

156@ DATA ©2,86,C3,09,80,21,01,01,CD,75,
BB,CD, 15,84,3E, 78,0610

157@ DATA CD,5A,BB, 2A,02,86,26,00,CD,01,
84,3E,79,CD,5A, BB, 06A5

1580 DATA 2A,01,86,3A,00,88,85,6F, 26, 00,
cp,o01,84,3E,6C,CD, 0554

1590 DATA SA,BB,2A,07,86,26,90,CD,01,84,
3E,72,CD,5A,BB, 2A, 0600

1600 DATA ¢8,86,26,00,CD,01,84,21,81,84,
3A,06,86,FE,07,20,0517

161 DATA ©3,21,86,84,06,05,7E,CD,54A, BB,
23, 10,F9,CD, 09, BB, 0656

1620 DATA FE,©,28,FS,CD, 15,84,21,01,01,
cD, 75, BB, 06,46, 3E, 062F

1630 DATA 20,CD,5A, BB, 19,FB,3E,?2D,CD,5A,
BB,2A,09,88,C3,AA,0760

164 DATA 82,3E,20,CD,5A,BB, DF 8B, 84, 3E,
20,CD,5A,BB,CD, 54,0817

165@ DATA BB.CD.SA,BB,CS.SE,O?.CD.SA.BB.
cs, 3E, D7, 18,02,3E,07C3

i66@ DATA DS,32,05,86,C3,EE,80,3A,02,86,
18,02,3E,01,32,07,0517

1670 DATA 86, 18, EZ2,DS5,CS, 5F, 6F, 26,00, 16,
00,29,29, 19,29,29, 04E1

1680 DATA 29,29,C1,D1,C9,21,40,86,36, 20,
11,41,86,01,C0, 12, 0595

1699 DATA ED,B0o,C9,2A,01,86,CD,75,BB, 24,
3,86, 7E,CD, 5A, BB, 0827

170@ DATA CS,97,18,02,3E,FF,DD,6E, 00 DD,
66,01, 4E, 06, 00,23, @5BD

1710 DATA SE,23,56,DD,6E, ©2,DD, 66, 03, FE
©0,28,01,EB,ED,B0, 0719

1720 DATA C9, 4F, 46, 46,20, 20, 4F, 4E, 20,20,
20,44,EF,FC,00,00,0510

1730 'Zeile 1720 fuer CPC 464:

1740 *DATA C9, 4F, 46, 46, 20, 20, 4F, 4E, 20, 20
,20,79,EE,FC,00,00,0544

1750 'Zeile 1720 fuer CPC 664:

176@ °'DATA’ C9,4F,46,46,20,20, 4F,4E, 20,20
,20,49,EF,FC,00,00,0515

Hauptprogramm

1 * MINITEXT.BAS

2 ' (c) Aug. 1986, Peter Klar
3 ,

100@ WIDTH 255

101@ SYMBOL AFTER 63

1020 HEMORY 8&7FFF

1630 KEY DEF 68,1

104@ KEY DEF 26,1,840,87E
1050 KEY DEF 17,1,8&7B,&5B
1060 KEY DEF 19,1,8&7D,&5D
1070 KEY DEF 22,1,8&7C,85C

1520 DATA 47,CS,2A,0B,886,3A,07,86,5F, 16,

180 SYMBOL S1,8&DB,&3C, 866,866, &7E, 866, &
66

1090 SYMBOL 92, 866, 83C, &66, 866, &66, 866, &
3C

1100 SYMBOL 93,866,842, 466, 866, 866, &66, &
3C

1110 SYMBOL 123,8CC,0,878,8C,87C,&CC, 876
1120 SYMBOL 124,866, 0, 8&3C, 866, 866, 866, &3
C 0
1130 SYMBOL 125, &66,0, 866, 866, 866, 866, &3
E

114¢ SYMBOL 126,83C, 866,866, 86C, 866, 366,
&B6C

1150 SYMBOL 64,8&1C, 820,81C, &22,822,81C, 2
,&1C

1160 MODE 2

1170 REH Vorbelegung:

1180 bor=1@:schrift=25:papier=1

1190 begin=88000:schnitt=88600:bspei=886
40 :

1200 LOAD"minitext.mc",begin

1210 IF PEEK(8BB4F)=878 THEN POKE 8848B,
879:POKE 8848C,&EE :'——- 464 ——-

1220 1F PEEK(8BB4F)=87¢ THEN POKE 8848B,
849:POKE 8848C,&EF :'-—- 664 —--

1230 IF PEEK(&BB4F)=&74 THEN POKE 8848B,
844 :POKE 8848C,&EF :'——— 6128 ——-

1249 CALL begin

1250 POKE schnitt,@:POKE schnitt+1, 1:POK
E schnitt+2, 1:POKE schnitt+7,1: POKE schn
itt+8,80:POKE schnitt+6,0

1260 ON ERROR GOTO 1290

1270 as$="":GOSUB 1380

1280 GOTO 1480

1296 ON ERROR GOTO 1290

1300 CLS:PRINT:PRINT CHR$(24)" Fehler"';E
RR;"in Zeile";ERL

131@ PRINT CHR$(24):PRINT" Abbrechen™
1320 PRINT" Fortfahren"
133@ PRINT" Wiederholen"

1340 a$=LOWER$(INKEY$)

1350 IF a$="a"THEN RESUME 1460

1360 IF a$="f"THEN RESUME NEXT

1370 IF a$="uw"THEN RESUME ELSE 1340

1380 WINDOW #0,23,53,6, 19:WINDOW #1,22,5

4,5,20:WINDOW SWAP 0,1

1390 FOR a=2 TO 15:LOCATE 1,a:PRINT CHR$

(143) : LOCATE 33,a:PRINT CHR$(143); :NEXT

1400 LOCATE 1, 1:PRINT CHR$(24);"
Mini-Texter ";CHR$(24)

141® LOCATE 1, 16:PRINT CHR$(24);"

(c) by Peter Klar ";CHR$(24)3:WI

NDOW SWAP 0,1

1420 CLS

1430 LOCATE 15-LEN(a$)/2,3:PRINT as$

1440 LOCATE 15-LEN(a$)/2,4:PRINT STRINGS

(LEN(as$),"=")

1450 RETURN

1460 BORDER bor:INK 1,schrift:INK @, papi

er:a$="Hauptmenue" :GOSUB 1420

1470 an=5:a$(1)="Editor":as$(2)="Diskette

":a$(3)="Drucken" )

1480 as(4)="Farbe":a$(5)=CHR$(10)+"Ende"

1490 GOSUB 3150

150@ ON a GOTO 1510, 1810, 1990,2230: BORDE

R ©:INK 0,0:INK 1,24:MODE 1:END

15190 a$="Editor":GOSUB 1420 ;

1520 an=6:a$(1l)="Editieren":a$(2)=

t":a%$(3)="Text loeschen"

"Forma
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1530 as$(4)="Blocksatz":a$(5)="Umbruch":a
$(6)=CHR$(10)+"Hauptmenue"

1540 GOSUB 3150

1550 ON a GOTO 1560, 1580, 1730,2610, 1780,
1460

156@¢ CALL begin+9

157@ a$="Editor":GOSUB 1380:GOTO 1520
1580 a$="Textbreite":GOSUB 1420

159@ PRINT" Links:";PEEK(schnitt+7);TAB(
15) i "Rechts"iPEEK(schnitt+8)

1800 an=6:a%$(1)="Volle Breite":as$(2)="Ra
ender":a$(3)=" 1.Spalte"

1610 as%(4)=" 2.Spalte":as$(5)="Freie Wahl
":a$(8)=CHR$(10)+"Brief" ;

1620 GOSUB 3150

183® ON a GOSUB 1649, 1650, 1660, 1670, 1680
+2810:POKE schnitt+2,PEEK(schnitt+7):as=
"Editor":GOSUB 1380:GOTO 1520

1640 POKE schnitt+7, 1:POKE schnitt+8,80:
RETURN

1650 POKE schnitt+7,4:POKE schnitt+8,7@:
RETURN

1660 POKE schnitt+7, 1:POKE schnitt+8,38:
RETURN

18670 POKE schnitt+7,42:POKE schnitt+8,80
:RETURN

1680 as$="Linker Rand":GOSUB 1420

1690 LOCATE 6,7:INPUT"",1:1=INT(ABS(1)):
IF 1<1 OR 1>79 THEN 1680

1700 a$="Rechter Rand":GOSUB 1420

1710 LOCATE 6,7:INPUT"",r:r=INT(ABS(r)):
IF r<2 OR r>80 THEN 1700

1720 IF(r-1)<4 THEN 1680 ELSE POKE schni
tt+7,1:POKE schnitt+8,r:RETURN

1730 a$="Text loeschen":GOSUB 1420

1740 an=3:a%(1)="Text loeschen":a$(2)="B
1ld ohne Text":a$(3)=CHR$(10)+"Zurueck"

1750 GOSUB 3140:0N a GOTO 1760, 1770, 1510
1760 CALL begin:GOTO 1510

1770 MODE 2:a%$="Editor":GOSUB 1380:GOTO

1520

1780 as$="Umbruch":GOSUB 1420:LOCATE 28, 1
:IF PEEK(schnitt+6)=7 THEN PRINT"An" ELS
E PRINT"Aus" '

1790 an=2:a$(1)="Aus":a$(2)="An"

1800 GOSUB 3150:POKE schnitt+6,a%7-7:GOT
0 1510

1810 a$="Diskette":GOSUB 1420

1820 an=4:a$(1)="Abspeichern":a®(2)="Lad
en":as$(3)="Directory":a$(4)=CHR$(10)+"Ha
uptmenue"

1830 GOSUB 3150

1840 ON a GOTO 1850, 1900, 1950, 1460

1850 a$=a$(1):GOSUB 1420

1860 PRINT:INPUT" Name: ",a$

1870 IF as$=""THEN 1810

1880 SAVE as$+".tex",b,schnitt,4870,schni
tt

1890 GOTO 1810

1900 a$=a$(2):GOSUB 1420

1910 PRINT:INPUT" Name: ",a$

192@ IF as$=""THEN 1810

193@ LOAD as+".tex"

1940 GOTO 1810

1950 MODE 2:a$="%.tex":!DIR,@as

1960 PRINT:PRINT TAB(20);"<Eine Taste dr
uecken>"

1970 IF INKEY$=""THEN 1970

1980 a$="Diskette":GOSUB 1380:GOTO 1820
1990 a$="Drucken":GOSUB 1420@:I1F(INP(&F50
©)AND 127)<>26 THEN PRINT:PRINT" Drucke
r anschliessen !":FOR i1=0 TO 999:NEXT:GO
TO 1460

2000 an=4:a$(1)="Drucken":a$(2)="NLQ":a$
(3)="Normal":a$(4)=CHR$(10)+"Hauptmenue"
2010 GOSUB 3150

2020 ON a GOTO 2030,2210,2220, 1460

2030 a$="Drucken":GOSUB 1420

2040 PRINT:INPUT"Menge: ",a:a=MIN(INT(AB
S(a)),50):IF a=® THEN a=1
2050 PRINT#8,CHR$(27)"@";
T ->Riteman F+ .
206@ PRINT#8,CHR$(27)"R"CHR$(2); :'2. Z
eichensatz ->Riteman F+

: *RESE

2070 ’PRINT#8,CHR$(27)chr$(54); 1'2. Z
eichensatz ->Schneider NLQ
2080 PRINT#8,CHR$(13); :'Clea

r width counter

2090 IF nlq=1 THEN PRINT#8,CHR$(27);"x"
sCHR$(1)3:°NLQ ->Riteman F+

2100 *if nlq=1 then PRINT#8,CHR$(27);"I"
;CHR$(3);:*NLQ ->Schneider NLQ

211® IF nlq=0 THEN PRINT#8,CHR$(27);:"x"
sCHR$(@®)3:*PICA —->Riteman F+

2120 'if nlq=Q then PRINT#8,CHRS$(27);"I"
iCHR$(1);:"PICA —->Schneider NLQ

2130 FOR an=1 TO a:FOR i=0 TO 56

2140 a$=SPACE$(80):CALL begin+6, bspei+80
Xi,@a%

2150 a=INSTR(a$,CHR$(215)):1F a<>® THEN

a$=LEFT#(a$,a~1)+CHR$(32)+CHR$(27)+CHRS$ (
45)+CHR®(1)+RIGHT®(a$, :LEN(a$)-a) :GOTO 2
150

2160 a=INSTR(a$,CHR$(213)):IF a<>® THEN

a$=LEFT®(a$,a~1)+CHR$(27)+CHR$(45) +CHRS (
@)+CHR$(32)+RIGHT®$(a%$,LEN(a$)-a) :GOTO 21
60

2170 PRINT#H#8, as;

2180 IF INKEY$<>"" THEN i=100

2190 NEXT

2209 NEXT:GOTO 1990

2210 nlg=1 :GOTO 1990 :'--—- NLQ on

2220 nlq=0 :GOTO 1990 :'--- NLQ off -> P
Ica

2230 as$="Farbe/Tasten":GOSUB 1420

2240 an=6:a%(1)="Rand":a$(2)="Hintergrun
d":a$(3)="Schrift"

2250 a$(4)="Z-Y tauschen":a$(5)="Funktio
nstaste":a$(6)=CHR$(10)+"Hauptmenue"
2260 GOSUB 3150

2270 ON a GOTO 2280,2360,2440,2520, 2570,
1460

2280 as="Randfarbe":GOSUB 1420
2290 PRINT:PRINT" ";CHR$(240); "
er L1}

2300 PRINT:PRINT"
ler"

2310 LOCATE 10, 10:PRINT STR$(borj);" "
2320 a$=INKEY$:IF a$=CHR$(240)AND bor<26
THEN bor=bor+1

2330 IF a$=CHR$(241)AND bor>® THEN bor=b
or—1

2340 IF a$=CHR$(13)THEN 2230

2350 BORDER bor:GOTO 2310

2360 as="Hintergrund":GOSUB 1420
2370 PRINT:PRINT" ";CHR$(240);"
er "

Hell

";CHR$(241); " Dunk

Hell
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2380 PRINT:PRINT"
ler"

2390 LOCATE 10, 10:PRINT STR$(papier);"

1

2400 a$=INKEY$:IF a$=CHR$(240)AND papier
<28 THEN papier=papier+l

2410 IF a$=CHR$(241)AND papier>® THEN pa
pier=papier-—1

2420 IF a$=CHR$(13)THEN 2230

2430 INK ©0,papier:GOTO 2390

2440 a$="Schrift":GOSUB 1420

2450 PRINT:PRINT® ";CHR$(240);"

er " .

246@ PRINT:PRINT"

ler"

247@ LOCATE 10, 10:PRINT STR$(schrift);"
"

";CHR$(241);" Dunk

Hell

";CHR$(241);" Dunk

2480 a$=INKEY$:IF a$=CHR$(240)AND schrif
t<26 THEN-schrift=schrift+1

2490 IF a$=CHR$(241)AND schrift>0 THEN s

chrift=schrift-1

2500 IF a$=CHR$(13)THEN 2230

2510 INK 1,schrift:GOTO 247@

2520 a$="Z-Y tauschen":GOSUB 1420

2530 an=2:a$(1)="Deutsch":a$(2)="Amerika

nisch"

2540 GOSUB 3150:0N a GOSUB 2550,2560:GOT

0 2230

2550 KEY DEF 43, 1,&%7A,85A:KEY DEF 71,1,8

79, &59: RETURN

2560 KEY DEF 71,1,8&74, &SA KEY DEF 43,1, &

79, 859 :RETURN '

2570 a$="Funktionstasten":GOSUB 1420

2580 PRINT:INPUT" Nummer: ",a:a=INT(ABS
(a)):IF a>11 THEN 2570

2590 PRINT:INPUT" Text: ", as:1IF LEN(a

$)>10 THEN PRINT:PRINT" Zu lang '!":FO

R i=@ TO 999:NEXT:GOTO 2570

2600 KEY a,a$:GOTO 2230

2610 a$="Blocksatz":GOSUB 1420: 1r=PEEK(s

chnitt+7)-1:LOCATE#2,1, 1: PRINT#2,SPACES(
160)

2620 FOR 1=0 TO S6

2630 c=0:x=bspei+i*B80+1r:a$=SPACES$(PEEK(

schnitt+8)-1r)

2640 CALL begin+6,x,@as:IF INSTR(a$," ")

=@ OR a$=SPACES$(PEEK(schnitt+8)-1r) THEN
2790

2650 LOCATE#2, 1, 1:PRINT#2, a%
266@ PRINT:PRINT i;" Blocksatz ?
sCHR$(11)3

2670 y$=LOWER$(INKEYS)
90

2680 IF y$<>"j" THEN 2870

2690 c=0:WHILE MID#$(a%$,PEEK(schnitt+8)-c

-lr,1)=" ":c=c+1:WEND:IF c=@ THEN 27390
2700 a$=LEFT$(a$,LEN(as$)-c):IF INSTR(a$,
v ")=@ THEN 2790

2710 x=1:FOR b=1 TO c

2720 a=INSTR(x,a$, )

2730 IF a=0 THEN x=1:GOTO .2720

2740 WHILE MID$(a$,a,1)=" ":a=a+1:WEND:a
=a—1

2750 x=a+2

2760 a$=LEFT$(as,a)+"
)-a) ]

277 NEXT

2780 CALL begin+3,bspei+ix80+1r,Bas

(j/n)"

:IF y$="n" THEN 27

"+RIGHT#(a%,LEN(a$

2790 NEXT:POKE schnitt+6,90

2800 GOTO 1510

2810 REM XXkxkk%X Briefkopf XXkxkxkxxk

2820 MODE 2:INPUT "Ort der Briefenstehun

g n °$
2830 IF os$="" THEN o%="- Ihr Ort -"
2840 INPUT "Datum: ",d$:IF d$="" THEN RE

TURN

2850 IF INSTR(d4ds$,".")=0 THEN RETURN

2860 IF RIGHT$(d$,1)="." THEN d$=d$+"198
6"

2870 INPUT"Name des Absenders: ",n$

2880 IF ns$="" THEN n$="= Ihr Name -"
2890 a$=n$+SPACE$(36-LEN(n$))+o$+", den
n +d$

2900 CALL begin:CALL begin+3,bspei+3,Ras$
291@ INPUT"Strasse: ",a$

2920 IF a$="" THEN a$-" Ihre Anschrift
(Strasse) —-":b$="- Ihre Anschrift (PLZ W
ohnort) -" ELSE INPUT"Wohnort: ",b$

2930 CALL begin+3,bspei+83,8a$:CALL begi
n+3, bspei+163,@b$

2940 PRINT PRINT:PRINT"Name des Empfaeng
ers:

2950 INPUT"",a$
2960 REM Hier koennen Sie Daten aus ihre
r eigenen Adressverwaltung holen

2970 INPUT "Anrede ", b$:cs=ad

2980 INPUT "Strasse : ",d$

2990 INPUT "Wohnort ",e$

3000 INPUT "Abteilung: ",f$

3010 IF f$="" THEN a=8 ELSE a=7

3020 IF b$<>"" THEN CALL begin+3,bspei+3
+80%a, b$:a=a+1l

3030 IF c$<>"" THEN CALL begin+3,bspei+3
+80xa,c$:a=a+l

3040 IF f$<>"" THEN CALL begin+3,bspei+3
+80%a, f$:a=a+l

3050 IF d$<>"" THEN CALL begin+3,bspei+3
+80%a.d$:a=a+1

3060 IF e$<>"" THEN CALL begin+3,bspei+8
?%a+83,e%

307@ PRINT:LINE INPUT "Betreff:
a$+ll n

3080 CALL begin+3,bspei+3+17%80,a$

309¢ LINE INPUT "Anrede: ",a$:IF as="" T
HEN a$="Sehr geehrte Damen und Herren,"
3100 CALL begin+3,bspei+3+20%x80,a$

3110 POKE schnitt, 17:POKE schnitt+1,6
3120 POKE schnitt+7,4:POKE schnitt+8,70

",a$:as=

3130 RETURN

3140 '**********************************
X

3150 FOR a=1 TO an

3160 LOCATE 5,5+a:PRINT as(a)

3170 NEXT:a=1

3180 LOCATE 5,5+a:PRINT CHR$(24);a%$(a);8

PACE$(15-LEN(a%$(a))) ;CHR$(24)

3190 as$=INKEY$:IF a$=CHR$(240)THEN GOSUB
3250:a=a—-1:1IF a=0 THEN a=an

3200 IF a$=CHR$(241)THEN GOSUB 3250:a=a+
1:IF a=an+1 THEN a=1

3210 IF a$=CHR$(13)THEN RETURN

3220 IF VAL(a$)>® AND VAL(a$)<=an THEN G
OSUB 3250:a=VAL(a$)

3230 IF a$=CHR$(224) THEN a=an:RETURN
3240 GOTO 3180

3250 LOCATE 5,5+a:PRINT as$(a);SPACES(15-
LEN(as$(a))) :RETURN
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Schnelle Windows mit dem
Window-Creator

Damit konnen Sie Windows erstellen und abspeichern

464 664 6128

Mit diesem Programmeditor lassen sich Windows erstel-
len, die mit einem Schatten unterlegt sind. Das erzeugte
Programm kann entsprechend umnumeriert und in eigene
Programme implementiert werden. Die in dem Editor er-
stellten Windows kénnen entweder in einem File abgelegt
oder auf dem Drucker ausgegeben werden. Das verse-
hentliche Beenden des Window-Editors 148t sich mit einer
Sicherheitsabfrage abfangen. Windows kénnen nur in MO-
DE 1 erstellt werden.

Nach dem Start des Programms werden die an den Mo-
nitor angepaBten Farben eingestellt. Das Titelbild kann mit
einem Tastendruck quittiert und die Anzahl der Windows
muB eingegeben werden.

Bedienung des Programms

_ Beim Editor wird der Cursor mit den Pfeiltasten liber deri
 Bildschirm bewegt. Zuerst solite man die linke, obere Ecke,
dann die rechte, untere Ecke des zu erstellenden Windows
mit der COPY-Taste markieren. Der Editor fragt nun nach
der Window-Nummer (0-7). Das erstellte Window wird
dann kurz gezeigt, und dIe restllchen Windows kénnen er-
stellt werden.

Sind alle Windows erstellt, erscheint das Hauptmenii auf
dem Bildschirm, und die ersteliten Windows kénnen in ei-
nem File auf Cassette/Diskette gespeichert oder auf dem
Drucker ausgegeben werden. Die Mdglichkeit, das Pro-
gramm zu verlassen, besteht auch.

" Wollen Sie Zeilen ausdrucken, sollten Sie lhren Drucker
bereit machen und eine Taste driicken. Nach dem Druck-
vorgang kehrt das Programm ins Hauptmenti zuriick. .

Beim Zeilen-Abspeichern werden sie aufgefordert, den
Namen des zu speichernden Files einzugeben. Nun mus-
sen Sie eine Cassette/Diskette einlegen und eine Taste
driicken. Nach dem Abspeichern kehrt das Programm au-
tomatisch ins Hauptmend zurick.

Zum Beenden miissen Sie eine Sicherheitsabfrage mit
Ja oder Nein beantworten.

Ulrich Déwich

Window Creator

1@ REM 363655 9 503 30 00000 00 3006 30 00 30 003030 00 30 3020 0
20 REM # —— SCREEN - MAKER — #
30 REM # »
40 REM » (C) JUNI 1986 *
50 REM # VON »
&0 REM # ULRICH DOEWICH »

7@ REM 0560080004030 30000 56 00 3 330 036 3 36 200000000 2

8@ REM

9@ IF PEEK (&BB®1)=&5SC GOTD 93

91 IF PEEK(%B294)<>32 THEN 8YMBOL AFTER
I2:60SUB 1130 s '—— 464 2 | —————

92 GOTO i@

95 IF PEEK(&B734)<>32 THEN SYMBOL AFTER
32:6B05UB 1138 1 '——— 644/6128 —————

10® MODE 1:PRINT"Benutzen Sie einen Grue
n~ oder Colour Monitor ( G /.C ) ?"
110 GOSUB 1140 .

120 IF ins$="B" THEN INK @,13: INK 1,03 INK
2,153 INK 3,26:BORDER 13:PAPER @:PEN 1:M
ODE 1:80T0 158

130 IF ins$="C" THEN INK 0,1:INK 1,0:INK
2,113 INK 3,262 BORDER 1:PAPER DlPEN IIMDD
E 1:60T0 150

140 BGOTO 1i@

150 n$=""z1po$=""gz=1

1680 REM ————————— STARTBILD —————m————
170 WINDOW#1,1,39,2,25:PAPER#1 ,1:CLS#1
180 WINDDWS#2,2,40,1 ,24: PAPER#2,2: CL8#2
190 p=%F:0=5:PEN 1l:a$="#w## SCREEN —-- MAK

ER ##%#":GOSUB 1050

200 p=1610=91a$sCHRS (1564)+" Juni 198616
OSUB 1@50

210 p=20:10=131a%$="von":6G0SUB 1050

220 p=15:0=1b:as$="Ulrich DLwich":B80SUB 1

250

230 p-13:o=22.n$=“<<<<< TASTE >>>>>":180S
UB 1050

240 CALL %BB@&:MODE 1

250 REM -——— WIEVIELE WINDOWS SOLLEN ERST

ELLT WERDEN ———_

260 WINDOW#1,1,39,2,25:PAPER#1,1:CLS#1: W
INDDW#2,2,40,1,24|PAPER#2,2:CLS*2

270 p=310=3ta$="Wieviela Windows wollen

S8ie erstellen":608UB 10503a$="( max. 5 )
?"1p=310=6:00SUB 1@50

280 GOSUB 1160 :en=VAL (in$)

29@ IF en<l OR en>S THEN PRINT CHR$(7):06
0TO 280

29% as=in¢$:p=16:0=6:608UB 1050

300 REM ——— ERSTELLUNG DES WINDOWS ——-
310 PAPER @:PEN 1:MODE 1:x=13y=1:p=08:DIM
wlx (2n)sDIM wrx (en)s1DIM wly(en):DIM wry
(en):1DIM wlxi(en):sDIM wrxi(en):DIM wlyl(
@n):DIM wryl(en):DIM fe(en)

320 FOR du=0 TO en-1

330 IF INKEY(9)=8 THEN 440

34@ IF INKEY(@)=@0 THEN y=y-1

350 IF INKEY(8)=0 THEN x=x-1

360 IF INKEY(1)=0 THEN x=x+1

370 IF INKEY(2)=0 THEN y=y+l1

380 IF y<1 THEN y=1

39@ 1IF y>24 THEN y=24

400 IF %<2 THEN x=2

410 IF x>480 THEN x=40

420 LOCATE x,y:PRINT CHR$(143):FOR t=0 T
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0 20:NEXT t:LOCATE x,y:PRINT " ®

430 GOTO 330

440 IF p=0 THEN ly=y:lx=x3iPRINT CHR$(7):
LOCATE x,y:PEN 3I:PRINT CHR$(143)ix=x+13y
=y+1:p=p+1:PEN 1:CALL %&BB@@:G0TO 330

45@ IF p=1 THEN ry=y:rx=x:PRINT CHR$(7):
LOCATE x,y:PEN 3:PRINT CHR$(143):CALL &B
B20O

4468 MODE 1:PEN 3

470 CALL &BBO@:a$="WELCHE WINDOW NUMMER
(@8-4): ":p=1:0=2:G0SUB 1050

480 GOSUB 1160

49@ IF in%>"4" OR in$<"@" THEN PRINT CHR
$(7):G0T0 480

S8 f=VAL (in%):a$=in$:p=29:0=2:60SUB 105
"

510 FOR g=0 TO 1000:NEXT g

520 MODE 1

S3IB wlx (du)=1lx-1l:wrx (du)=rx—1:wly(du)=ly
+ltwry(du)=ry+li:wlxl(du)=1xswrxl (du)=rxs
wlyl(du)=ly:wryl(du)=ry:fe(du)=f

540 n$=n$+STR$ (2) +"WINDOWR"+STRS$ (f)+" , "+
STR$(1x-1)+" ,"+8STR$ (rx—1)+" ,"+STR$ (1y+1)
+" , "+STR$ (ry+1)

S55@ n$=n$+":PAPER#"+STR$ (f)+" ,1:CLS#"+ST
R$ (£)+CHR$ (13) +CHR$ (10@)

560 z=z+1:0$=0$+STR$(z) +"WINDOWH"+STRS (f
J+"  "+ETRE(1x)+" , "+STR$ (rx) +" , "+STR$(1ly)
+" ,"+STR$ (ry)

S70 o$=0%+":PAPER#"+STR$(f)+" 2:CLS#"+8T
R® (f)+CHR$ (13) +CHR$ (10)

580 FOR ud=@ TO du

S90 WINDOW#fe (ud) +3,wlx (ud) ywrx (ud) ,wly
ud) ,wry(ud) sPAPER#f& (ud) +3, 1: CLS#fe (ud) +
3

600 WINDOW#fe (ud)+3,wlx1 (ud) ,wrxi (ud) ,wl
y1 (ud) ywryl (ud) : PAPER#f@ (ud) +3,2: CLS#fe(
ud)+3

61@ NEXT ud

620 FOR t=0 TO 15@8:NEXT t

6308 x=x+1l:y=y+1:p=0B:2=z+1:NEXT du

640 REM ————————— MENU —————————=

&350 MODE 1

660 WINDOW#1,1,39,2,25:PAPER#1,1:CLS#1:W
INDOW#2,2,40,1 ,24: PAPER#2,2: CLS#2

670 a$="1. —- Zeilen ausdrucken":pa3io=6
:GO0SUB 1050

680 a$="2. -- Zeilen abspeichern":p=3io=
9:G0SUB 1850

690 a$="3. —- Beenden":p=3:0=12:G0SUB 10
S0

700 a$="BITTE WAEHLEN SIE !":p=3:0=20:60
SUB 1050

710 GOSUB 1160

720 IF in$="1" THEN B840

730 IF in$="2" THEN 910

740 IF in$="3" THEN 770

75@ GOTO 710

760 REM —————————- BEENDEN —-————————=
77@ MODE 1:PAPER @:PEN 3

780 a$="SIND SIE SICH SICHER ( J / N ) ?
":p=1:0=2:GOSUB 1050

790 GOSUB 1160

800 IF in$="J" THEN MODE 1:END

810 IF in$="N" THEN &50

820 GOTD 79@

83@ REM —-———————— AUDRUCKEN ————————-
840 MODE 1:PAPER @:PEN 3

850 a$="DRUCKER BEREITMACHEN. <TASTE>"ip
=1:0=2:G0SUB 1@50

860 CALL &BB@s&

870 PRINT#8,n$

880 PRINT#8,0%

89@ MODE 1:G0OTO 450

900 REM ——————- ABSPEICHERN ————————=
91@ MODE 1:PAPER @:PEN 3

920 as$="NAME DES PROGRAMMES :":p=1:0=2:6
OsSuB 1050

930 LOCATE 1,25: INPUT"" ,e$

4@ CLS

950 a$="CASSETTE / DISKETTE EINLEGEN. <T
ASTE>": p=1:p0=2: GOSUB 1050

960 CALL &BBO&4:PRINT:PRINT:PRINT

97@ OPENOUT e$

8@ PRINT#9,n$

990 PRINT#2,0%

1008 CLOSEOUT

101@ CLS: a$="0k.":p=10:0=10: G0SUB 1050
1020 FOR t=0 TO 100@@:NEXT t

1230 MODE 1:G0TO 650

1240 REM —————- VERGROESSERUNG ——————-—
1050 LOCATE py0:PRINT CHR$(22)CHR$(1):LD
CATE p,o

1051 FOR v=0 TO 1

1052 LOCATE p+v,0-v 1PEN 1+2#v

1060 FOR a=1 TO LEN(a$) :b=ASC (MID$(a$,
a,1)) sadr=(b-32) #8+1+HIMEM

1a7@ FOR s=0 TO 7:s(s)=PEEK{(adr+s):N
EXT s
1280 SYMBOL 254,s(0@) ,s(0),s(1) ,s(1),

8(2) ,5(2) ,s(3) ,&6(3)
1290 SYMBOL 255,8(4) ,s(4) ,8(5) ,s(5),
s(6) ,8(6) 4s(7) ,s(7)

1100 PRINT CHRS$ (254)CHR$ (10)CHR$ (8)C
HR$ (255)CHR$ (11) ;

1104 NEXT

1185 NEXT

1110 PRINT CHR# (22)CHR$ (@) : RETURN

1120 REM —~~——————— SYMBOLS ———-——————-
1130 SYMBOL 91 ,%66,0,%3C,4%66,866,%66,4%3C
a

L

1140 RETURN

1150 REM ————-— TASTATURABFRAGE ——————

1160 in$=UPPERS (INKEY$):IF in$="" THEN 1
16@ ELSE RETURN

Telefonische Auftragsbestétigung bis 20 Uhr: 0721/482676.

CPC- Hardware Wir fThron allo vortex-Produkts
AMX-| MOUSE risuay i 239= sowle Boftware und Blcher dos
MAT i =
PG 4847804 6120 st Arrage gwwithren wir bel vortex-Produkten
Sprachsynthesizer (Cas.) .............. 80~ 2% Skonto. — =
Sprachsynthesizer (ROM) ... 189~ yoayexsposs... ... . 288~
Lightpen (Cas.) .................. w89, yORTEX SP-512 378,
g?mgmﬂﬂOMj.. crresh .. 98~ e .
K-Speichererwaiterung -, ......... 148~
256K-Speicherarweiterung .. 208~ GPG= SOFTWARE
268K-RAM-DIsk .............c... 208.—- TASWORD484 .. A 89.—
Druckerkabel . ' "49—~ TASWORD 464 D (DisK)................ 80~
TASPRINT ... M4.—
Panmnlc-brucker LASER BASIC .. i 49~
KX-P 1080 ..... 608~ C-BASIC- COMPILER paALY ... 198~
KX-P 1091 S & : 879~ Wailere Anwenderprogramme in unserer Liste CPC 2/86,
KX-P 1092 . Dreryas ... 1149~  Fordern Sie unsere aktuelle Preisliste
CITIZEN 120D .. ..... 698~  CPC 2/86 an. Oder bestellen Sie gleich per
OKIDATA Okimato 20 ... 608~  Nachnahme bei:

Junge Hélden 3
D-7500 Karlsruhe 41
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Fiir unsere Puzzle-Freunde:
Madonna beim Luftholen!

Unser neues Puzzle-Bild zeigt die bekannte Popsangerln
Madonna beim Luftholen

- 664 = 6128 | FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF11FFFFFFOOTTFFFF0033
FFEESQQQ@FF00C0000000E0000000000000007700
Das Puzzlebild dieses Monats zeigt die Sangerin Ma- | 0@00FF8800C2FFCCOOOOFFECB800OFFF40000FFFF
donna beim Luftholen. Tippen Sie das hier abgedruckte | FFFFFFFFFFFF", 12571
Listing ein, speichern Sie es danach mit SAVE "PUZZ- | 10020 DATA "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFCC1
MAD.LDR” und geben dann RUN ein. Es steht nun unter | FFFF0000FFFF000077FF000077FF002077FF 0060
dem Namen "PUZZ-AB.PIC im Speicher. Trt b cen | T7ET20007 Ta0s00031005009 1Daoacs 020000
DATA-Zeilen ein Fehler auf, so wird dieser zusammen Mit | prrFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
der Zeilennummer angezeigt. Uberpriifen Sie diese Zeile | FFFFFFFFFFFF", 18069
Ihres Programms dann nochmals anhand des abgedruck- 10030 DATA "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
ten Listings und speichern Sie es nach dem Verbessern FFFFOSFFFFFFO060000020D00000000000000000
wieder- mit SAVE "PUZZ-MAD.LDR” ab. Um dann aber | 2000000000000000000000 1080000020000000C0
auch puzzeln zu kénnen, bendtigen Sie zusitzlich die Li- | 9000200000000000000000000000000000000000

stings aus Heft 4/86 und 6/86, die zum Verschieben der | 20200000000000000000001011FF001011FF0010

Puzzle-Teile auf dem Bildschirm dienen. Q0FE00100033", 6500
Christoph Schillo 10040 DATA "Q0000000000000000000000000000

2000000000000000000000000000000000000000
0011001111FF000077FFO0000000FFFOQ00QFCED
0000FBB00000ER00000040000000000000000000
000000000000000000440000008800003300001 1
EEOQFFFF8800", 3471
MC-Generator 10050 DATA "FFFF000022000000000000000000
21080000010 100000 10300000 1060000030C 0000
0300000000000000000000000000000000000000
' MC-Generator fuer ;
N Biios1eerustitersn TSTING 0000000000000000000000000000000000000000

Madonna (PUZZ-MAD.PIC) 0000073BFFFFOC33FFFF0811FFFFO00O77FF0000

(c) Sep.1986, Schillo 00FF00000077", 3016

100 HMEMORY 19999 '

110 pc=20000 i "
120 MODE 1:BORDER 26:INK ©,26:INK 1,0:IN =, » NS i}llli i
K 2,8:INK 3,17 l[l "
130 FOR 2z=10000 TO 12160 STEP 1@:LOCATE
10, 12:PRINT"Zeile"32; :c=0:READ x$,s

140 FOR a=@ TO LEN(x$)/2-1:a$=MID$(x$,ax
2+1,2):POKE pc,VAL("8"+ap):c=c+VAL("8&"+a
$) :pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT"Beric
htigen! " :END

150 PRINT"Ok " : NEXT

160 FOR a=0 TO 1548 STEP 64:FOR y=0 TO 7
:FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x
*80+yx2048+z+za), PEEK(20000+a+2+y*4+x%32
):NEXT z,x,y:za=za+4:21=21+1:1F z1=5 THE
N z1=0:za=za-20+160

170 NEXT I

180 PRINT"Achtung, abspeichern!"

190 SAVE"Puzz-mad.pic",b, 20000, 16805, 0
1000® DATA "000000110000001 1000010000000
0000000000A00000004000000000000000000000
000000000000004000000010800000000000001Q
8000000000000000000QFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFQ000000000000000000000000000
0070000010F0", 5074

10010 DATA "Q00030F0000070C0000060000000
C0110000803300 10807700 1000FFFFFFFFFFFFFF

N ON =




TIPS + TRICKS

97

10060 DATA "00000033000000110000007 10000
00F0000010F0000030F0000070F 10000FOF300 10
F@F?@@B@F@FF@@OOI@BOO@S@E@@O@O?@B@@@10E0
00000000000020000080403000A00000 10201000
0060200000700000 10EQ0000 10CR000030000000
Co0r00000000", 5215

1007@ DATA "0000000000000000000000000000
@0000@0@000000000000@000@00@0000000@000@
00@00000090080@000004000000@60000@004080
©00000E000000030000000600000000000000000
00@00000@0@@@00@0@0@000@0000@00000000000
000000000200 ", B48

10080 DATA "@000000@00@0@00000@000@00000
00@00000@®0®®0000030®0000@700030FOFOOQQQ
0000000@00@00000000@@00000000000@0100@00
008@@0000@800@0010@@@0006010@@000030@010
80F0007®10FOD®C@10FOF08070FOF080FOFOF010
FOFQQO90QF 1FF", 5648

10090 DATA "1030F3FF2030F3FFCO7QF3FF 10F0
F7FFB@FOF?FF?OF@F?FFF@F@F?FFF@FOFFFFFOFO
FFFFF@F@FFFFFOF@FFFFFOFlFFFFFOFlFFFFF@F1
FFFFF@FIFFFFO@0@8®400®2010800080700@@00@
EO@@OG@@C@@OOOI@BO@@O@1080000@300@@@0080
Cooooo30C0o000", 15250

1010® DATA '00308010003080300030803000 10
80700010@@?00@40007030@00000700@@000600@
0@0@400030101@FOS@F030FOF®E070FOF08®7®C®
E@O@F@BOG@@O?0004000200000@0IQOGQGOOCQFO
00OQEOOGGOBOFQFOFOFOF@FOFQFOOO10FOF®0000
FOF0000070F0", B960

1011@ DATA "800010F080000070000000 100000
000000000000002000000060000010E0000070E0
0000FOEOOOOOFOEOOOOOFOEOOOOOFQCOQOOOFOBO
FOFOFOFOFQEOFOFQFOBOFQFOEOOOFOFQCOOOFOFO
800010F000000000000000000000000000000000
000000000000", 8096

1012@ DATA "0000000000000000000000000000
0000FOF@FFFFOOFOFFFFOOBOFFFFOO10F7FF0000
F7FF®00033FFOOOOS3FF000033FF000033FF0000
11FF000011FF000011FF000011FF000000FF0000
QOFFQQOOOOFFOOEOC07000E06070007060700070
Fo3000F0F0oBO", 8731

10130 DATA "10FOFOF010FOFOF0S0FOFOFO90FQ
FOFOSO?OFOF@C070FOFOC070FOFOEOFOCOF020F0
10F0004030F0000070FOFOFOFOEOFOFOFOEOFODO
DOBOFODOBOBOFOEODODOFOEOF090FOE06090FOF®
3080FOF01OCOFOFOOQCOFOF00060D0308030E030
4010E00QEQQ0Q", 17648

1014@ DATA "FO001000F0000000BOC 000009080
000050800000A0800000F0800000804000000OEO
0000F08000003000000020000000105020800000
0050C00000000000000000000000000000000000
0000@00000000000000000000000000000000000
000000000000", 3584

10150 DATA ' 0000000000000000000000000000
0000500000000050500000000050000000000000
000078FOFOE1870FOF1E8407011A85020E1A8408
061A850FOA128500071A850FOF1A88010416870F
OF1E870FOF168605021A840A051A8607031E870F
OF lE7T8FQFQE1", 4459

10160 DATA "001A000611", 49

SOFTWARE-HAUS KOLN:
Berrenmther Str. 159
6000 Koin 41

Telofon 0221/416634

4000

SOFTWARE-HAUS D'DORF:
Himbolisy, 84

Telofon 02 11/8801403

W—:‘:‘L‘T

Amstrad/ Schneider Cas. Disk Amstrad/Schnelder Cas. Disk
50 Games 39.00 49.00 PascalMT+ —— 174.00
AViewtoaKill 35.00 49.00 PingPong 32.00 45.00
Airwolf 29.00 —.~—  Rebell Planet 39.00 49.00
Alex Higgins Snooker 29.00 ——  Saboteur 35.00 49.00
Alex Higgins World Pool 29.00 ——  Sai Combat 29.90 39.00
Alien8 30.00 ——  SamanthaFox Strip Poker 35.00 49.00
Alien Highway 39.00 49.00 Shadowfire 2990 ——
Arcade Constr, Basic 39.00 ——  Shogun 38.00 49.00
Archonll 39.00 —.—  SilentService o 39.00 49.00
BarryMc Guigans Boxing  39.00 55.00  Small C Entwickl. System —.— 148,00
Basic Compiler 55.00 85.00 Sorcery + —.— 45,00
Batman 35.00 45.00 SouthernBelle 35.00 ——
Battle of Britain 385.00 —.—  Spindizzy 30.00 54.00
Biggles 36.00 49.00 Spitfire 40 35.00 . 49.00
Bomb Jack 29.90 39.90 SpyvsSpy 39.00 —.—
Centre Court 35.00 —.—  Starion 39.00 —.—
Colossus Chess 4.0 39.00 49.00 SteveDavis Snooker 32,00 49.00
Combat Lynx 39.00 ——  Strike Harrier Force 35.00 —.—
Crafton 39.00 49.00 Superbowl 3600 —.—
Daley Thompsons Supertest 32.00 ——  Tank Busters 20.00 —.—
dBasell . ——199.00 Tasprint 49.00 —.—
Der blaue Kristall —.— 59.00 Tasword Two 49.00 —.—
Eden Blues 390.00 49.00 TauCeti 35.00 45.00
Elite-Deutsch 55.00 65.00 TheComet 20.00 —.—
Equinox 39.00 49.00 TheHacker 39.00 ——
Fairlight 35.00 45.00 TheHobbit 49.00 —.—
Fighter Pilot 35.00 4500 Thelmage System 49.00 —.—
Fighting Warrior 30.00 ——  TheLords of Midnight 39.00 49.00
Fight. Warrior & Expl. Fist —.— 69.00  The Music System 55.00 69.00
Finanzbuchhaltung ——194.00  TheWay of Expl. Fist 39.00 —.—
Football Manager 3500 ——  TheWayofthe Tiger 39.00 49.00
Frank Bruno's Boxing 3500 ——  Theatre Europe 30.00 ——
Frankie goes to Holiywood 35.00 —.— They soldaMillion| * 39.00 49.00
Friday the 13th 35.00 49.00 TheysoldaMillion i 30.00 49.00
GenesisAdv.Constr.Set  36.00 ——  Tomahawk 39.00 49.00
Ghosts'n Goblins 29.90 39.90 Trivia 29.00 45.00
Gladiator 36.00 —.~—  TurboEsprit 35.00 49.00
Glass 89.00 —.—  TurboGrafix Toolbox —— 225.00
Goonies 39.00 49.00 TurboPascal3.0 —.— 225.00
Graphic Advent.Creator ~ 65.00 98.00  Turbo Pascal 3.0 Grafik —— 285.00
Hanse ° 30.00 54.00  Turbo Tutor(Deutsch) —— 104.00
Heavy on the Magic 30.00 49.00 Wanted Gunfright 39.00 49.00
Hexenkiiche I 20.00 39.00 Winter Games 38.00 48.00
Highway Encounter 32.00 39.00 WordStar3.0+Mail-Merge —.— 199.00
Hyper Sports 8200 ——  World CupCameval 39.00 49.00
Impossible Mission 39.00 49.00 World Series Baseball 20.00 —.—
Intenational Karate 29.00 30.00 YiearKungFu 35.00 —.—
Jack the Nipper 36.00 45.00 Zoids 35.00 45.00
Juggernaut 20.00 ——  Zomro 39.00 49.00
Jump Jet 36.00 49.00 V' 3200 ——
Kaiser 49.00 —.—

Knight Games 36.00 49.00 Schnelder JOYCE

Kung Fu Master 39.00 49.00 °

Laser Basic 49.00 69.00 3DClockChess 55.00
Laser Compiler 69.00 98.00 AfterShock 55.00
Laser Genius —.— 69.00 Batman 49.00
Leaderboard 30.00 49.00 BlackStar 49.00
Lord ofthe Rings 49.00 ——  BridgePlayer 55.00
Macadam Bumper 35,00 ——  ClockChess3D 49.00
Mars Port Part| —.— 49.00 Colossus Chess 49.00
Meltdown 36.00 49.00 CyrussliChess 49.00
Merlyn-Kopierprogramm  39.00 ——  dBasall 199.00
Miami Vice 35.00 —— Fairlight 49.00
Mindshadow 30.00 59.00 Finanzbuchhaltung 194.00
Mission Elevator 39.00 49.00 Jewelsof Darkness 55.00
Moon Cresta 29.90 45.00 Lordofthe Rings 69.00
Movie 32,00 4500 Monstersof Murdac 55.00
Multiplan ——198.00  Multiplan 199.00
Nexor 35.00 45.00 SASRaid 49.00
Nick Faldos Open—Golf— 39.00 ——  Test Cricket 49.00
N.O.M.AD. 38.00 ——  Thomahawk 55.00
OntheRun 35.00 ——  TurboPascal3.0 225.00
Oxford Pascal ——129.00 Turbo Pascal 3.0 Grafik 285.00
Paperboy 3200 42.00 WordStar3.0+ Mail-Merge 199.00
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Der Super-Ypsilon-Stecker mit
allen Schikanen

Das unten abgebildete Ding ist ein wahrer Zauberkasten: ein
Ypsilonstecker mit Dauerfeuer und Wechselimpuls

Der Schneider CPC wird zwar {iberwiegend professio-
nell genutzt, aber welcher Computer-Freak mochte nicht
auch mal gerne eine Runde auf seinem Computer spielen?
Solange diese Spiele nur fiir eine Person geschrieben sind,
gibt es keine Probleme. Aber ein groBer Teil ist flr zwei
Spieler gedacht, und hier zeigt sich ein Schwachpunkt des
CPCs: Er besitzt nur einen Joystickport.

Fiir dieses Problem gibt es zwei Lﬁsungsmbglichkeiteﬁ.
Entweder man kauft sich zwei Schneider-Joysticks, von
denen der erste eine zweite Joystickbuchse besitzt. Nach-
teilig ist hierbei, daB die Kabel nicht lang genug sind und so
nur auf engstem Raum gespielt werden kann. Die zweite
Méglichkeit ist ein Ypsilonstecker mit Autofeuer und Wech-
selimpuls. Das Gerét wird am Joystickport des Schneider
CPC angeschlossen. Durch das langere Verbindungskabel
kann man sich auch weiter entfernt vom Computer und
Bildschirm hinsetzen. Ein 8adriges Kabel mit 9poligen
Steckern stellt die Verbindung zum Computer her. An der
linken Seite des Gerétes befinden sich die beiden Eingange
flir Joystick 1 und 2.

Fiir diejenigen unter Ihnen, die gerne auch mal die soge-
nannten "Ballerspiele” absolvieren, sind zwei Autofeuer-

funktionen eingebaut: Bei einer Stellung von Schalter US1
hat man durchgehend Autofeuer, wenn die Taste TS2 ge-
driickt wird. Wird Schalter US1 umgeschaltet, so hat man
nur Autofeuer, wenn der SchuBknopf am Joystick gedriickt
wird. Die Geschwindigkeit IaBt sich durch das Potentiome-
ter P1 regulieren und wird durch die Leuchtdiode L1 ange-
zeigt. Taste TS1 bewirkt, daB Joystick 1 auf den Joystick-
eingang 2 und Joystick 2 auf den Joystickeingang 1 des
Computers gelegt wird.

Der fertlg montierte Ypsilon-Switch und das Verbindungskabel zum CPC. Mit ihm ist zusétzlich noch regulierbares Dauerfeuer fiir beide Joy-

sticks mdglich.
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Sportspiele erfreuen sich in letzter Zeit immer gréBerer
Beliebtheit. Spiele wie z.B. Summergames oder Winter-
sports fehlen in kaum einer Spielesammlung. Doch sie ha-
ben den Nachteil, daB sie einen Joystick benétigen, der ho-
hen Belastungen ausgesetzt werden kann. Solche Joy-

Ausgang
zum CPC
e
P1
Ein- / O
R
gang \O /‘ o
Joy 2 =
O 151
Us1 US2
0.0 (s
B (O
OO0
g TA1 TA2
gang
Joy ! O O Schema des fertig
montierten Y-Swit-
ches in der Drauf-
sicht. P1 ist der
Regler fiir die Ge-
schwindigkeitdes-
Dauerfeuers.

sticks sind aber sehr teuer. Um dieser Anschaffung aus
dem Weg zu gehen, habe ich einen Wechselimpulsgeber
eingebaut, den man durch TS2 und TS3 aktiviert.

Je nachdem, wie der Schalter US2 liegt, wird bei ge-
dricktem Taster TA2 entweder die "Links-Rechts”- oder
die "Oben-Unten”-Funktion {ibernommen. Der Taster TA1
ersetzt dabei den SchuBknopf am Joystick. Die Geschwin-
digkeit 148t sich wieder mit Potentiometer P1 regulieren.

Die verschiedenen Funktionen probieren Sie am besten
aus, wenn sich kein Programm in lhrem CPC befindet.

Beim Bau des Gerates ist unbedingt darauf zu achten,
daB die Dioden laut Schaltplan eingebaut werden und kein
Strom zum Computer flieBen kann. Der Ypsilonstecker
wird mit einer 9-V-Block-Batterie versorgt, wéhrend der
Computer mit nur 5 V gespeist wird. Der Computer kénnte
also Schaden nehmen, wenn die Dioden falsch herum ein-
gesetzt werden. Auch konnte es sein, daB sich der Kon-
densator entladt, wenn man zuviel Létfett genommen hat.
Einige Lotfette sind leitend. Deshalb sollte man die Platine
nach dem Bau noch mit Alkohol (mit einem kleinen Pinsel)
reinigen. Der Kondensator muf sich nach langer Lagerung
langsam aufladen, so daB die Leuchtdioden anfangs ganz
unregelmaBig aufleuchten. Das Potentiometer P1 muB3 da-
bei voll aufgedreht sein. '

Der Transistor ist im Schaltplan der Einfachheit halber
wie alle Bauteile in der Draufsicht gezeichnet. Die Leucht-
dioden durfen nicht verkehrt herum eingebaut werden, da
sie nur in einer Richtung Strom durchlassen. Der Wider-
stand R1 konnte auch durch ein Trimmpotentiometer mit
10KQ ersetzt werden, das zum SchiuB3 auf den besten Wert
getrimmt.werden miiBte.

H. Wollenhaupt




100 TIPS + TRICKS

Schaltfunktionen beim Ypsilonstecker

TS1 Joystick 1 wird umgelegt auf Joystick-Eingang 2
bzw. Joystick 2 wird umgelegt auf Joystick-Ein-
gang 1.

Dauerfeuerfunktion wird eingeschaltet. (L 1
blinkt.) Durch Umschalten von US 1 wird jetzt
iiber Joystick-Eingang 1 entweder die Dauerfeu-
erfunktion Gbernommen (L 3 blinkt) oder durch
Driicken der Feuertaste am Joystick der Dauer-
feuerimpuis aktiviert.

Regelt den Dauerfeuerimpuls.

Wechselimpuls (z.B. fiir Sportspiele) wird einge-
schaltet. (L 2 blinkt zusatzlich.) Wird Taster TA 2
gedriickt, ist die Funktion links-rechts oder

oben-unten eingeschaltet (umschaltbar durch
Us 2).

TA1 Dieser Taster hat die Funktion "Feuer”.

TS2

P1
TS3

Bauteilliste/Selbstkostenliste

fur Ypsilonstecker.
Pos. St. Bauteil Einzel- Gesamt-
Preis Preis

P1 1 Potentiometer IMQ 1.40DM  1.40DM
R1 1 Widerstand 3,7 k2 0.10DM  0.10DM
R2 1  Widerstand 27 k() 0.10DM  0.10DM
R3/R4/R5 3 Widerstand 390 0.10DM  0.30DM
IC1 1 555NE (Timer) 1.25DM 1.25DM
C1 1 Kondensator 1 uF 0.25DM 0.25DM
T1 1 TransistorBC23BA 0.30DM  0.30DM
D1/D2 2 Diode1N4448 0.25DM  0.50DM
L1 1 LEDgrin5mm 0.20DM  0.20DM
L2/3 2 LEDrot5mm 0.20DM  0.40DM
TA1/TA2 2 Taster 1polig 0.80DM  1.60DM
Us1 1 Umschalter 1xUM 1.50DM 1.50DM
us2 1 Umschalter2xUM 1.60DM 1.60DM

TS1/TS2/TS3 1 Tastensatz 3 Tasten
Einzelausl. je 4xUM 6.60DM  6.60DM
1 BatterieanschluB 9V 0.30DM  0.30DM
1 IC-Sockel 8polig 0.35DM  0.35DM
2 Steckerleisten 9polig 2.70DM  5.40DM
1 Buchsenleiste 9polig 3.25DM 3.25DM
1 Drehknopf 1.60DM 1.60DM
1 Platine ca. 50x30 mm 0.20DM  0.20DM
1 Gehiuse 150x80x50mm 3.00DM  3.00DM
30.20DM

m=memmm=

Bauanleitung
far Y-Adapter

Die erste Schwierigkeit beim Selbstbau eines Y-Adap-
ters ist die falsche Pinbelegung fir den Joystickport im
Handbuch des CPC 464. Eine richtige Belegung finden Sie
in unserem abgedruckten Schaltplan. Auch eine komplette
und richtige Wertetabelle fiir den JOY-Befeh! haben wir ab-
gedruckt, die zumindest im Handbuch des CPC 464 nicht
zu finden ist. Mit Hilfe dieser Tabelle und der folgenden Ba-
sic-Zeile kann man die einwandfreie Funktion des Y-Adap-
ters testen:

10 PRINT JOY (0), JOY (1) :GOTO 10

Wir haben den Y-Adapter an allen erreichbaren Zwei-
Joystick-Spielen getestet und mit "Exploding Fist” nur ei-
nes gefunden, bei dem er nicht funktioniert. Dies liegt
wahrscheinlich am Spiel selbst, da ihm auch durch wahllo-
ses Verbinden aller Pins keine Reaktion liber den Joystick-
port zu entlocken war. :

Zum Bau des Y-Adapters benétigt man eine Buchse,
zwei Stecker und 16 Kabelstiicke. Die Stecker diirften in je-
dem Elektronikgeschaft erhaltlich sein. Im AnschluBplanist
die Buchse spiegelbildlich numeriert. Die auf die Stecker
aufgedruckte Numerierung ist bei genauerem Hinsehen zu
entdecken, indem man diese von vorne und nicht von der
AnschiuBseite her betrachtet! Die Beschriftung ist fur die
richtige Verbindung der Pins sehr wichtig.

Die Verbindung der Pins 5 und 7 kann auch weggelassen
werden. Die zur Zeit handelsliblichen Joysticks benutzen
diese Pins nicht. Da man aber nicht wissen kann, ob es in
Zukunft nicht Joysticks oder andere Zusatzgeréate zu kau-
fen gibt, die die Moglichkeit der CPC-Computer, zwei ver-
schiedene Feuerknopfe fiir jeden Joystick zu unterschei-
den, ausnutzen, sollte auf den AnschluB dieser Pins nicht
verzichtet werden.

Peter Kluthen

Wertetabelle fiir den JOY-Befehl

Funktion JOY (0) JOY (1)
oben 1 1
unten 2 2
links 4 4
rechts 8 8
Feuer1 16 16
Feuer?2 32 32
frei 64 64

Pinbelegung am Joystickport des CPC

Pin1 = oben Pin6 = Feuer1
Pin2 = unten Pin7 = Feuer2’
Pin3 = links Pin8 = Masse JOY (0)
Pin4 = rechts Pin9 = Masse JOY (1)
Pin5 = frei
JO¥(0) Jov(1)
(123435) f.lf‘fi)
“ TeTeTealse] ~ Tel2le]e
LLl O I O ',"11 L/
{ ' 1 ‘:)
. Blalslall,
9 8 7 6/




Abo-Bestellschein

ich méchte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zuge-
schickt bekommen. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und
kann bis spétestens 4 Wochen vor Aboende wieder geklindigt
werden. Der Abonnementspreis betragt 66.— DM einschlieB-
lich Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fiir Bestellungen aus
dem europdischen Ausland wird es aber nur ein wenig teurer:
Hier kostet das Abo 75.— DM. Ab sofort gibt es auch ein Kombi-
Abo: CPC-Magazin + Software-Cassette zum Heft.

Ich wiinsche ein Jahresabo mit 12 Ausgaben

Ich wiinsche ein Halbjahresabo mit 6 Ausgaben zum
halben Preis (33.— DM/37.50 DM)

Ich wiinsche 12 Ausgaben + Cassette (216.—/225.— DM)
Ich wiinsche 6 Ausgaben + Cassette (108.-/112.50 DM)

oo 00

StraBe PLZ Ort

Ich bezahle wie folgt: Ich bestelle ab Ausgabe:

D Scheck Iiegt bei ..............................
O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe
Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen wi-
derrufen kann und bestétige dies mit meiner Unterschrift. (Die-
ses Widerrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.)

Datum/Unterschrift

Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Maga-
zin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.

O
sMagazin
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Funktionstastenbelegung fur
den vortex-Monitor

Mit diesem Programm wird die Eingabe beim vortex-Monitor
erheblich vereinfacht. Insgesamt 12 Tasten sind mit
Eingabesequenzen belegt.

Mit der Speichererweiterung von vortex bekommt man
einen RAM-Monitor; das VDOS 2.0 enthalt zusatzlich einen
Diskettenmonitor. Da die Eingabe jedoch recht umstand-
lich ist, lag es nahe, die Bedienung Uber die Belegung der
Funktionstasten komfortabler zu gestalten. Da die vortex-
Programme im ROM stehen, also nicht verandert werden
kénnen, blieb als einzige Eingriffsmdglichkeit die Unterbre-
chungsebene. Das Programm "XMONKEYS.BIN" erzeugt
einen Frame Ticker, also ein Hintergrundprogramm, das
50mal in der Sekunde aufgerufen wird. Dadurch stehen auf
dem Ziffernblock folgende Tastenfunktionen zur Verfu-

gung:

Taste Wirkung

Null Pufferadresse—&100, D, ENTER
Punkt D,ENTER

kl. ENTER L,ENTER

Vier Sektor-1,S,ENTER

Finf Sektor+1, S, ENTER

Sieben Track-1,T,ENTER

Acht Track+1, T,ENTER

Drei und Sechs R, D, ENTER

Eins R, D, ENTER, Sektor-1, S, ENTER
2Zwei R, D, ENTER, Sektor+1, S, ENTER
Neun R, Pufferadresse+&200, Sektor+1
Copy W, Pufferadresse+&200, Sektor+1

Weiterhin wird die Statuszeile des Diskettenmonitors
verlangert. Neu sind BL firr die aktuelle Blocknummer und
R fiir die sogenannte Resultphase des zuletzt gelesenen
Sektors (naheres im Floppybuch von Data Becker). Von
besonderer Bedeutung sind wohl die Tasten Null und Punkt
(vorwirts und riickwarts im Speicher bléttern) sowie Eins
und Zwei (fortlaufend Sektoren lesen und anzeigen). Fur
spezielle Anwendungen sind Neun und Copy gedacht. Da-
mit ist es méglich, Disketten zu kopieren. Sinnvoll kann das
z.B. sein, wenn man Disketten mit einzelnen fehlerhaften
Sektoren retten will. Dazu miissen bei jedem Schritt erneut
die Anfangswerte fiir Track, Sektor und Puffer eingestellt
werden. Die Pufferadresse sollte moglichst niedrig liegen,
wenn der Speicher frei ist, z.B. bei &200. Wenn "XMON-
KEYS.BIN” bei &A200 betrieben wird, kénnen jeweils 40
KByte des Disketteninhalts geladen werden. Dazu muB
man nur die Taste Neun lange genug gedriickt halten. Es
besteht eine Absicherung, so daB die Pufferadresse unter-
halb des Bereiches von "XMONKEYS.BIN” bleibt und der
Ladevorgang dann abgebrochen wird. Wenn die Anfangs-
werte wiederhergestellt sind, kann mit Copy der Spbgicher-
inhalt auf eine neue Diskette Ubertragen werden. Um ein
versehentliches Schreiben von Sektoren auszuschalten,
wurde diese Funktion auf die raumlich getrennte Copytaste
gelegt.

In der Basic-Umgebung verrichten die Tasten ihre ge-
wohnte Funktion. Erst wenn der vortex-Monitor einge-
schaltet wird, tragt "XMONKEYS” eigene Werte in die Ta-
staturtabelle ein. Die urspriinglichen Werte werden gespei-
chert und hinterher wiederhergestelit. Als Test, ob der vor-
tex-Monitor aktiv ist, dient die momentane ROM-Nummer.
Sobald ROM 6 (Speichererweiterung) oder 5 (VDOS) aktiv
sind, wird auch "XMONKEYS.BIN" aktiv. Wenn die ROMs
bei anderen Nummern betrieben werden (die Information
bekommt man mit dem Befehl ROMS), miissen die zuge-
hérigen Werte in DATA-Zeile 200 (jeweils nach dem FE) ge-
andert werden. j

Nitzlicher Maschinensprachetrick

Zur weiteren Funktionsweise des Programms soll hier
nur noch ein niitzlicher Maschinensprachetrick weiterge-

' geben werden. Im Firmwarehandbuch und &hnlichen Zu-

sammenstellungen der Einsprungadressen fir die Be-
triebssystemroutinen wird als Aussprungbedingung auch
angegeben, welche Register jeweils "zerstort” werden. Es
lohnt sich aber, im ROM-Listing nachzuschlagen, welche
Werte in diesen Registern tatsachlich zuriickbleiben. Hau-
fig sind es Systemadressen, die sonst kaum verwendet
werden kénnen, da sie bei den 3 CPC-Typen so unter-
schiedlich liegen. "XMONKEYS” bekommt auf diesem We-
ge die Adresse der Tastaturtabelle, so daB die Tastaturab-
frage iiber den direkten Speicherzugriff wesentlich schnel-
ler und einfacher wird.

"XMONKEYS.BIN” wird auf die Ubliche Weise mit einem
Basic-Ladeprogramm erzeugt. Sobald alles richtig abge-
tippt ist und bei RUN keine Fehlermeldungen mehr erschei-
nen, kann der SAVE-Befehl aus Zeile 70 eingegeben wer-
den. Dies ist dann aber erst eine vorldufige Version. Sobald
diese getestet ist und zufriedenstellend arbeitet, kann im -
zweiten Durchlauf der erste Wert in DATA-Zeile 160 in 57
gedndert (das W fiir Sektor schreiben) und die endguiltige
Version erzeugt werden. Da ja auf keinen Fall durch Fehler
im Programm Sektoren der Diskette {iberschrieben werden
durfen, wurde diese Sicherheitsstufe eingebaut.

Auch die Anwendung des Programms unterscheidet
sich nicht von den vielen Hilfsprogrammen, die sonst im
CPC-Magazin verbffentlicht werden. Da "XMONKEYS
.BIN” verschiebbar ist, kann man sich eine geeignete Lade-
adresse aussuchen (wie Ublich oberhalb &4000) und
braucht dann nur die zwei Befehle LOAD "XMONKEYS
.BIN", ladeadresse: CALL ladeadresse — und der vortex-
Monitor kann "fliegen”.

Gerhard Knapienski
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XMONKEYS.BIN

10 p=%9000: MEMORY p-1
20 n=p

30 READ as$ L

40 IF as$="EOF" THEN GOTO 7@

S50 POKE n,VAL ("&"+a$):n=n+1

6@ GOTO 3@

7@ END:SAVE "XMONKEYS.BIN",B,&97000,%270
10@ DATA 21,10,0,19,E8,21,40,0,19,EB,1,0
,61,C3,D7,BC '

11@ DATA 0,0,0,02,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
120 DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
130 DATA @,0,0,0,4C,D,0,52,E0,44,D,0,52,
E@,44,D

148 DATA FD,F1,53,D,0,52,E@,44,D,FD,EF,S
3,D0,0,0,0 :
158 DATA F1,53,D,0,EF,53,D,0,F9,54,D,0,E
7,54,D,0 _

160 DATA 52,E®,F0,53,D,0,52,E0,F0,53,D,0
»2,0,0,0

200 DATA EB,23,1,4,0,CD,12,B9,FE,6,28,1C
+FE,5,28,18 ' '
21@ DATA AF,BE,CB,34,9,EB,CD,2A,BB,E,15,
EB,ED,BO,EB,E,DB,9,EB,E,3,ED,BO,CT

22@ DATA AF,BE,20,2B,35,1B,23,23,73,23,7
2,23,EB,CD,2A,BB,E,15,E5,ED,B@, 2B, 3E ,FF,
77,E1,6,10,77,23,10,FC,E,E®,9,E,3,ED,B0,
2B,CB,EE,2B,77,2B,77,C%

3@@ DATA 23,7E,B7,28,31,FE,1,28,3C,FE,FD
v28,29,FE,FF,28,D,FE,E1,30,43,FE,20,28,5
+E6,7F,3D,77,C9,23,5E,23,56,1A,B7,28,1,1
3,72,2B,73,2B,28,4,FE,80,38,2,77,C9,C3,C
+BB,EB,CD, 78,88, 3E,2,BC,C0,EB,3A,C7,BE,B
7:20,79

350 DATA EB,AF,12,CD,1E,BB,3E,AD,A1,CA,7
E,23,46,23,4E,21,20,0,CB,7F,20,5A,CB,78,
28,A,3A,DA,BE,3D,3D,32,DA,BE, 18,4C,&F ,3A
+C7,BE,B7,7D,20,%9,CB,77,C8,2E,1B,18,3D
36@ DATA 18,46,CB,SF,2E,4D,20,35,CB,67,2
E,1E,20,2F,CB,&F,2E,1E,20,29,CB,48,2E,47
»20@,23,CB,50,2€,43,20,1D,CB,58,2E,3F, 20,
17,CB,60,2E,37,20,11,CB,68,2E,2C,20,B,CB
+7@,2E,23,20,5,CB,61,2E,3B,C8,19,EB,36,F
F,23,73,23,72,C9,18,56

400 DATA 36,FF,C6,10,20,12,3A,CS,BE,3C,3
c,sc,sc,38,3,34,0,C9,3D,32,C5,BE,3E, 1
410 DATA 4F,2A,75,BE,3A,C1,BE,11,AE,4,B7
v28,2,1E,C7,19,7E,1E,28,FE,5,20,2, 1E,A0,
2A,C2,BE,7C,E&,FD,47,7C,E6,F ,3D,81,CB,7F
+28,3,2D,C6,9,D6,9,2C,30,3,2D,Cé4,9,3C,B0D
+»67,7D,BB,D0,22,C2,BE,C9

458 DATA 7E,Cé,2,77,CD,78B,BB,ES,26,1B,2D
+€D,75,BB,3E,42,CD,D9,BD,3E,4C,CD,D9,BED,
3E,3A,CD,D?,BD,2A,75,BE,3A,C1,BE,11,AE,4
vB7,28,2,1E,C7,19,46,11,B,0,19,5E,2A,C2,
BE,7C,E6&,F,4F,78,42,62,ED,52,5D,54,29,29
+29,19,9,2B

460 DATA CB,S7,28,8,CB,3C,CB,1D,CB,3C,CB
v1D,CB, 3C,CB,1D,7D,37,FS,F,F,F,F,E6,F ,FE
+A,38,2,C6,7,C4,30,CD,D9,BD,F1,3F,F5,30,
EE,F1

470 DATA 3E,20,CD,D?,BD,3E,20,CD,D9,BD,3
E,S2,Cb,D?,BD,3E,3A,CD,D?,BD,21,4B,BE, 6,
7,C5,7E,ES5,37,F5,F,F,F,F,E6,F ,FE,A,38,2,
cé,7,Cé,30,CD,D9,BD,F1,3F,F5,30,EE,F1,3E
+v20,CD,D?,BD,E1,23,C1,10,DA,E1,C3,75,BB
500 DATA EOF

Mit dem File-Examiner
alle Adressen
auf einen Blick

Um Bin&rprogramme zu kopieren, braucht man Informa-
tionen iber die Anfangsadresse, die Lénge und gegebe-
nenfalls bei Maschinenprogrammen eine Einsprungadres-
se. Im CPC-Magazin 1/86 wurde dazu das Programm
"File-Examiner” vorgestellt, das jedoch nur beim CPC 464
mit Cassettenbetrieb arbeitet. Da derartige Programme
sich die bendtigten Werte mittels PEEK aus dem System-
bereich des Speichers holen, miissen fiir den jeweiligen
Zweck die gerade verwendeten Systemadressen einge-
setzt werden. Das kann mit Hilfe der abgedruckten Tabelle
geschehen (alle Angaben sind hexadezimal, also mit & da-
vor). Wer die Tabelle griffbereit hat, kann die Filedaten auch
ohne zusatzliches Programm mit Direktkommandos be-
kommen. Beispielsweise erhilt man folgendermaBen die
hexadezimale Anfangsadresse eines Cassettenfiles auf
dem CPC 464: OPENIN "Name” (die darauf folgende Feh-
lermeldung macht nichts) PRINT HEX$ (PEEK (&B8A1)
+256#PEEK (&B8A2))

Die anderen Adressen aus der Tabelle werden entspre-
chend eingesetzt. AnschlieBend ist der Befehl CLOSEIN
einzugeben, dann kann die Prozedur fiir andere Files wie-
derholt werden.

Typ Anfang Linge Einsprung
Cassette
464 B8A1/2 B8A4/5 B8A6/7

664/6128 B1B9/A B1BC/D B1BE/F
Diskette .
AMSDOS ATF9/A A7FC/D A7FE/D
VDOS AT7F5/6 A7F8/9 A7FA/B

Gerhard Knapienski
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Datei suchen
und Speicherplatz
feststellen

Wer stolzer Besitzer einer vortex-Station ist, den werden
wohl folgende Tips interessieren. Da wire zum einen die
Einstellung des Userbereichs. Beim Schneider-DOS wird
dieser mit POKE &A701, u eingestelit, beim vortex-DOS mit
POKE &A705,u. Dabei gilt 0 <=u <=225 fiir die Usernum-
mer. Hat man nun aus Versehen ein File geléscht, so laBt
sich dieses mit folgender Sequenz wieder retten.

‘ERA, "filename.typ” File wird versehentlich geldscht
POKE &A705,4E5 "Usernummes” des geldschten Files
LOAD "filename.typ”

POKE &A705,0 normaler Userbereich

SAVE “filename.typ”

Wollen Sie mehrere Files retten, so missen Sie diese auf
einer anderen Diskette abspeichern, da sonst die Eintrage
der noch geléschten Files im Directory zerstort werden,
weil solche mit der Usernummer &E5 vom DOS nach den
CP/M-Regeln als freie Eintrage behandelt und beim Spei-
chern eines Files (iberschrieben werden.

Zum Umschalten der Laufwerke dient beim Schneider-
DOS POKE &A700,n und beim vortex-DOS POKE &A706,n
mit den Werten n=0=Aund n =1 = B. Natdrlich kann man
genauso mit PEEK das momentan aktive Laufwerk fest-
stellen.

Ein weiteres Problem taucht auf, wenn man aus einem
Programm heraus feststellen méchte, ob eine Datei tiber-
haupt auf Diskette vorhanden ist. Dieses Problem wird
durch Listing 1 gelést. Natiirlich kann die Ausgabe auch auf
den Drucker umgeleitet werden. Dazu sei noch folgendes
vermerkt: Jeder Eintrag im Directory besteht aus 14 Bytes.
Byte 0 ist die Usernummer, 225 bedeutet Ende des Direc-
torys, Byte 1 bis 8 sind der Dateiname, Byte 9 bis 11 der
Dateityp und Byte 12 und 13 stehen fiir die GroBenangabe
in Kilobytes, und zwar mit dem Lowbyte in 12 und dem
Highbyte in 13.

Wenn man innerhalb eines Programms erfahren will,
wieviel Speicherplatz Gberhaupt noch zur Verfligung steht,
a0 kann man Listing 2 leicht modifiziert als Unterprogramm
einbauen.

Kron

Listing 1

1 "CATSUCH. BAS {c) KRON 1986

2 ,

100 * Beispiel fuer

110 * Puffer-Bereich ab 88000

120 °

130 MEMORY 8&7FFF

140 HODE 2:CLEAR

150 ® nachfolgende Funktion ist Ersatz f
uer —-CAT-

16@ ® als variable Eingabe gilt Startwer
t+ fuer Puffer-Bereich

170 DEF FNa$(x) = CHR$(211)+CHR$(0)+CHRS
(x) +CHR$(8CD)+CHR$ (8SB) +CHR$ (&BC) +CHR®
(8CS)

180 * nachfolgende Funktion legt Start d
es Puffers fest

190 DEF FNsadr (x)=256%x

200 x=880 : ' Puffer-Start fuer Director
y = Memory-Wert + 1

210 AS=PEEK(8&BB5A) : °* TXT OUTPUT off
220 POKE 8BB5A,8C9

230 aa$=FNas(x) :adra=PEEK(Raa$+2)%256+P
EEK(Baas$+1) :CALL adra

249 POKE &BBS5A,AS : ' TXT OUTPUT on

250 ct=0 :mng=0 : ° Anzahl der belegten
Directory—Eintragungen

260 PRINT"8"HEX$(FNsadr(x),4)": Beginn d
es Directories"

270 FOR 1=FNsadr(x) TO FNsadr (x)+87FF ST
EP 14

280 PRINT"&"HEX$(i,4);

290 1F PEEK(i)=8&FF GOTO 430 :'FF=Ende
des Directories // ©® unter AMSDOS

300 mnng=nng+1

310 PRINT USING": ### ";PEEK(i);

320 FOR v=1 TO 8 :

330 PRINT CHR$(1)CHR$(PEEK(i+v) AND
8X1111111)3 :
340 NEXT '

350 PRINT".";

360 PRINT CHR$(1)CHR$(PEEK(i+ 9) AND &
X1111111); :r=PEEK(i+ 9) AND &X10000000
370 PRINT CHR$(1)CHR$(PEEK(i+1@) AND &
X1111111); :s=PEEK(1i+10) AND &X 10000000
380 PRINT CHRS$(1)CHR$(PEEK(i+11) AND &
X1111111)

390 PRINT USING" #####K ";PEEK(i+12)
+PEEK(1+13)%256; :'Kbytes ©-65535

400 IF r THEN r=0:PRINT"R/0 "; ELSE P
RINT"R/W "3

410 IF s THEN s=0:PRINT"SYS" ELSE P
RINT"DIR"

420 NEXT

430 PRINT"Ende des Directories”

440 a=FNsadr(x)

450 PRINT:PRINT CHR$(24)" Beginn des Dir
ectories: = "CHR$(24)" 8&"HEX$(a,4)

460 PRINT:PRINT CHR$(24)" Anzahl der Ein
traege : = "CHR$(24) mng .

470 PRINT

Listing 2

1 ’

FREI.BAS (c) KRON 1986

2 *

100 v1=0=0PENOUT“DUHHY“:CLOSEOUT

110 startup=PEEK(&BE76)*256+PEEK(&BE75)
120 disk=PEEK(startup+8)

130 btb=startup+&190+disk*23

140 nx=PEEK(sxartup+&4AC+disk*25)*4

150 mx=mx+560

160 FOR n=0 TO 21

170 wrt=PEEK(btb+n)

180 anz=(wrt=255)%-8

190 IF (anz) OR (urt=0) GOTO 230

200 FOR m=0 TO 7

210 IF (wrt AND (27°m)) THEN anz=anz+1
220 NEXT

230 vli=vl+anz

240 NEXT

250 vi=vik4:fr=ax-v1+4’

260 PRINT"Freiplatz = v:fr;" KB"




G vortex-ECKE

PARA.COM mit
vortex-Einzellaufwerk

105

Die Laufwerke von vortex sind bei CPC-Besitzern sehr
beliebt. Dies liegt vielleicht auch daran, daB das Disketten-
format mit dem vortex-Programm "PARA” auf einfache Art
editiert werden kann und man dadurch die Méglichkeit er-
halt, anstehenden Datenaustausch mit anderen CP/M-
Computern via Diskette zu betreiben.

Leider sind die Besitzer der Einfachlaufwerke in dieser
Beziehung etwas benachteiligt. Sie kénnen zwar Disketten
lesen, aber dann ist auch schon SchiuB. Stellt sich die Fra-
ge: Wie speichere ich die eingelesenen Daten ab und wie
beschreibe ich die Diskette? Ganz einfach! Zuerst erstellt
man einmal eine Systemdiskette fiir "PARA”, formatiert die
Diskette neu und Uber‘trégt mit MOVCPM und SYSGEN
(siehe PARA-Handbuch) ein 38 K-CP/M auf die System-
spuren. Dann kopiert man mit FILECOPY die Files PARA
.COM bzw. PARA20.COM, SYS.DAT, DDT.COM und CAS-
COPY.COM und startet den Debugger

A>DDT<ENTER>

DDT VERS 2.2
—-ICASCOPY.COM<ENTER>
~R5F00<ENTER>

NEXT PC

6600 0100

-GO<ENTER>

A>

Damit wird CASCOPY an die Adresse &6000-&6600 ge-
laden, wo es von “PARA” nicht zerstért werden kann. An-
schlieBend wird wieder zu CP/M zuriickgekehrt. Danach
startet man PARA.COM und stellt das gewiinschte Format
auf Laufwerk A: ein, steckt die Fremddiskette ins Laufwerk
und verlaBt "PARA” mit Option 7 des Hauptmenis (zuriick
ins CP/M mit augenbhckllchen Formaten). Nun wird der
RAM-Speicher, in dem sich neben "PARA” auch noch das
vorher mit DDT geladene CASCOPY befindet, mit

A>SAVE 102 CAS.COM<ENTER>

auf der Fremdformat-Diskette gesichert. Diese Diskette
bekommt nun der Bekannte und kann sie mit seinem Com-
puter lesen und beschreiben. Dieser Freund muB nun fol-
gende Operationen vornehmen:

A>DDT CAS.COM<ENTER>

DDT VERS 2.2

NEXT PC

6600 0100
-M®600,65FF,0100<ENTER>
~GO<ENTER>

A>SAVE 6 CASCOPY COM<ENTER>
A>

Dadurch wird CASCOPY.COM wieder an seinen ur-
sprunglichen -Platz verschoben und lauffahig abgespei-
chert. Das File CAS.COM kann dann gelstcht werden. So-
bald man diese Diskette wieder in Handen halt, ist man in
der Lage, Files von der Fremdformat-Diskette auf Cassette
und von Cassette auf die Fremdformat-Diskette zu tiber-
spielen.

Markus Melchinger

Augen auf heim Computerkauf

Die NEUEN Schneider PCs jetzt ab Lager lieferbar.

PC 1512, 1 Laufwerk, Monochrom-Bildachirm  1999.—
PC1512, 2Lnufwerks Monochrom-Bildschirm 2499.—

PC 1512, 1 Lautwerk, Color-Monitor 2499.—

PC 1512, 2 Lautwerke, Color-Manitor 2990.—

Hardware CPC: Liste, Stand Oktober 19886

Sohneider CPC A4 Ksruoard salngevorrat 458
Sehnaider CPG 684 Keyboard
m{l Flappy) 798~
Sohneider CPC 6128 Keyboard
mJl Floppy) Bag—~
Sehneider Grinmaonitor GT-85
278~
798.-
588.—

ackangs Vorral

flJr alle CPC)
hnelder Farbmonitor CTM-644
fur alia CPC)
Bahneider CPG 464 mit
Griinmaniior
Schnelder CPG 464 mit
Farbmonitor CTM 684
Schneider OPC 684 mit
Griinmanior
Sohneider CPC 654 mit
Farbmoniior stiangs Vorrm. 1488~
Schinelder CPC 5128 mit Grinmanitor 248~
Sehneider GPC 5128 mit Farbmanitor 1688—
g%hnuldu 3 Zaill Flopiply-Disk.
|-1

Schneider 3 Zoll Floppy-Disk.
2 Laufwark FD-1 Bonderpess 558~
vorex 5.25 Zoll Floppy-Disk, F-1 8

‘Sonderpreis

slsge Vorrat

salangs Vorrst 1188~
salangs Vorral  848.—

selinge Vorat | 536~

Einfachstation m, Cantr, 268~
vortix 5.25 Zoll Floppy-Disk. -1 0
Doppetstation m. Canlr, 1498~
vortex §. .L-»Zuu thp;r THek, F-1 2
Einfachstation o. Contr, B8~

vortex A-1 5535 Zoll Aufrilatkit F-1 5

zurF-1 D 498~
mﬂg: A-1Z 5.25 Zoll Aufriintkil F-1 2

wrF-15 548~
NGEHU vortex M-1 5 3.6 Zoll Einfachstation
.

it Canf 98—
NEU uartal M-1D 3.5 Zoll Doppelstation
1.4 MB mit Contr. 1498.—
NEU vortex M-1X 3. 5ZoII
Z 758~

wltiau
NEU uum!lt F-1 X625 Zoll
Zweitiaufwerk 756~
NEU vortax M-1 XAS 3.6 Zoll

Zwefilautyerk mit RS 232 858~

Achtung: Bitts geban Sis Lna unbedingt Ihwmn Comgpitertyp an, Sia ersparen sich und uns unaBtige Rilckiragentl

Wichtiges Zubehér fir lhren CPC

Sony mit
Netzteil CPC 664/6128 . 08~
g-ZoII—DIskenen Panasonic/Maxell CF 2

Stilck -
&b 10 Stiick e 10,50 ab100$(l'ickle 10—
3.5-Zoll-Diaketton Full 1 DD 9.80

3.5-2gl1-Diskstian Fuji2 Dla.':tfn !nm 9.80

5,25-Zoll-Diskatten [ 98 :EV empiohien ﬂ.lrdie

vortex-Laidwerke, 10 Stick in Canrl box 6995

Netrall MP-1 fur den Schneider 139~

Natatell MP-2 fir die Schneuder

CPC B84/6128 159.—

vortex VHF-Modulator fiir gestochene

und scharfe Bildar 298.-

Bal RAM-Erwslieningsn von vortax

erhabliche Preissenkungen, 1a-Qualitit,

RAM-Erweitarung SP-258 208~

AAM- Elweduunq 3P6l2

bilts irimer Comeatertyn angaben 398~
anus:sntz um 256 KByte

AAM-Erw: 98~
RAM- Emrenemrr!a} fur J aaur B KBy!a 148.—
Bjidschimifitter 58.

Blidsohirmififtar filr Fnrbrrwuof GTM B44

68—
Manitar-Drahful, Neigungswinkel

NEU vortex F-2 XRS 5,25 Zoll

Zweillnulwm mit RS 232 658.—

NEU vortex M-1 Z 3.5 Zoll Einfachatation

ohna Controller 620.—

NEU \narlsxﬁ. 1 53.5 Zoll Aufrimtkit

M-15 zurM-1 D 498.~

NEU \mﬂu: A-1 Z 3.5 Zoll Aufriistiit

M-1 Z zur M-1 D 548.—

NEU vortex WO-10 4.5 Zoll

Winchestorstation 10 MB 26689.—

NEU vortex WD-20.3.5 Zall

Winchesterstalion 20 MB 3289.—

Cumana 3 Zoll Zeelllautwerk ohne Contr. 420~

Cumana 5.25 Zoll Zvaitlawtwerk

ahne Controllar 598.—
S ke

(Bohneidergray

= MW iﬁda’l’r&l\c‘b‘l?ﬂ NLC 401, DO,

tor Grin/Farba m 1785
ha.menfur vortex -1 5/F-10,

F 1 X.I' M-1X W 1885

- Drucker Panasonic 1080/80/82,

DM i : 2 p 1085
CPC 66-1!’054 B2 . 24.85
RS-232-C, larinlrg Schnittatells
CPC 4647664 148~
Akustikkoppler Dataghon §2 249~
gminnd 1 fur cpc AQ4/604, 1280x1024 Bitdpunkte,
— fir CPC 484/664 278.-
— fir CPC 6128 298.-
AMX-Maus, mit Software und
deutschem Handbuch 278~
Formularmaktor ru Druckesr NLQ 401 78.95
Jnyatlc,k chitshot [} mh Autefire 18.95

Pro 5000 m 45,95

B e afos Tt \iroach Dinketten,
~Qualltat 19,

stutenins einstsfibar 3005 g ben, [adoch filr 40 St 5.25"-Diak &9 gg
wia ol edoe -Diskatten
Verliingerungskabel, 1.6 Meter, lirCPC 464 20.95  pjakatfenbiox fur 100 1, 5.25°-Diskatien
dito fur GPC 684/6128 3495  mi Schiof 3405
Die Software-Wende...
Star-Writer || V2.0 188~ RH-Disco 58~ Turbo-Lader Sclence 189
Creator-Star 4980  Einsisiperpaket 50.~70.— Turbo-GraphIx Toolbox  225.-
Fibu-Star-Pils 208~ BYTE ME P 174~
Datal-Star 98- Finanzbuchhaiiung 278= Baslc- Gorn!;-lnr 80 174~
Disknont-Star 4890 AuMragshearbeltung 5.0 393 = Srrmll G Entwickl-Syst. 148~
Mattie-Star 6008~ Varsinsverwolung Mitiptan V. 1.06 199~
R L A
Iy «Star, = Dem . 2. =
Star-Mon 58.80/79.90 26~ DM, wird bal nu- - DR GRAPH £ 199-
Stan U, d. Zoubarstab ‘3900 des Programma wiader srut DR DRAW 199.-
Star-Games | 2600 wmma—lmﬂm Data-Becker-Programme —
Denlgna-Siar 38,80  Superoopy - das Koplesr- Giites muB mIcht tover vein
Copy-Star il ?8.60/39.80 programm der Suneﬂabva Taxluu.omat ouer 90—
Puzzle 39.90  CPGAGAEE/G1 Datamat 99—
PFyramide 2900 00% M:!schlneru:ode ntr 78— Budget Manager 99—
Epltzenprogramma Im Pre d!FPaJnter 9 99—
GIA-GJlDum technik Vartrieb von Markt&Tochnlk Mathemat 99~
88—  Turbo-Pascal + Grafik 285~ Profimat o9
CPC Vaktor ?9.— Turbe-Pastal ohne Grafik 225~ -
AH-DAT Dntnwum Turbo-Toolbox 225~ Sybex-Veriag
Turbo-ADRESS (700 Adr,) 113— Turba-Tutor di. 104,= Star Texter 85~
\hremvgmnl'lung Turba-Tutar engl; 104.— Star Datei . 85—
MIGA-CAD-Programm 195 - Turbo-Lader-Grundpak. 138 - Assembler-Kurs Cass. 64—
AH-OMON Diskmonliar 48— Turbo-Ladur Businass 148~ Assembler-Kurs Disk. 75~
Rund um den Joyce
Schnalder POW 8256 Juycs 1648.— FIBU-Star Plus 298.—
Schnglder POW 8512 Joyoe plus Joyce-Maling-Systam 1B9.—
mit 2. Lautwaerk 1 MB 2298~ Datai-Star 98.—
3-Zoll-Disketien GF-2-60 1r Business-Star 298.-
Zwalllautwerk Joyce S5wicw 98~  Aufn -eulrbenlur\-u 448.-
FD 2 (2. Laufwerk I'urJ iy 1 MB] - Joyca lir Einstaiger 29—
AAM-Erweiterungssatz Um 258 KByta 148~ dBasa |l 199~
Bildschirmfilter flr JovoelJoyee plus 89~  WordStar 199.-
arallal- und Senell-Schnittstells 148.— Multipian 199~
Farbibend 10r Joyes-Diuckar 2495 DRGHAPH 199.—
Graipad 3, professionafies CAD-System fir OR DRAW 199
Joyca PCW 8256 und PCW B512, ompleit Star-Mail V2.0 98.-
mit Software und Handbuch Star-Base 108.—
Joyos Schresb-Praxis-Pak, siehe Duta Madia 89 - Statlstic-Star 98.-
Mica CAD-Frogramim do}:u 198.~ Adrefivenyaliung 128~
\'eramavamshumdma 248.-  Das grofe Joyce Buoh 59.—
ress Joyce 149~ Bcheohprogrmmm 3-0 Clock Chess 69.85

MWPEMI orm«a Graflk

Wettare Programmea findan Sia in unsarse Lists “Joyge”, murllmn-tmxmchbm 1,80 DM in Bristmarian.

Druckerparade

Epson LX-80, 100 Zeichen/Sekunde 898~ Ciidata Einzefblatteinzug
Epson FX-85, 160 Zelchen/Sekunde 1248.— fr ML 1EB2/ML 182 449~
Epson FX-105, 160 Zeichen/Sekunde, Breit 1698.— NEC P 8, 200 Zeichen/Sakunds,
Epson LGBOO 200 Zeichen/Sekunde, nbsolute Spitze 1849~
24 Nad 1698.—- NEG P-7, 200 Zeichen/Sakunde, Breit 2198~
Epson LO-1000 300 Zeichen/Sekunds, Star NL-10, 120 Zeicher/Sekunde  * 898.—
ladeln 2198.- Star NG-10, 120 Zeichen/Sakiunds: - 898.—
Epson HI-80, 4-Farb-Plotter 1298.- Smr 5G- 15 i} stcmm?akunde Brett 1248~
Panasonic 1080, 100 Zelchen/Sekunde 698 binltamu%NL 1WNG-10 250~
Panasonic 1091, 120 Zelchen/Sekunde 849~ Schrvaroar DMP 2000, UMermﬂ 8. A 676~
Panasonic 1092, 180 Zeichen/$ »ekunde 1098,— RAitemann F+, 105 Zelchen/Sekunde 648.—
P ic 1592, 180 Zeich: inde, DruckeranschiuBkabel GPC 484/664 49.85
Brall 1598.— dito CPC 128, hochwertiges Rundicatel
3 1585, 240 Zeich kunde, Bm 9.95
©l 1998.— ck-wstlnder ta-Cualitht, Multifoem -
Panasonic 3151, Typanraddrucker 1398~ weld, A
Okimate 20, Farbplotter 749~ 300 Blatt 19.95
Okicnta ML 182, 120 Zeichen/Sekunde 798~ dito 1000 Blatt 34 2000 Blatt 49.85
Okidata ML 192, 160 Zeichen/Sekunde 1298.— Ersatzfarbbéinder fur alle Drucker
Okidata ML 193, 1602e|chsnISekunde Breit 1498.— ab Lager lieferbar.
Alle Gorlite mit FTZ und ciéisschenm H Letariagert by Gl 150:#-1 it "4 spaced

mr-ﬁv&-hmwriwdm\»nﬂ _‘
Menaricite A

rusiighen Ports

i

schauties
electronic bauelemente

Gaschaftsraifen: Montag - Freitag von 8- 12 und von 14=18 U
Sanvstags von 613 Uhr, Nl latigér Ssmatag, Sie fiicen uns it Scfrunhaus Mayur 7 Stock,

BachstraBe 52
D-7980 Ravensburg
Telefon 0751/26138
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Diesmal gibt es-eine ganz besondere "Anwendung
des Monats” : einen Forth-Compiler fiir die CPC-Compu-
ter 464/664 und 6128. Wer also schon immer mal mit
Forth arbeiten wollte, hat jetzt die Gelegenheit dazu.

Sénke Ostertun-Gaekel aus Henstedt-Ulzburg ist der
Autor dieses Topprogramms. Er ist 16 Jahre jung und
geht in die 10. Klasse am ortlichen Gymnasium. Begon-
nen hat er die Computerei vor vier Jahren mit einem
Sharp MZ 80 K, zuerst mit Basic, spater dann mit Pascal
und schlieBlich auch mit Maschinensprache. Vor zwei
Jahren bekam er dann einen CPC 464, auf dem er eben-
falls in Pascal und Maschinensprache programmierte.
Da sich S6énke aber auch fiir andere Hochsprachen inter-
essierte, lich er sich ein Buch iiber Forth aus, indem sehr
gut beschrieben war, wie die Sprache intern arbeitet.
Daraufhin begann er, sich die Sprache selbst zu schrei-
ben. :

Sénke bastelt auch gern Schneider-Hardware. So hat
er sich z.B. die X- und Y-Tasten ausgetauscht. Nebenbei
spielt er auch leidenschaftlich Volleyball und fahrt gerne
Rad. Und fiir die 1000.— DM Honorar will er sich ein
Schneider-DDI-1-Laufwerk kaufen.
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Anwendung des Monats:
- der CPC-Forth-Compiler

Wer schon immer mal mit Forth arbeiten wollte, hat jetzt
| die Gelegenheit dazu

Das Programm wird folgendermaBen erzeugt:

1. Den MC-Generator abtippen und mit SAVE"FORTH
.LDR” abspeichern. :

2. Das Programm mit R'UN starten. Der Maschinencode
wird dann unter "FORTH.MC” abgespeichert und 'der
Compiler gestartet.

3. Sobald das Bereitschaftszeichen (ein nach rechts zei-
gendes Dreieck) erscheint, muB man noch die Befehls-
bibliothek abspeichern. Das geschieht mit SAVE"FORTH
(ohne Anfiihrungszeichen hinter dem Programmna-
menl). Danach kénnen Sie lhren CPC zuriicksetzen.
Von Cassette kann man jetzt den Compiler jederzeit mit
RUN" neu starten. Sobald das Bereitschaftszeichen er-
scheint, muB die Befehlsbibliothek mit LOAD”FORTH
wieder geladen werden (auch hier ohne 2. Anfilhrungs-
zeichen). Fir Diskettenbetrieb wird bei jedem Start oh-
ne den MC-Generator zusétzlich das Listing "Starter”
benétigt, da sonst auf Cassette umgeschaltet wird.

Zahleneingaben |

Zahlen kénnen zwischen -32768 und 65535 eingegeben
werden. Dabei entsprechen sich die Bereiche —32768 bis
—1und 32768 bis 65535. Bei negativen Zahlen muB das Mi-
nuszeichen hinter der Zahl eingegeben werden. Die Einga-
be muB immer dezimal erfolgen. Die Programme arbeiten
mit 3 Stacks.

Stack 1 ist der Routinenstack, fiir den Pragrammierer al-
lerdings unzugénglich. e

Stack 2 ist der X-Stack, der fiir Parameteriibergaben ver-
wendet wird g

Stack 3 ist der Y-Stack, der genau wie der X-Stack arbei-
tet.

Die Stapelzeiger zeigen immer auf das Low-Byte des
letzten Eintrages. Wird eine Zahl eingetragen, so wird der
Stackzeiger um 2 decrementiert, andererseits um 2 incre-
mentiert, wenn ein Parameter vom Stack geholt wird. Es
solite jedoch darauf geachtet werden, daB die Stacks nicht
uber- oder unterlaufen, da ein solcher Fehler nicht ange-
zeigt wird. Auf allen 3 Stacks ist jedoch jeweils fiir 512 Ein-
trage Platz, was normalerweise ausreicht. :

Speicheraufteilung

01F2 - 01F3  Zeiger aufletzten Befehl (fiir BYE & PRGM)
01F4 - 01F9 Systemvariable

01FA—-01FB Programmzeiger

01FC—-01FD Namen-Tabellenzeiger

01FE — O1FF
0200 - 79FF
7A00 - 89FF
8A00 - 91FF
9200 - 95FF
9600 — 99FF
9A00 - 9DA1
9DA2— A4DF
A4EQ0—- A5FF Eingabe-Puffer

AB00 - ABFF- Disk-RAM, Symboitabelle etc.

Die Befehle der Programmbibliothek "FORTH belegen
den Speicherbereich 80200 bis einschlieBlich &0902.

Tabellenzeiger fiir Adressen
Programm

Namen-Tabelle
Adressen-Tabelle

X-Stack

Y-Stack

Routinen-Stack

Compiler

Befehle im Direktmodus

LIST gibt alle bisher vorhandenen Be-
fehle auf dem Bildschirm aus. Das
Tempo kann durch Tastendruck re-
guliert werden.

druckt die Befehlsliste.

speichert das Programm auf
Cass./Disk.

ladt ein solches Programm wieder
zurlick. Der Name fiir LOAD und
SAVE muB ahgegeben werden und
darf héchstens 8 Buchstaben lang
sein.

ruft den USER-Modus auf (siehe
dort). ,

erzeugt einen neuen Befehl. Die
Eingabe muB direkt hinter dem Na-
men enden.

I6scht die Tabelleneintrige der
Routine mit dem angegebenen Na-
men. Die Routine selbst bleibt er-
halten. Der Befehl ist dann niitzlich,
wenn die Tabellen Uberzulaufen
drohen. Auch hier muB die Eingabe
direkt hinter dem Namen abge-
schlossen werden.

erzeugt ein fertiges Programm. Da-
zu muB nach Eingabe von PRGM
die ENTER-Taste gedriickt wer-
den. Dann kann man den Name
eingeben. Das kann irgendein Da-
teiname mit dem  Format
filename.typ sein, wobei "filename”
hdchstens 8 und "typ” héchstens 3
Zeichen lang sein darf. Ein so er-
zeugtes Programm kann spiter

F#LIST
SAVE”Name

LOAD”Name

USE

CREATE"Name

DECREATE”Name

PRGM
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von Basic aus mit dem Befehl
RUN"filename.typ geladen und ge-
startet werden. Der letzte Befehl
des Hauptprogramms muB als letz-
tes mit CREATE kreiert worden
sein. Er darf nicht mit LOAD gela-
den worden sein (siehe Beispiel).

Befehle im CREATE-Modus

Routinenamen, die
den Compiler, einen

eingegeben werden, veraniassen
Maschinensprache-CALL zu der

Adresse der entsprechenden Routine in das Programm
einzutragen. AuBerdem versteht der Compiler folgende

Kommandos:
PRON

PROFF
BYE

OK

REPEAT
UNTIL

WHILE
WEND

IF
ELSE
ENDIF

schaltet den Drucker ein. Darauf-
folgende Eingaben im CREATE-
Modus werden auf dem Drucker
protokolliert.

schaltet den Drucker wieder aus.

vergiBt alle Eingaben, die beim letz-
ten Mal im CREATE-Modus ge-
macht wurden und springt zurtick
in den Direktmodus.

schlieBt die Routine ab, kontrolliert
alle Schieifen und kehrt in den Di-
rektmodus zur(ick.

UNTIL erwartet ein Flag auf dem
Stack. Ist dieses Flag =0, springt
das Programm zu REPEAT zurick,
ansonsten wird das Programm hin-
ter UNTIL fortgesetzt.

WHILE erwartet ein Flag auf dem
Stack. Ist dieses Flag =0, lauft das
Programm hinter WEND, anson-
sten hinter WHILE weiter. Erreicht
das Programm den Befeh! WEND,
springt es zurlick zu WHILE. Es darf
also nicht vergessen werden, vor
WEND ein Flag auf den Stack zu le-
gen. :

IF erwartet ein Flag auf dem Stack.
Ist dieses Flag =0, lauft das Pro-
gramm hinter ELSE, sonst hinter IF
weiter. Trifft das Programm hinter

" Wir haben die Joyce-

Soffware, die Sie suchen!
Lohnbuchhaltung ab DM 577 .—
Hausverwaltung ab DM 870.—
Faktura/Lager/Datei ab DM 178.—
Vereinsverwaltung ab DM 248.—
AdreBverwaltung ab DM 128.—
Videoarchivverwaltung ab DM 98.—
Datenbank ab DM 198.—
Finanzmathematik ab DM 985.—
Warmebedarf ab DM 248.—

Weltere Software auf Anfrage!

Computer-Studio sosserding
Am Ratschenbach 9 - Tel. 08122/4 0529, zw. 14 u. 18 Uhr

Hindleranfragen erwiinscht!

IF auf ELSE, springt es zu ENDIF.
Der Befehl ELSE kann ausgelassen
werden. In diesem Fall wird das
Programm bei nichtgesetztem Flag
hinter ENDIF fortgesetzt.

Wird OK, UNTIL, WEND, ELSE oder ENDIF eingegeben,
kann es passieren, daB "Fehler Nr. ...” ausgegeben wird.
Die Fehlernummern haben folgende Bedeutung:

Nr. 1.

Nr. 2.

Nr. 3.

Nr. 5.

Ein IF-Befehl wurde noch nicht durch ENDIF abge-
schlossen. d

Ein IF-ELSE-Befehl wurde noch nicht durch ENDIF
abgeschiossen. .

Ein REPEAT-Befehl wurde noch nicht durch UNTIL
abgeschlossen.

Ein WHILE-Befehl wurde noch nicht durch WEND
abgeschlossen.

Nr. 6. Es sind schon alle Verzweigungen und Schleifen ab-

geschlossen.

Die USR-Befehle

Ein Aus Beschreibung

* ntn2 n3 n3=n1%n2

+ n1n2 n3 n3=n1+n2

- nin2 n3 n3=n1-n2

/ nin2 n3 n3=n1/n2

< nin2 f =—1=n1 kleiner n2, sonst 0

<= nin2 f f=—1=n1 kleiner/gleich n2,
sonst0

<> nin2 f f=—1=n1 nicht gleich n2,
sonst0

= ntn2 f f=—1=n1 gleichn2, sonst 0

> nin2 f f=—1=n1 gréBern2, sonst0

>= nin2 f f=—1=n1 groéBer/gleichn2,
sonstO0

? n n wird positiv ausgegeben.

7% n Das Low-Byte von n wird als
Zeichen ausgegeben.

7%3% n Eine Zeichenkette ab der
Adresse n wird ausgege-
ben, bis der Wert 0 gefun-
denwurde.

?- n n wird mit Vorzeichen aus-
gegeben.

ABS ni n2 n2= positiver Wertvonn1.

AND nin2 n3 n3=n1andn2.

BASE n nlegt die Basis des Zahlen-
systems fiir INPUT,? und ?-
fest.

BORDER n1n2 Dem Bildschirmrand wer-
dendie Farben n1 undn2
zugewiesen.

CHANGE n1n2 n2n1 Die letzten beiden Stackein-
trage werden vertauscht.

CLG Grafikfenster Iéschen.

CLS ‘Textfenster I6schen.

CODE n : Der Speicherbereich abn
kann veréndert werden.

DEC ni n2 n2=n1-1 ‘

DEEK ni n2 Der Zwei-Byte-Wert ab der

Adresse n1 wird aufden
Stack Ubertragen.
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DOKE nin2 Der Zwei-Byte-Wertn2 wird NEG ni n2 n2=-n1
ab Adresse n1 abgelegt. NOSIGN Die Rechenoperationen ,/,

DRAW  nin2 Es wird eine Linie zur MOD und \ werden auf po-
absoluten Positionn1, n2 sitive Logik umgeschaltet.
gezogen. NOT f1 f2 f2=—1 wennf1=0, sonst

DRAWR n1n2 Es wird eine Linie gezogen f2=0.
umn1 und n2, relativ zur OR n1n2 n3 n3=n1orn2
momentanen Position des ouT nin2 n2 wird auf Port n1 aus-
Grafikcursors. gegeben.

DROP n Der letzte Stackeintragwird PAPER n Texthintergrundfarbe fest-
geldscht. legen.

DUB n nn Der oberste Stackeintrag PEEK n1 n2 n2 entspricht dem Wert an
wird verdoppelt. Adr.n1.

EDIT$ n DerTextabAdressenkann  PEN f Textschreibstift aus-
editiert werden. : wahlen. N
; PLOT n1n2 An der absoluten Position

GPAPER n Die Hintergrundfarbe des n1,n2 einen Punkt setzen.
Grafikfensters wird vonn PLOTR nin2 Wie PLOT, jedoch keine
bestimmt. absoluten, sondern relative

GPEN n Der Farbstift fir Grafikaus- Koordinaten.
gaben wird ausgewahlt. POKE nin2 Wert vonn2 an Adr. n1

s . ablegen.

HEIGHT ni1n2 D[e Héhe des G.raﬂEfensters POS n Gibt die Spalte des Text-
wird festgelegt: n1=oben, el s 2urtick

IN n1 no :g\_/vl:P c}?/gm Portn1 gelesen. ROT n1n2n3 n2n1n3 Dgr obqrste Stackeintrag

INC n1 n2 n2=n1+1 | géfcf“g"tf::e“ den3.und4.

INK nilp=p3 Eaerr;l eF: :‘23‘}:";:3“2’?3:” e SAVE n1n2n3 Ab Adresse n1 steht der
S —— Namq des ab_zuspeichem-

INPUT n Es wird eine Zahleneingabe den Files. n2 st d!e Sft_art-
erwartet. Bei Zahlensy- dafessendna dislAnget

EpaE. SCREEN n Bildschirmmodus setzen.
SIS BT TR g SGN ni n2 n2 enthélt das Vorzeichen
als 10ist, missen die Buch- T iE
hat vor der Zahl zu stehen. e o CBINELITVOr -

INPUT$ n Es wird auf einen Tasten- z.elchqnzttatlaftete Zahlen
druck gewartet. Der ent- SOUND 1 elnggrcital.. . .
sprechende ASCII-Wert nin2 Dgs Soundregister n1 wird
wird auf den Stack gelegt. Mt de_m We.rt n2 geladen.

Joy A In n wird der Joystickstatus SP.1 nin2 Die Blinkzeiten der Farb-
tiber geben. : stif_te werden festg_elegt.

KEY$ n Wie INPUTS$, es wird jedoch P e E el' derT?sta(tjucr;‘Wleger'-
nicht auf einen Tastendruck d.° MGG eRenwin-
gewartet. igkeit n2 setzen.

LOAD nin2 Ab Adresse n1 muB der SP.W nin2 Synchronisationsbyte n1
Name des zu ladenden Files und Baudrate n2 setzen.
stehen. Dieses File wird an n2=333333/Baudrate,
Adressen2 geladen, n1sollzwischen 10 und 25

LOCATE nin2 Der Textcursor wird an die liegen. Je hoher die Baud-
Position n1, n2 verschoben. rate, destokleiner n1.

MAX nin2 n3 n3=n2 wennn2>nf, Baudrate n1 n2
sonst n3=n1 1000 25 667

MIN nin2 n3 n3=n2 wennn2<n1, 2000 18 333

. sonstn3=n1 3600 10 93

MOD nin2 n3 Eﬁ/igthalt den Restvon ST+EX X-Stack und Y-Stack

MOVE  n1n2 Der Grafikcursor wird an die IRk .
absolute Positionn1, n2 STxX X-Stack auswéhlen.
verschoben. STxY Y-Stack auswahlen.

MOVER nin2 Der Grafikcursorwirdumn1  8SYS n Routine an Adr. n aufrufen.
nach rechts (minus=links) TEST nin2 n3 n3 enthalt die Farbstift-
und um n2 nach oben nummer der Grafikposition
(minus=unten) verschoben. ni,n2.



110 TOPPROGRAMM

TESTR nin2 n3 Wie TEST, jedoch wird die Hardwarehiillkurven (Reg. 13)
Position relativ zur Grafik- Bit 3: continue
cursorpositiongemessen.  Bijt 2: attack

TIME nin2 Uhrzeit setzen; n1 enthalt Bit 1: alternate
den héheren Wert, n2den. Bit 0: hold
niedrigeren. 0022

TIME? n2ni Uhrzeit abfragen; n1 enthalt LI
den héheren Wert, n2 den 017227
niedrigeren.

VPOS n Die Zeile, in der der Text- 1000
cursor steht, wird erfragt. 1001

WIDTH ni1n2 Breite des Grafikfensters
festlegen; n1=links, 1010

' n2=rechts. 1011

XOR nin2 n3 n3=n1 xorn2

XPOS n X-Position des Grafik- 1100
cursors erfragen.

YPOS n Y-Position des Grafik- 1101
cursors erfragen. 1110

ZERO nin2 Nuligunkt fiir Grafikbefehle .
setzen. 1111

\ nin2 n3n4d  n3=n1/n2nd4=n1modn2 :

@ Den USER-Modus ver- Der CODE-Befehl
lassen. Dieser Befehl gibt den Wert der Adresse aus, auf die zu-

Der Sound-Befehl gegriffen wird. Danach kann man einen neuen Wert einge-

i : ] ben (hexadezimal), aber erst nach <ENTER> wird der
Er hat die Form SOUND n1 n2, wobei das Soundregister - neue Wert gespeichert. Nach <ESC> wird der Wert dieser
n1 mit dem Wert n2 geladen wird. Speicherstelle nicht mehr verandert, und das Programm

Sound-Register n2-Wert verlant die CODE-Routine.

0 LowbyeTorperodekanalA (8B e o O s pesee
1 High-Byte Tonperiode Kanal A (4 Bit) werden:
2  Low-ByteTonperiode Kanal B (8Bit) 1, DerProgrammzeiger (Adresse 506 bzw. &1FA) muB an-
3 High-Byte Tonperiode Kanal B (4 Bit) schlieBend hinter die neue Routine zeigen.
4 Low-Byte Tonperiode Kanal C (8 Bit) 2. Die Routinenadresse wird in die AdreBtabelle eingetra-
5 High-Byte Tonperiode Kanal C (4 Bit) gen. Der Zeiger der AdreBtabg_Ile steht bei Adresse 510
6 Rauschen, mittlere Periodendauer (5 Bit) bzw. &1FE ur.1d muB LB werd'en. i
7 Kontolregster B & e st Tl
Bit 7: Datenrichtung Port B: 1=out, 0=in ger (Adr. 508 bzw. &1FC) muB ebenfalls korrigiert wer-
Bit 6: Datenrichtung Port A: 1=out, O=in den. )
Bit 5: Rauschen Kanal C: 1=aus, O=an 4, Das IX-Register zeigt immer auf den gerade benutzten
Bit 4: Rauschen Kanal B: 1=aus, O=an Stgck, das IY-Register auf den anderen. Die Register
Bit 3: Rauschen Kanal A: 1=aus, 0=an zellgen al..lf das .Lovs./-Byte des letzten Eintrages.
Bit 2: Ton Kanal C: 1=aus, 0=an 5. D.Ie Routine muB mit RET (&C9) abgesc'hlossen \{verden.
Bit 1: TonKanal B: 1=aus, 0=an 6. E"Ii?:? ParameLte(li )\22810?tack holen und in HL speichern:
Bit 0: TonKanalA: 1=aus, 0=an D H, (IX+01)
8 Lautstarke KanalA - INC IX
Bit 0 bis 3: analog (ansteigend) (4 Bit) INC IX
Bit 4: Hardwarehlikurve: 1=an, O=aus (5 Bit) 7. Einen Parameter aus HL auf den Stack legen:
9 Lautstirke Kanal B (siehe Reg. 8) ggg :))2
10  Lautstérke Kanal C (siehe Reg. 8) LD (IX+00), L
11/12 Periodendauer Hardwarehiillkurve LD (IX+01), H
11 Low-Byte ) (8 Bit) . L
12 High-Byte ‘ (8 Bit) Noch ein p_aar Tips . .
0 revaendiovesu) ey e e T emater
14 Datenregister PortA (siehe Reg.7,Bit7) (8Bit) vollstandig (nicht nur die Tabelleneintrége) I6schen:
15  Datenregister Port B (siehe Reg. 7, Bit6) (8 Bit) DECREATE"Name

Port B istnicht herausgefihrt. USE
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506 _
498 Programmzéhler
DEEK zurlicksetzen
DOKE

@

Es muB der zuletzt kreierte Befehl sein, der geléscht
werden soll. .

. Der Befehlsname eines neuen Befehls darf keine Verlan-

gerung eines schon vorhandenen Befehlsnamen sein.
Es darf also kein Befehl mehr mit ?, @ oder dhnlichem
anfangen. Andersherum ist es jedoch erlaubt, z.B.:
1.Befehl MOVER

2. Befehl MOVE

Das ist auch der Grund, warum die Befehle SCREEN
und ZERO nicht MODE und ORIGIN heiBen.

Die Parameterangaben bei der Befehlsliste sind von
links nach rechts zu lesen. Die links stehenden Parame-
ter sind also zuerst einzugeben bzw. auszulesen. An-
sonsten arbeitet der Stack nach dem LIFO-Prinzip (Last
In, First Out).

Beispielprogramm
CREATE"dez-hex

input Zahl eingeben

13 ]

10 Cursor

7% zum Beginn der nachsten

7% _ 1 Zeile

16 | Basishexadezimal

base _| festlegen

DUB Stackeintrag duplizieren

? Zahl ausgeben

13

10 -l Cursor ,

7% zum Beginn der nachsten

7% _1  Zeile

NOT Flag setzen, falls
Zahl=0 war

UNTIL Wiederholung, falls
Flag=0

OK

Dieses kurze Programm wandelt splange eingegebene
Dezimalzahlen in Hexdezimalzahlen um, bis man 0 eingibt.
Wenn Sie das Programm unter Basic ausprobieren wollen,
missen Sie noch folgendes nach der Eingabe von OK tun:

PRGM <ENTER>
DEZ-HEX.SUB <ENTER> warten

‘ <CTRL><SHIFT><ESC>
RUN"DEZ-HEX.SUB” <ENTER>

Sonke Ostertun-Gaekel

3K oK A KK K K KK KK K K K K K koK 3K 3K oK 3K ok oK K ok ok K KKk K

REPEAT
10 :| Basis dezimal
base festlegen
MC-Generator
1 LI $333 9333333333333 33332332233 2 ¢34
2 ' X%k%xx MC-Generator fuer XKKX
3 ' XXKXX KKK K
4 * xxxx FORTH-COMPILER XX XX
S " XkXkxX (c) August 1986 XXkXxX
B ' %X%%X Soenke Ostertun—-Gaekel XXxxkx
7  Xx%k%x Virchowring 107 %kXxx
8 ' kxxkkXx 2359 Henstedt-Ulzburg 1 XxXkxXx
9 * Xkkx Telefon : 04193 / 1399 XxxXxXxx
]
]

MEMORY 84FFF

FOR i=31232 TO 37375:POKE 1i,0:NEXT
adr=85010:21=1010:22=1570:GOSUB 220
adr=87A00:21=1590:22=1680:GOSUB 220
adr=88A00:z21=1700:22=1750:GOSUB 220
adr=89DA0:z1=1770:22=2340:GOSUB 220
adr=85000:21=2360:22=2360:GOSUB 220
17¢ IF PEEK(&BB4F)=870 THEN PRINT"664-An
passung ":PRINT:GOSUB 2380

180 IF PEEK(&BB4F)=874 THEN PRINT"6128-A
npassung" :PRINT:GOSUB 2440

190 SAVE"forth.mc",b,89DA2,873E,8A041
200 CALL &5000

210 END

220 FOR z%=z1 TO 22 STEP 10:READ ze$, sun
4

230 FOR 1%=0 TO (LEN(ze$)/2)-1

240 ax=VAL("8"+MID$(ze$, i%X%k2+1,2))

250 sumn¥=sumn¥X-a%:POKE adr,a¥X:adr=adr+1
269 NEXT iX% :

270 IF sumX%<>® THEN PRINT"DATA-Fehler
in Zeile"3;zX%:END

280 PRINT 2%;"ok":;CHRs$(11)

290 NEXT

- = e b a g
BRBWN=O =S
999096 S

300 RETURN

1000 * PRG

1010 DATA ©309S2E7BAASADDEE®ODDEE® 1DD23DD
237EB7TCBESCDSABBE 123 18FSDD7EQQ@DD23, 4008
1020 DATA DD23C35ABB0038313932DDEBE0ODDE6
©1DD23DD23E52146031147030113003600, 2607
1030 DATA EDBOE1015803110A00CD9808CD3D0O3
020B7CBS20F 121460306 147ECSESCDSABB, 3149
1040 DATA E1C12310FS5CSDDSE@QDDE60 1DD23DD
237CE68028BFES3E2DCDSABBE17C2FB77D, 4237
1050 DATA 2F6F2318AFCDOSBBDDZ2BDD2BDD7700
DD360100CSCDOE6BBDD2BDD2BDD7700DD36, 3679
1060 DATA 0100CS2120AB3600CD3ABD211FAB23
TEFE2138FAFE2D28F6C93E3FCDSABBCDSA, 3621
107@ DATA BBCDSABBOOCDODO2ESC 1CDO70330EA
6F2600CD070330170B110A0CD4E0838D9, 2989
108@ DATA CDQ70330D4856F30032428CD 18E4ES
2120AB7E23B72806FE2D20F7 1802E1C9E1, 3413
1090 DATA 11000Q0EBB7EDS27CEES8028ADCO0AO3
FE403802D607D630FEQACSCDBFO2DD2BDD, 3870
1100 DATA 2BDD7500DD74@1C9CD24BBDD2BDD2B
DD7500DD740 1CSDDEEQ@DDEE® 1DD23DD23, 3920
1110 DATA C33ABD7BCES3QFE3AD8CE0O7CO000000
0000000000000000000000000000000030, 1793
1120 DATA DD7E0ODD23DD2332410232D3023212
©3C9DD2BDD2BDD7EQ@2DD770@DD7EQ3DD77, 3418
1130 DATA ©1CSDD23DD23C9DDEE®@DDEE® 1DD7E
©2DD7700DD7E@3DD7701DD7E@4DD7702DD, 3864
1140 DATA 7E05DD7703DD7504DD7405C9DDEEGO
DDE6@1DD7E@Z2DD7700DD7E@3DD7701DD75, 3732
1150 DATA ©02DD7403CODD7CFES6DSDDESFDESDD
E1FDE1C90000DD7CFESED0 18EE0QRQODDSE, 5098
1160 DATA 00DD56@ 1DDEE@2DDE66@3DD23DD23CS
CDD803CD2408DD7500DD74@1C9CDDBO3CD, 3859
1170 DATA 260818F 1CDD803CD2A08 18ESCDD8BO3
CD8BOB18E 1CDD803CDBBOBER 18D8CDDB0O3, 3947
1180 DATA CD8B@8DD2BDD2BDD7500DD7401DD73
©2DD7203C9DDEEQ@DDEE® 1CD4208DD7500, 3705
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1190 DATA DD7401CS9DD7E@ODDBEQ 13E0020023E
FFDD7700DD7701CSCDDB@37CA26877DA3DD, 3907
1200 DATA 7700DD74@1CSCDDB8O37CB2677DB318
EFCDD8037CAAB77DAB18BESCDD803CDDAOS, 4279
1210 DATA FEFF3EQ028023EFFDD7700DD7701C9O
CDD8®3CDDA®83D28023EFF 1BECCDD803CD, 3976
1220 DATA DAQSFE®120023EFF 18DECDD8@3CDDA
082FFEFE20023E00Q 18CFCDD803CDDAGSFE, 3924
1230 DATA ©120023E0018C 1CDD803CDDAGS83D3E
FF28023E0018B2DD6E@@DDE66@ 17CEE80C8B, 3190
1240 DATA CD4208DD7500DD7401C9DDBEQOODDEE
©1CDED@8DD7700FEQ 120023E@QDD7701CO, 3494
1250 DATA CDDBO3CDDAOSEE80CBDD7EFEDD7700
DD7EFFDD7701C9CDD803CDDAOSFE® 1CODD, 5021
1260 DATA 7EFEDD77@0@0DD7EFFDD7701C9214E08
2202042E95220A04221204221B04C82124, 2663
1270 DATA 082202042E8B18ECDD3400C0DD3401
C9DD3500CODD350 1CSDD7EQ0ODD23DD23E6, 3464
1280 DATA ©3C3QEBCDD7E0@®DD23DDZ23C39@BBDD
7EQ@DD23DD23C396BBDD4E@O®DD46802DD23, 4024
1290 DATA DD23DD23DD23C338BCDD4EQ@®DD4602
DD7E@4DD23DD23DD23DD23DD23DD23C332, 3931
130@ DATA BCDDBE@ODDE602C375BBCD78BBDD2B
DD2BDD7400DD36@ 100CSCD78BBES 1S8EEDD, 4293
1310 DATA BE0@DDE801DD23DD23ESCDD8O3DD23
DD2373C9CDD803DD23DD23732372CODD4E, 4131
1320 DATA @2DD4693DD7E@@DD23DD23DD23DD23
ED79C9DDEE@@DDE6O 1SE2356DD7300DD72, 3767
1330 DATA @1CSDDEBEO@DDEE®15E 1600 18EEDD4E
©0DD460 1ED78DD770@DD360 100CO9DD7EQZ, 3349
134 DATA DD4E@@oDD23DD23DD23DD23C334BD0O6
©41187B1DD7E0ODD23121310F7C9060411, 3228
1350 DATA 8AB11ADD2BDD77001B10F7CODDEEQO
DDE6©2DD23DD23DD23DD2322ESB4CSDDEE, 4095
1360 DATA @@DDE6@1DD7EG2DD23DD23DD23DD23
C368BCDDEEQ@@DDE692DD23DD23DD23DD23, 3864
1370 DATA C33EBCDDEBE@4DDEE0506081100C0ODD
ESCDB8CBCDDE 13E@2DDEE02DDE603DDSE0D, 3798
1380 DATA DDS601CDFS@7DDESCDS8BCCDS8FBCDD
E1CS00000000DDSEQ@DDE6@ 1DDSEG2DDS6, 4222
1390 DATA ©@3CSCDAFOSC3C3BBCDAF@EBC3EDBBCD
AF@6C3F9BBCDAFOECDF3BBDD2BDD2BDD77, 5078
1400 DATA ©0DD360100CICDAFO@EC3COBBCDAFO6
C3EABBCDAFO6C3F6BBCDAFO6CDFOBB18DA, 4713

1410 DATA DD7E@@DD23DD23C3DEBBDD7EQODD23
DD23C3E4BBCDAFOBC3COBBCDAFOBC3CFBB, 4876

1420 DATA CDAF@6C3D2BBCDCSEBBDD2BDD2BDD73
©@DD7201C9CDCE6BBDD2BDD2BDD7509DD74, 4762

1430 DATA ©1CS97CCD41@77DFS50T7070707CD4AQ7
F1EGOFFEQA3802C607C630C35ABBDE30FE, 3534
1440 DATA ©A3802DB@7CB25CB25CB25CB25B5EF
CS6E7DCD4 1073E@S8CDSABBCDSABBCDOERB, 3686

1450 DATA FEQDCSFEFC37C8FE3038F2FESE3802
DS20FE4730ES8FE3A3804FE4 138E0CDS5707, 4355
1460 DATA 18CFDDEE@@DDE6®1DD23DD233EQACD
SABB3E®DCDSABBCD3CO73E20CDSABBESCD, 3791
1470 DATA 6AQ77DE1D877CD4107237DESO7T20EA
18DBFD2BFD2BDD7E@QFD770@DD7EQ1FD77,4012
1480 DATA 01DD23DD23CSDD2BDD2BFD7EQ@DD77
Q@@FD7E®1DD7701FD23FD23C9DD23DD23DD, 4192
1490 DATA 23DD23DD23DD23CSDDEE@2DDE693DD
SE®QDDS560 1 DDESD50698CD77BC3EQ2E1CD, 3969
1500 DATA 83BCCD7ABCDDE1C3FS0719CO9B7EDS2
C9CD3408CD4EQ8D27808C97CAA47EBCD3F, 4623
15190 DATA @8EBC33F087CB7FOAFOSBFICISBCE7
37COFEQ1C97CB728057AB737COEBBSC87A, 4432
1520 DATA B37D6B62CB8FE033810378F30FD29D8
873002 19D8FE8B8020FSCIOFEQ'1C829C97CB7, 4084

153@ DATA FA8308BOFA420837C9EE8B80BSC07837
8FCI9CDO9208DA7808CSCD34087AB3C8CSEB, 4507
1540 DATA 068017CB7200397ABD380SES52E000609
7B957A9C3805042930FB83F3F78444D2100, 2263
1550 DATA 003D2003181729F5781F47791F4F7B
917498380557 7BS15F2CF 13D20ES37C 1C9, 2995
1560 DATA 7CAATCF2E50887SFD83CCSBA20F97D
9320F5C97C879FD8B5C8AF3CCIODD7EQ®3D, 4744
157@ DATA DD770@03CCODD3501CS0002000000000
00, 1068

1580 * NMT

1590 DATA 3F24A43FA43FADBF4B4559A44S4E50
5554A4494E5055D44A4FDS454449544A442, 3300
160@ DATA 4153C54455C244524FD@524FD44348
414E47C553542AD853542AD953542A45D8, 3397
161@ DATA ABADAAAFDC4D4FC44E45SC74E4FD441
4EC44FD2584FD23EBD3CBD3CBEBDBCBE41, 4363
1620 DATA 42D35347CE4D41D84D49CEBEGF7369
B67EE736967EE494EC34445C35343524545, 3742
1630 DATA CE434CD35045CE50415045D2424F52
4445D2494ECB4C4F434 154C5504FD35650, 3451
1640 DATA 4FD35359D3504F4BC5444F4BC54F55
D4504545CB444545CB49CES34F554EC 454, 3613
1650 DATA 494D45BF544S4DC553502ECB53502E
D753502EC9534156C54C4F41C44D4F5645, 3245
1660 DATA D2504C4F54D244524157D254455354
D24D4AF56C5504C4FD444524 1D7544553D4, 3545
1670 DATA 475045CE47504 15045D2434CC75A45
52CF57494454C84845494748D458504FD3, 3330
1680 DATA 59504FD3434F44C55055D44745D400
29, 1599

1690 * ADT

1700 DATA 00021502600224027F028E02140322
0330035A036B037C038103A603BFO3CF03, 1580
1710 DATA C403ESQ03F603FEQ3060417040E042E
Q43EQ04510460046A0474048904S604A404, 1990
1720 DATA B304C 104D004E404FA04 1005260538
054205F6085205 14BCSEQS5680572058305, 2286
1730 DATA 9B05A405B305B90@5C405CDOSDBOSFC
05SEC05S0706170637062806460658066C06, 2266
1740 DATA 7D@60208BCO6C206C806CEQSEQOBES
OBECQ6F206FA060407DBBBOEQ7 14071407, 2663
1750 DATA 20072E@79CQ@7CBO7EQQ70000000000
20, 696

1760 *® Hauptprogramm .

1770 DATA 0000CDO92BC2A319E3600CD3ABDESOE
FF7E2304B720FAE1110092CD8CBC2AF201, 3620
1780 DATA 22FSSDEDSBFAQ1DS521ESSDQ 10EQQED
BOEB110002D5B7EDS2EBE17CC 1CDO98BCCD, 4575
1790 DATA BFBCC32DSE00000000DD21FFISFD21
FF2931A29DC300004C4953D4234C4953D4, 3567
1800 DATA 534156C54C4F41C4505247CD5553C5
4352454 154C544454352454 154C59ASEC2, 3421
1810 DATA SEF69EB99FA29D27A 189A359A431A2
9D21EQA43600CDB8BOE7EB728F 1FE202328,4191
1820 DATA F711F79D0108002BCDSFOE79B728DE
26006892901 1B9E0S4E2346C5C9000000C5, 2901
1830 DATA ESDS1AAEE65F20111AE680231328F3
D1E1E1B7ED4223444DCSD11AE6801328FA, 4165
1840 DATA E10B78B120DAE1CS3EF6CDSABBCD3A
BD3E@DCDSABB3EQAC3S5ABB21007ATEB7CA, 4218
1850 DATA 2D9EES7FCDSABB7E23E68028F03EQD
CDSABB3EQACDSABBCDOOBBDCOEBBO0O®0O, 3766
1860 DATA 18DB21007ATEB7CA2DSEEB7FCDZBBD
7E23E68028FQ3EQODCD2BBD3EQACD2BBDCD, 3931
1870 DATA ©9BBDCQOESBBOQ@0Q00 18DB2ES5052472E
544142000000002A3 19E7E23B7CA2DSEFE, 2644
1880 DATA 222Q0F6E506087EB728052310F91805
362023 10FB11EASEEBOEQ®4EDBOE 1ES5060C,3173
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1890 DATA 110092CD8S8CBC3EQ22AFAQ111FAQ1B7
EDS2EB21FA01010000CD98BCCD8FBCE 1E5, 3878
1900 DATA 0108000911EESEEBOEQ4EDROE 1060C
110092CD8CBC3E0221007A1100 18010000, 2297
1910 DATA CDSB8BCCDS8FBCC32DSE2A319E7E23B7
CAZDSEFE2220F6ES06087EB728052310F9, 3940
1920 DATA 180536202310FB11EASEEBOEQ4EDBO
E1E5060C110092CD77BC3EQ®221FAQ111FF, 3259
1930 DATA FFCDB83BCCD7ABCE1ES0108000911EE
S9EEBOEG4EDBQOE 1060C 110092CD77BC3E02, 3827
1940 DATA 21007A1IFFFFCDBSBCCD7ABCCSZD8E
0401070E000F211680017001C0001011C01, 2265
1950 DATA 181810021414100306060A464F5254
482D434F4D50494C455220204350432034, 1568
1960 DATA 36342F3636342F3631323820564552
53494F4E0A202020202020202020A42031, 1694
1970 DATA 3938362062792053326E6365204F73
74657274756E2D476 1656B656C0A 100101, 2600
1980 DATA 0021CF9F06727E230D5ABB10F90000
0000000000000200000000000000000000, 1427
1980 DATA 000000000000000021007A11017A01
FF173600EDB021000222FA01267A22FC0Q1, 1808
2000 DATA 268A22FE01032D9E3EB43600038A9E
CSESC 129380E29380B2938080938050938, 2728
2010 DATA 020ICSCISESFCDSABBCDSABBCSSABB
1A 13FE303FDOFESAC93E3FCDSABBCDSABS, 4370
2020 DATA 3E2D0922F801EBCDAFA030ECD6308F
2800CDAFAQ300ECDS8FAQDE30856F300 124, 3762
203@ DATA 28D618ED131AFE2DCOI10000EBB7ED
S27CE68028C33EQ0CI000QES2AFEQ 11100, 3336
2040 DATA 8AB7EDSZCBICCB1D444D7CBSE10811
©07ACDSFOE21000078B 1080B09090 10084, 3273
2050 DATA 097E23666FCSE9DD21FF95FD21FF99
2AS19EESCD8BAQE 17EB728F423FE40CA2D, 4566
2080 DATA 9EFE2138F2FE303804FE3A3814ZBCD
FAAQTCB52806CD26A 1C32FA 1CDBBAQGC32F, 4100
2070 DATA AIZBCDCBAQFEEDCAZFA1DD25DD?400
DDZBDDTSGOCSZFA1490645405305454E44 3990
2080 DATA 49055245504541D4554E5449005748
494CC557454EC44259C54FCB50524FCESQ, 3468
2090 DATA 524F46062A319EESSS@03E7DCD5&BB
CD3ABD3OFO3E@DCDSABB3EQACDSARBE 1CY, 3907
2100 DATA 7ECD2BBD233720FBSEODCDZBBD3EOA
CD2BBDE 1CO3EES32BFA 1C93ECO32BFA 1CS, 4268
2110 DATA 2AFA011l@SAZ@lOBOOEBEDBOEBDDZB
DD7400DD2BDD7500DD2BDD36000 1232322, 3217
2120 DATA FAO109DD7EOODDBSO1DD23DD230AEB
DD7EQQOFE® 1202DDDSE® 1DDE602DD23DD23, 4000
2130 DATA DD23D5131313732372E1360323DD23
DD7400DD2BDD7500DD2BDD360002232322, 3147
2140 DATA FAOICSFSZ163A27ECD5A33233720F8
F1C630CDSABB3EODCDSABB3EQACDSABBE ], 4402
2150 DATA 032D9E4645484C4552204E522£00EB
DD7EQQFE®330CD2BDDEE® 1DDE602DD23DD, 3343
2160 DATA 23DD23D5732372E122FAOICSDDZBDD
7400DD2BDD7500DD2BDD3600®322FA01C9, 3710
2170 DATA EBZ103A20IOBOOEDBOEBOOOOOODD7E
@Q0FEQ@3C243A2DD7EQ 17723DD7EQ27723DD, 3346
2180 DATA 23DD23DD2322FAOICSDDZBDD74OODD
2BDD7500DD2BDD360004EB2 103A20 10800, 3224
2190 DATA EDB@DD2BDD?Z@@DD2BDD7300DDZBDD
3600051313C354A4DD7EQQOFEQSC243A2EB, 3901
2200 DATA D5131313DD6E®1DD8802732372E1DD
23DD23DD23DD7EQQFE@4C243A236C323DD, 3717
2210 DATA 7E017723DDTE@277D023DD23DD2323
22FA0109E0&10EA28EA280&2A@A209&2F7 4105
2220 DATA A2D7A449A3D4A1DAA1DD7EO@FEOSCZ
43A2DDSEQ 1DDSE022AFEQ 17323722322FE, 4068

2230 DATA 012AF60122FCO1C348A4010BOO 1177
AlCDSFSE210@O®?BBICBOBZ133A309097E 2707
2240 DATA ZSBSSFCBESZQFAO109E52AFA0122F2
01E12A319E7EB7CAZDSEZSFEZZZOFBEDSB 4088
2250 DATA FC@I?E1223133?2800E88028F53E3F
CDSA33032DSEZB2BIBEDSSFselIB7EF880 3541
2260 DATA 12DDZ137AODD3600082&FA01DD7501
DD?&@ZCDﬂdA12&319E7EB728F823FE2138 3491
2270 DATA F?FESOSBSSFESASOZFZBCDCBAOFEZD
CﬁD2A3545D2AFA0136212373237223E321 3699
2280 DATA 0Ea4010h00EDBOE322FA®ICBDZABDD
2BDD74@0DD23DD75002322?40ICDSAASZB 3729
2290 DATA 060D84A303D2ﬁ32AF40ICDFAAOTCBB
281lEBZAFA@1360D237323722322FA0103 3939
2300 DATA D2A30DBBA003D2A32AF&@136892322
FAOICSZDSEEDSSFAQ1092A319£7EZSB7C& 4323
2310 DATA 2D9EFEZ220F6E52AFE011IOOBABTED
5ZCBICCB1D444D7035EICA2D9E05DDE111 4155
2320 DATA 007ACD5F9E?EBICA2D9E052IFEBBGS
©SEBDSE 123230BDDESE3B7ED4229E3C 1ED, 4538
2330 DATA B@Z1000022FE930iOBZlO@?A?EZBES
B028FAQB78B 120F55D547E23E68028FA7E, 3509
2340 DATA 12372804231318F7ED53FC@12AFE@1
2B2B22FEQ 1C32DSE2AF20122FAQ1C32DSE, 3181
235@ ' Kopierroutine

2360 DATA 21105011FA01010010EDBOC32DOEQ®
20, 1225

2370 ° 664-Anpassung

2380 POKE &9DAB,&5B:POKE 89E8E, 85B: POKE
8A1B0, 5B

2399 POKE &50B9,85B:POKE &5151, 5B

2400 POKE 862B,&B4:POKE 862C,8BS8

2410 POKE 863A,8B7:POKE &B3B, B8

2420 RETURN

2430 ®° 6128-Anpassung

2440 POKE &9DAB,&SE:POKE &9ESE, &5E:POKE
&A1B0, &5E

2450 POKE &50B9,85E:POKE &5151,&5E

2460 POKE &62B,8B4:POKE &B2C, &BS

2470 POKE &63A,8B7:POKE &63B, &BS .
2480 RETURN

Starter

‘FORTH GO Starter fuer FORTH.MC
2

3 *(c) Aug.1986, S. Ostertun-Gaekel
4 '

100 MEHMORY &4FFF

110 LOAD"forth.mc",8&9DA2

120 CALL &AQ41

Programmiersprache COMAL

Pascal zu kompliziert? Basic zu "alt"? Lege unzureichend?

Warum nicht gleich COMAL-80

Digse Sprache Ist strukturiert, schnall und modern. Auch Computerneulinge konnen
schon nach 14 Tagen flleBend programmieren,

COMAL-80 wird in verschiedenan Bundesldndern fur den Schulunterricht empfohlen
und vielfach in Universitéten eingesetzt:

Jotzt auch fiir alle Schnelder CPC Computer

Diskette COMAL-80 Version 1 .83 mit Handbuch DM 69—
COMAL-80 Modul in Vorberaitiing

COMALERUPPE-DEUTSCHLAND
Fa. D. Belz, 2270 Utersum/Fihr, Tol.: 04883/500 Modem 554
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Gerade richtig kommt das neue "Spielpro-
gramm des Monats”. Ab sofort kann jeder auf sei-
nem heimischen CPC-Computer ein Tennismatch
gegen Boris Becker wagen — und vielleicht sogar
gewinnen. Das Superspiel "Tennis" macht's mdég-
lich.

Michael Hagele aus Ravensburg hat uns dieses
Programm eingeschickt. Er ist 19 Jahre jung und
macht néachstes Jahr sein Abitur. Seinen CPC 464
kaufte er sich im November 1984, obwohl damals
alle seine Freunde ihm wegen des groBen Soft-
wareangebots zu einem C 64 rieten. Er wollte aber
einen Computer mit guten Grafikfahigkeiten und
leichter Programmierung —und das war zu der Zeit
der gerade erschienene CPC 464.

Seitdem hat ihn die Computerei nicht mehr los-
gelassen. Alle Neuigkeiten interessieren ihn bren-
nend und jedes neue Schneider-CPC-Magazin er-
wartet Michael mit Ungeduld. Daneben hat er
aber noch eine ganze Reihe anderer Hobbys, so
z.B. Surfen, Skifahren, Tischtennis, FuB3ball, Fahr-
radfahren, Fotografieren und Gitarre spielen.
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Flr alle Boris-Becker-Fans:
Tennis, unser ”Spielpro-
gramm des Monats” |

Wer wollte nicht schon immer einmal gegen die GroBen der
Tenniswelt antreten — und gewinnen?

—464—— 64 6128

Da profess1onelle Programme wie z.B. "Centre Court”
von Amsoft doch relativ wenig Action bieten, entschioB ich
mich selbst, auch mal ein derartiges Programm zu schrei-
ben. Es lduft auf allen CPC-Computern und wird mit Tasta-
tur gespielt. Man kann sowohl zu zweit als auch allein ge-
gen den Computer antreten. Dabei gelten die internationa-
len Tennisregeln, wobei immer derjenige aufschlégt, der
den letzten Punkt gemacht hat. Das Aufspringen des Balles
wird akustisch angezeigt. Zur effektiven Spielweise muf
natiirlich der Ball auch schrig gespielt werden kdnnen,
hierzu ist der Abstand zwischen Ball und Schlager ent-
scheidend. Die Richtung wird durch Driicken der jeweiligen
Taste, die auch zum Laufen verwendet wird, wéhrend der
Schlagbewegung (oben oder unten) bestimmt. Man kann
natiirlich auch harte, lange Bélle (Taste fiir vorwérts) und
kurze, weiche Bélle (Taste flr riickwaérts) schlagen, sonst
war’s ja kein richtiges Tennis!

Die Tastaturbelegung

Rechter Spieler: nach oben (Schlagball nach unten)
(Cursortasten) nach unten (Schlagball nach oben)
nach hinten (weicher Schlag)
nach vorne (harter Schiag)

Linker Spieler: w

oben
X unten
a vorne
d hinten
Michael Hagele
Tennis
100@ '—--—- TENNIS by -———=——===—=
1010 *—-—- Mike Haegele —-———————-
1020 *'---- Kellenbachsteige 10 --
1030 °*——-— 7980 Rv- Taldorf ==
2000 '———————————————————————————
2010 *RSX initialisieren

202Q '———————————— - —m—m—— o ——— e

2030 DATA 801,8EE,877,821,8EA,877,&CD, 8D
1,&BC,&C9,&FC,8A6, &EE, &77 &F3,877,84C3, &F
A,877,853, 3331

2040 DATA 450,852, %49, &4E, 8D4, 800, 8DD, &5
6,80B, &DD, &5E, 804, &DD, 866, 809, &DD, &6E, 80
8,&DD, &7E, 21886

2050 DATA 806,8CD,8&C0,8BB,38CD,&FC,8BB, 8D

D,&7E, 804,821,800, 800,811, 800, 800,8CD, &C
3,8&BB,&CD, 2427

2060 DATA &FC,8&BB,&DD,&7E, 3,02, 8DD, 856, &0
1,8&DD, &5E, 800, 821, &F0, &FF,&CD, 8C3, &BB, &C
D,&FC,8&BB, 3170

2070 DATA &CS9, 201

2080 IF HIMEM<>&77DF THEN SYMBOL AFTER 3
2:MEMORY &77DF

2090 dat=0:s8z=0:dz=1

2100 FOR adr=30688 TO 30768

2110 READ byte:dat=dat+1

2120 sz=sz+byte

2139 POKE adr,byte

2140 IF dat<20 AND adr<30768 THEN 2180
2150 READ chksunm

2160 IF chksum<>sz THEN PRINT"Fehler 1n
Zeile :";dz

2170 dz=dz+1:32=0:dat=0

2180 NEXT

2190 CALL 877E0

2200 KEY 135, "pen l1:mode 2:ink 0,0:ink 1
2y 20"+CHR$(13)

2210 *——-———————————— — ———

2220 'Variablendefinition

2240 DIM b$(5):b$(1)=" 0":b$(2)="15":b$(
3)="30":b$(4)="40":b$(5)=" A"

2250 DEFINT a-k,m-z

2260 x=35:y=200:r=540:3=200:xx=50:yy=167
1Xxv=20:yyv=0:xl=x:rl=r:sl=s:yl=y:spiel=
@:bl=1:br=1:s51=0:3r=0:sal=0:sar=90

2270 a$(1)=" fault!!":a3$(2)=" shoot long
er !":a$(3)=" it’s out !":a$(4)=" bad !"
:a$(5)=" unfortunately out !"

2280 '———————————————————

2290 'Zeichendefinition

2300 '———————————————————

2310 SYMBOL 230,0, 8 28,56,56, 17,57, 125:°
linker spieler(Grundstellung)

2320 SYHMBOL 231,255,244,112, 120,44, 100,7
0,96

2330 SYMBOL 232,0,0,9,64, 160, 16,32, 182
2349 SYMBOL 233,09, 16,586, 28,28, 136, 156, 18
®:°’rechter spieler(Grundstellung)

2350 SYMBOL 234,255,47, 14,30,52,38,98,6
2360 SYMBOL 235,0,90,0,2,5,8,4,3

2370 SYMBOL 237,0,48,112,112,32,248,252,
248'schlagender spieler 1

2380 SYMBOL 238,240,240,112,112,88,200, 1
40, 192

2390 SYMBOL 239,0,0,0, 16,40,73,75,62
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2400 SYMBOL 240,0,12,14,14,4,31,863,31'sc

hlagender spieler r

2410 SYMBOL 241, 15, 15, 14, 14,52, 19,49, 3

2420 SYMBOL 242,0,0,0,8,20, 146,210, 124

2430 SYMBOL 243, 48,40,36,28,6,3,1,0°
aufischlagl spieler 1l(koerper 237,238)

244®» SYMBOL 244,12,20,36,56,96, 192, 128,0

0 aufschlagl spieler r(koerper 240,241)

24%0 SYMBOL 245,0,0,6, 14, 15,7, 15, 14°
caufschlagZ spieler 1

24:60 SYMBOL 246, 14,30,28,24,56, 104,80, 12

7/ :

24370 SYMBOL 247,24,40,72,112,128,128,0,90

22480 SYMBOL 248,0,0,96, 112,240, 224,240, 1

12’aufschlag2 spieler r

2490 SYMBOL 249,112, 120,56, 24,28,32, 10,3

]

2500 '———r—mmm e

2510 'Txtelbild aufbauen

2520 '———mmm— e

2530 SYMBOL 250,24,20,18,14,1,1,0,0

2540 MODE 1:FOR i=336 TO 240 STEP-96:;SP

RINT, 40, i,230,232,231,-32

2550 |SPRINT, 128, 1i,239,237,238,-18

256@ |SPRINT,224,i,243,237,238,-186

2570 SPRINT, 320,1i,245,247,246,-32

2580 |SPRINT,4186,1,230,232,231,-32

2580 |SPRINT,512,1i,243,237,238,~18:NEXT

2600 PLOT 32,336:DRAWR 544,0:DRAWR 0,-12

8:DRAWR-544,0:DRAWR 0, 128:MOVE 32,280:DR

AWR 544,0

2610 LOCATE 11,8:PRINT CHR$(24)"T E N
N I S"CHR$(24);

2620 FOR I=100 TO 500 STEP 1@@:PLOT 1,33

6:DRAWR 0,-128:NEXT

2630 LOCATE 1,17:INPUT"SPIELER (1-2) "3a

nz:IF anz<1l OR anz>2 THEN 2630

2640 anz=anz-1:PEN 3:LOCATE 3, 19:PRINT C

HR$(24) "NAME(5 Buch.)"CHR$(24)" linker S

PIELER"; : INPUT NAMS

2650 IF ANZ=1 THEN LOCATE 3,21:PRINT CHR

$(24)"NAME(5 Buch.)"CHR$(24)" rechter SP

IELER"; : INPUT nam2$ELSE nam2$="Compu"

266Q@ PEN 1:IF anz=0 THEN LOCATE 1,23:INP

UT"Level (0-3) ";3;lev:IF 1lev<® OR lev>3 T

HEN 2660 ELSE lev=lev+3.5:1levi=lev/2:PEN
1

2670 INK 1,0:INK ©,9:INK 2,26:INK 3, 15:B

ORDER 9

2680 PRINT CHR$(23)CHR$(0)

2690 '————————-

2700 'Spielbildaufbau

2710 °

2720 MODE 1:WINDOW#S, 1,40,25,25

2730 PLOT 20,25,2:DRAWR 600 ©:DRAWR-50, 2

50:DRAWR-500, @: DRAWR-50, ~250

2740 PLOT 152, 150:DRAWR 332,90

2750 PLOT 26,50:DRAWR 590, 0:PLOT 66,250:

DRAWR 507,0

2760 PLOT 140,50:DRAWR 25,200:PLOT 500,5

©:DRAWR-25, 200

2770 PLOT 322,25, 1:DRAWR ©,255:PLOT 318,

25:DRAWR 0,255:PLOT 320,25:DRAWR 0, 10:PL

OT 320,35,2:DRAWR 0,255

2780 ORIGIN ©,0,3,636,310,285:CLG 1:0RIG
IN 0,0,1,1,1,1:CLG @:0RIGIN 0,0,1,640, 40

@, 1:PEN 1:LOCATE 2,7:PRINT" Pentax "CHR$
(24)" Michelin "CHR$(24):LOCATE 22, 7:PEN
3:PRINT" Amstrad "CHR$(24):LOCATE 33,7:

PRINT" softy "CHR$(24)

2790 PLOT 142,385, 1:DRAWR 355, 0 DRAWR 0,

-35:DRAWR-355, 0:DRAWR 0,35

2800 WINDOW#3, 10,31,2,3:PAPER#3,2:CLS#3

2810 PLOT 3,311,3:FOR i=1 TO 10 STEP 2:P
LOT i,310+1i:DRAWR 640-2%i,0:NEXT

2820 PAPER 2:PEN 1:LOCATE 10,2:PRINT" "n

an$:LOCATE 10,3:PRINT" "nam2$:PLOT 286, 3

85, 1:DRAWR 0,-35:PLOT 326,385:DRAWR @,-3
5:PLOT 700,0,2:PAPER 2

2830 PRINT CHR$(22):PEN 2:PAPER ©:LOCATE
2,5:PRINT STRING$(38,203):PEN 1:LOCATE

2,5:PRINT STRING$(38, 164) :PAPER 2:PRINT
CHR$(22)CHR$(Q)CHR$(23)CHR$( 1)

2840 TAG::!SPRINT,x1,y1,230,232,231,-32: !
SPRINT,r1,s1,235,233,234,-16:FOR i=1 TO
1000:NEXT:GOSUB 3820:GOTO 4580

2850 '-————————————

2860 ‘Hauptroutine

2B70 ’'——————m——e

2880 IF NOT INKEY(@)THEN x=x+1:y=y+8
2890 IF NOT INKEY(2)THEN x=x-1:y=y-8

2900 IF NOT INKEY(8)THEN x=x-8

291@ IF NOT INKEY(1)THEN x=x+8

2920 IF x1=x THEN IF yl=y THEN 2940

2930 SPRINT,x1,y1,230,232,231,-32:!SPRI

NT,x,y,230,232,231,-32:x1=x:yl=y

2940 ,SPRINT,r1,s1,235,233,234,-16: |SPRI

NT,r,s,235,233,234,-168:r1=r:sl=s

2950 MOVE xx1,yy1:PRINT CHR$(144);:MOVE

XX,YY:PRINT CHR$(144); :xx1=xx:yyl=yy:xx=
XX+XXViyy=yyt+tyyv

2960 IF flug=1 THEN 4370

2970 IF r—-xx+5<@ THEN 3430

2980 IF xx-x+5<® THEN 3130

2990 IF anz THEN 3050 ‘

3000 IF s>1 THEN IF s>yy THEN s=s-lev

3010 IF 5<330 THEN IF s<yy THEN s=s+lev

3020 0=2.9%fall:IF o+x>r THEN r=r+levl
3030 IF o+x<=r THEN IF r>330 THEN r=r-le

3040 GOTO 2880 i

3050 IF NOT INKEY(SS)THEN r=r-1:s=s+8
3060 IF NOT INKEY(B3)THEN r=r+1:s=s-8
3070 IF NOT INKEY(6S)THEN r=r-8

3080 IF NOT INKEY(E61)THEN r=r+8

3090 GOTO 2880

w
[
N
(3

3130 IF ABS(yy-y)<18 AND ABS(yy-y)>=0 TH
EN i1i=REMAIN(Q) :yyv=0:fall=90:xxv=20:s0=8
ELSE GOTO 4540

3140 :SPRINT.xl.yl.2?0,232.231,—32
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3150 |SPRINT,x—-16,y,239,237,238,-16

3160 FOR i=1 TO 150@:NEXT

3170 IF INKEY(8)=@ THEN fall=80:xxv=xxv-—
2:30=0

3180 IF INKEY(1)=0 THEN fall=110:xxv=xxv
+2:s50=15

318¢ IF INKEY(®)=0 THEN 3220

3200 IF INKEY(2)=0 THEN 3230

3210 IF yyv=0 THEN 3250

3220 w=ABS(yy-y)/2:kw=-w:gu=—w-2:G0TO 32
40 ‘

3230 w=ABS(yy-y)/2:ku=u:gu=w+2:G0TO 3240
3240 yyv=INT(RNDx(guw—kuw+1)+kw)

3250 SOUND 129,0,1,15,0,0,s0:!SPRINT, x-1
6,y,239,237,238,~-16

3260 |SPRINT,x,y,230,232,231,-32:x1=x:y1l

=Y
3270 flug=0:flugl=0:xx=x+16:AFTER fall,®
GOSUB 4360:GO0TO 2920

3280 -

3290 ’Punkt Spieler links

3300 '--m——mm— e

3310 i=REMAIN(®):ri1=r:s1=s:TAGOFF:bl=bl+

1:IF bl>=5 AND br<4 THEN sl=sl+1:bl=1:br
=1:GOSUB 4590 ELSE IF bl=5 AND br=5 THEN
br=br-1:bl=bl-1

3320 IF bl>5S AND br=4 THEN sl=sl+l:bl=1:

br=1:GOSUB 4580

3330 LOCATE 24+spiel,2:PRINT sl :LOCATE

24+spiel,3:PRINT sr;

3340 IF s1=7 OR ABS(sl-sr)=2 THEN sal=sa
l+1:spiel=spiel+2:s51=0:sr=0

3350 LOCATE 19,2:PRINT b#$(hl);:LOCATE 19
+»3:PRINT b$(brj;

3360 IF ABS(sal-sar)=2 OR spiel>-8 THEN

4200

3370 CLS#5:PAPER @:LOCATE 13,25:PRINT na
m2$;a$(fehl); :PAPER 2

3380 TAG:MOVE xx1,yy1:PRINT CHR$(144);

3390 ENV 3,10,1,5,70,0,2,10,-1,5:S0UND 1

29,0,500,0,3,0,6:FOR i=1 TO 3000:NEXT:ON
aufschlag+1 GOTO 3820,4010

3400

3430 IF ABS(yy-s)<18 AND ABS(yy-s)>=@ TH
EN i=REMAIN(Q) :yyv=0:x2=xX:xxXv=-20:s50=7 E
LSE GOTO 4540

3440 SPRINT,ri1,sli, 235 233, 234,-16

3450 |SPRINT,r+18,s, 240 242,241,-32

3460 FOR i=1 TO 150:NEXT

347 ON anz+1 GOSUB 3640,3700

3480 yyv=INT(RNDXx(gw-kuw+1)+kw)

3490 SOUND 129,0,1,15,0,0,80: |SPRINT,r+1
6,s8,240,242,241,-32

3500 SPRINT r,s,235,233,234,~-16:rl=r:s1
=8

3510 flug=0-flugl:O.xx=r—15.AFTER fall, o
" GOSUB 4360:G0TO 2920

3520 'm—mmmm e

3530 'Punkt Spieler rechts

3540 '

3550 i1i=REMAIN(@):rl=r:31=s:TAGOFF:br=br+
1:IF br>=5 AND bl<4 THEN sr=sr+1:br=1:bl
=1:GOSUB 4590 ELSE IF br=5 AND bl=5 THEN
bl=bl-1:br=br-1

3560 IF br>5 AND bl=4 THEN sr=sr+l:br=1:

bl=1:GOSUB 4590

3570 LOCATE 24+3piel,2:PRINT sl

24+spiel,3:PRINT sr;

3580 IF sr=7 OR ABS(sl-sr)=2 THEN sar=sa

r+l:spiel=spiel+2:31=0:sr=0

3590 LOCATE 19,2:PRINT b$(bl);:LOCATE 19

s 3:PRINT b$(br);

3600 IF ABS(sal-sar)=2 OR spiel>=6 THEN

4200

3610 CLS#5:PAPER ©:LOCATE 13,25:PRINT na

n$;a8(fehl); :PAPER 2

3620 TAG:MOVE xx1,yyl:PRINT CHR$(144);

3630 ENV 3,10,1,5,70,0,2,10,-1,5:SOUND 1t

29,0,500,9,3,0,6:FOR i=1 TO 3000:NEXT:ON
aufschlag+l GOTO 3820,4010

3640 IF s>140 AND s<200 THEN gw=4:ku=-4:
GOTO 3680

3650 IF s>230 THEN kw=-6:gw=0

3660 IF s<115 THEN gu=8:kw=0

3670 IF s<=230 AND s>=115 THEN gu=2:kw=-

2 .

3680 fall=INT(RND%x(29)+80):IF fall<65 TH
EN so=0 ELSE IF fall>100 THEN so=15

3690 RETURN

3700 fall=90:IF INKEY(69)=0 THEN fall=11

Q:xxv=xxv-2:80=15

3710 IF INKEY(61)=0 THEN fall=60:xxv=xxv
+2:350=0

3720 IF INKEY(63)=0 THEN 3770

3730 IF INKEY(59)=0 THEN 3750

3740 IF yyv=0 THEN 3490

3750 w=ABS(yy-s)/2:kw=—w:gu=—w—-2:RETURN

3760 RETURN

3770 w=ABS(yy-s)/2:kw=u:gu=u+2:RETURN
3780 RETUEN A

3790 ° = == =

3800 'Aufschlag Spieler links

3810 "—————————

3820 r=600:3=150:x%=30:y=200: xx=50: xxv=20
:FLUG=0: | SPRINT,x1,y1, 230,232,231, -32
3830 |SPRINT,ri,s1,235,233,234,-16: |SPRI

NT,r,s,235,233,234,-16:r1=r:si=s

3840 |SPRINT,x-16,y,239,237,238,-16:MOVE
X,y+16:PRINT CHR$(144);

3850 FOR i=1 TO 10Q@:NEXT

3860 :SPRINT,x-16,y,239,237,238,-16:MOVE
%,y+16:PRINT CHR$(144);

3870 |SPRINT,x-18,y,2483,237,238,-16:M0VE
%X,y+10:PRINT CHR$(144);

3880 FOR i=1 TO 200:NEXT

3890 !SPRINT,x-16,y,243,237,238,-16:MOVE
X,y+10:PRINT CHR$(144);

3900 SOUND 129,500,2,15,0,0,5

3910 !SPRINT,x,y,245,247,246,-32

3920 FOR i=1 TO 200:NEXT 3

393@ SPRINT,x,y,245,247,246,-32

3940 x=x+8:x1=x:yl=y: |SPRINT,x1,y1,230,2
32,231,-32

3950 fall=INT(RND%x(31)+90)

3960 yyv=INT(RNDX(-3))-2

3970 yy=y+10:xx1=xx:yyl=yy:MOVE xx1,yyl:
PRINT CHR$(144);:xxv=ABS(xxv):CLS#5:G0TO
4580

3980 '-————————————

3990 'Aufschlag Spieler rechts

4000 *-—-
4010 ril=r:sl=s:r=610:s5=200:x=25: 1y=150: xx
=525:xxv=20:FLUG=0: | SPRINT,r1, 81,235, 233
,234,-16

4020( +SPRINT, x1,y1,230,232,231, -32: !SPRI

:LOCATE
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NT, x,¥,230,232,231,-32:x1=x:y1l=y

4030 |SPRINT,r-16,s,240,242,241,-32:M0OVE
r,s+16:PRINT CHR$(144);

4040 FOR i=1 TO 1000:NEXT

4050@ !SPRINT,r-16,s5,240,242,241,-32:M0OVE
r,s+16:PRINT CHR$(144);

406Q0 !SPRINT,r-16,3,240,244,241,-32:M0VE
r,s+10:PRINT CHR$(144);

4070 FOR i=1 TO 200:NEXT

498¢ !SPRINT,r-18,s8,240,244,241,-32:M0OVE
r,s+10:PRINT CHR$(144);

4090 SOUND 129,500,2,15,9,0,5

4100 SPRINT,r-32,s,250,248,249,-16

4110 FOR i=1 TO 200:NEXT

4120 |SPRINT,r-32,s,250,248,249,-16

4130 r=r-40:rl=r:sl=s:iSPRINT,r1,s1,235,
233,234,-16

4140 fall=INT(RND%(31)+80)

4150 yyv=INT(RNDX(-3))

4160 xx=xx-30:yy=y+10:xx1=xx:yyl=yy:HOVE
xx1,yy1:PRINT CHR$(144); :xxv=—ABS(xxv):

CLS#5:G0OTO 4580
4170 '——~~——= ——

4180 °'Screen Spielende

4190 ta=mm e e

4200 CALL &BB@6:PRINT CHR$(23)CHR$(Q):CL
S:IF sal>sar THEN winner$=nam$ELSE winne

r$=nam2$

4210 LOCATE 1,2:PRINT winners$" !":PEN 3:
PRINT:PRINT CHR$(24)"You win":PRINT:PRIN

T sal":"sar;CHR$(24)

4220 LOCATE 2,24:PRINT:PRINT"ONCE HORE (
j/n) ?":PEN 1

4230 LOCATE 15,3:PRINT STRING$(15,CHR$(2

@7)):FOR i=2 TO 10:LOCATE 15, i+2:PRINT S
TRING$(15,CHR$(143) ) : NEXT

424@ FOR i=1 TO 4:LOCATE 14+i,i+12:PRINT
CHR$(213) ;STRINGS$( 15-(2%41) ,CHR$(143));C

HR$(212) : NEXT

4250 FOR i=17 TO 20:LOCATE 19,i:PRINT ST

RING$(7,CHR$(206) ) : NEXT

4260 FOR i=1 TO 3:LOCATE 19-i,20+i:PRINT
CHR$(214) ;STRING$(5+(2%1),CHR$(143));CH
R$(215) : NEXT

427® PRINT CHR$(23)CHR$(1):FOR i=1 TO 2:
!SPRINT, 248+ (1%32) , 336,230,232,231,-32:N

EXT:FOR i=3 TO 4::SPRINT, 248+(i%32),336,
235, 233, 234, - 16: NEXT

4280 LOCATE 18,8:PRINT CHR$(24)"TENNIS-H
ASTER"

4290 PEN 4:LOCATE 18, 10:PRINT winner$;CH
R$(24)

430@ FOR i=1 TO 2:!SPRINT,248+(1%32),200

', 230,232,231,-32:NEXT:FOR i=3 TO 4:i!SPRI

NT, 248+ ( 1%x32),200, 235,233,234, -168: NEXT
4310 a$=LOWERS(INKEY$):IF a$<>"j"AND as$<
>"n"THEN 431@ ELSE IF as="j"THEN GOTO 22
50

4329 END

4330 '—————m—

4340 '1. Aufkommen vom Ball

435Q '————-——mm— e ———

4360 SOUND 129,450,1,5,0,0,5:flug=1:flug
1=@:fall=fall\2+20:AFTER fall,® GOSUB 44

5@ : RETURN

4370 flug=3:IF flugil=2 THEN 4460 ELSE fe

h1=3:1F(xx<315 AND yy<52)0R(xx<315 AND y

y>254)THEN 3310 y

4380 IF(xx>315 AND yy<52)0OR(xx>315 AND y

y>254)THEN 3559

4390 IF xxv<® AND xx>315 THEN fehl=2:GOT
0 3310

4400 IF xxv>® AND xx<315 THEN fehl=2:GOT
0 3550

4410 GOTO 2960

VAT Do co—am s

4430 °'2. Aufkommen vom Ball

A DR e e e e e

4450 SOUND 129,450,1,4,0,0,5:flug=1:f1lug
1=2:RETURN

4460 fehl=1:1F xx>298 THEN 3310 ELSE 355
7]

4470 fehl1=5:IF{xx<315 AND yy<52)0R(xx<31
5 AND yy>254)THEN 3310

4480 IF(xx>315 AND yy<52)0R(xx>315 AND y
y>254)THEN 3550

4490 IF xx>625 THEN 3550 ELSE IF xx<15 T
HEN 3310 )

4500 fehl=4:1F xxv<® THEN 355¢ ELSE 3310
4519 ’'—————-——-
4520 °'Ball hinter Spieler
4530 ° oo
4549 IF flugl=2 THEN 4500

4550 IF flug=1 THEN 4470

456@ MOVE xx1,yy1:PRINT CHR$(144);:HOVE
xX,yY:PRINT CHR$(144);:xx1=xx:yyl=yy:xx=
XX+XXV:yy=yy+yyv:FOR i=1 TO 200:NEXT
4570 GOTO 4540

4580 flug=0:flugl=0:AFTER fall,® GOSUB 4
360:G0TO 2920

459¢ aufschlag=ABS(aufschlag—-1):RETURN
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HANDLERKARUSSELL

3414 Hardegsen

[ }] [] Woltermann - Electronic
A1 Computer - Datentechnik
lhr Fachhéndler fiir Schneider-Computer
@ Gute Beratung @ qualifizierter
Service ® GrofBe Auswahl an
Zubehor und Fachliteratur

3414 Hardegsen/Solling - Lange StraBe 11
Telefon 05505/16 94

3502 Vellmar

&, Schneider

w CONPUTER DIVISION

E&Dmoleclmnlcba

im Herkules Vellmar, Tel. 0561/824190

4000 Disseldorf

__Joysofit |

Humboldtstr. 84 /&)

4322 Sprockhovel

&, Schneider

e COMPUTER DIVISION

G vorrex
PiZie-Data

Autorisierter Schnelder-Fachhandler
MittelstraBe 61, 4322 Sprockhdvel 2, Tel, 02339 /7191

5000 Koln

 Joysont

Berrenratherstr. 159
5000 Koin 41
% 0221/4166 34

5300 Bonn

mUI IC

4000 Disseldorf 1Y |

% 0211/6801403 @ 5‘;3';".;::.°;?:’T,"::*:;°;;:;;:',"3;';:,' o
' 5630 Remscheid

Peter West Records | | Peter Stamm

ELITEAGENTUR DEUTSCHLAND: Software-Versand

Am Heerdter Hof 15 - 4000 Dusseldorf 11
Tel.0211/5002 34

Henkelshof 1-3
5630 Remscheid 11
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Achtung!
AnzeigenschluB fiir unsere Dezember-Ausgabe:
Montag, den 3. November 1986.

5800 Hagen

SCHNEIDER SOFT- UND HARDWARE

SFK ELEKTRO GMBH
DELSTERNER STRASSE 23

5800 HAGEN
2 02331/72608

Gebrauchtcom puter
RosenbergstraBe 51

7000 Stuttgart 1
& 0711/613953/47

Wir haben und suchen alles vam 464 bis zum Joyce!

7602 Oberkirch

----------------

rinvac FHSUNDERER 100

Hauptstr. 79 {neben evang. Kircha) 7602 Oberidreh Tek: 078 02/ 41 14 Btz 078 021 400

Ihr Ansprechpartner
fiir das
Handlerkarussell

Armo WelB
unter der Telefonnummer
07252/85273 jederzeit
fiir Sie erreichbar.
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Neue Leserfragen

Beantwortet von unserem Spezialisten Andreas Zallmann

Frage: Das Programm "Puzzle” 148t sich einwandfrei la-
den, der Bildschirm wird aufgebaut, und dann stlirzt es ab.
Woran kann das liegen und was kann ich dagegen tun?

Antwort: "Puzzle” |auft auf allen drei Schneider-Rech-
nern und ist mit hundertprozentiger Sicherheit richtig abge-
druckt. Dies bestétigten mir schon viele Leser. Ich vermute,
daB Sie einen Fehler beim Abtippen gemacht haben. Mog-
lich ist beispielsweise ein falscher CALL- oder POKE-Be-
fehl. Auf derartige Fehler hin soliten Sie Ihr Basic-Listing
noch einmal untersuchen.

Frage: Wie kann man auf dem CPC in Mode 2 mehr als
zwei Farben anwihlen, um z.B. in Texten bestimmte Teile
hervorzuheben? Ist es maglich, mehrere Bildschirmmaodi
gleichzeitig zu benutzen?

Antwort: Normalerweise kénnen Sie in Mode 2 nur zwei
Farben darstellen. Es gibt allerdings im Handel diverse Pro-
gramme, mit deren Hilfe man den Bildschirm in zwei oder
mehr Sektoren unterteilen und in diesen jeweils zwei ver-
schiedene Farben wéhien kann (bei Mode 2), so daB man 6
oder mehr zur Verfiigung hat. Ferner ist es mit Hilfe dieser
Programme mdglich, den Bildschirm in mehrere Mode-Zo-
nen zu unterteilen.

Frage: Ich wiiBte gerne, wo ich BIOS-Quelltexte bekom-
men kann.

Antwort: Sie kénnten die von BIOS belegten Sektoren
laden und disassemblieren. Es belegt zusammen mit dem
CPC die Sektoren 1-9 der Spur 1. Zum Laden kdnnten Sie
das Diskettensystem verwenden, welches ab Ausgabe 10
des CPC-Magazins abgedruckt wird. Bendtigen Sie aller-
dings ein dokumentiertes Listing, soliten Sie sich an
Schneider oder Amstrad wenden.

Frage: Ich habe das Baudcopy-Programm aus dem
CPC-Magazin 4/86 abgetippt. Das Programm funktioniert
auf meinem 664 mit dem Cassettenlaufwerk einwandfrei.
Im Untertitel wird auf die Kopiermdoglichkeit von Diskette
auf Diskette hingewiesen, die dafiir notwendigen Anderun-
gen sind aber nirgends zu finden. Kénnen Sie mir die Um-
programmierung angeben?

Antwort: Die angebliche Kopierfahigkeit von "Baudco-
py” mit Disketten ist auf einen Fehler des Layouters zuriick-
zufiihren.

Der Satz sollte richtig heiBen: "Auch Diskettenlaufwerk-
besitzer kdnnen das Programm dazu benutzen, um Back-
up-Kopien von Cassette auf Cassette zu ziehen”. Es ist
nicht méglich, das Programm so umzuschreiben, da auch
Disketten kopiert werden kénnen, denn Baudcopy ist fir
den Betrieb mit Disketten tiberhaupt nicht vorgesehen. ich
verweise Sie deshalb auf das ab Ausgabe 10/86 erschei-
nende Diskettensystem. Dort werden u.a. auch Kopierpro-
gramme aller Art fir Disketten vorgestellt.

Frage: Ich habe das Top-Programm "Elektra Cad” aus
dem CPC-Magazin 5/86 abgetippt. Das Programm lauft,
nach einigen Operationen unterbricht der CPC jedoch im-
mer mit MEMORY FULL. Was kann ich tun, um dies zu ver-
hindern?

Antwort: Die MEMORY FULL-Meldung wird ausgege-
ben, wenn der Rechner keinen Speicherplatz mehr zur Ver-
fligung hat. Uberpriifen Sie zunéchst einmal, ob Sie Zeile
5410 richtig abgetippt haben, weil sich dort das MEMORY-
Kommando befindet. Ansonsten rate ich lhnen, alle REM-
Zeilen zu entfernen. Dies ist ohne Probleme mdglich, da
diese nicht durch GOTO angesprungen werden. Auch von
Ihnen hinzugefiigte Funktionen und Programmieile sollten
Sie weglassen. ‘

Frage: Gibt es eine Mdglichkeit, Programme zu laden,
ohne die Meldung PRESS PLAY ... zu erhalten?

Antwort: Um Cassettenmeldungen und das Warten auf
den Tastendruck zu unterbinden, genligt es, dem Namen
ein Ausrufezeichen voranzustellen, z.B.:

SAVE "IBASIC”

Beachten Sie allerdings, daB keine Anzeige mehr erfolgt
und sofort geladen und gespeichert wird. Sle miiBten also
schon vorher PLAY, bzw. REC & PLAY gedriickt haben.

Frage: Als Besitzer eines 464 interessiert s mich, was
bei der MERGE-Routine nicht in Ordnung ist. Uberall liest
man, daB diese fehlerhaft sein soll. Was kann ich dagegen
tun, und wie lade ich Unterprogramme mit MERGE nach?

Antwort: Die MERGE-Routine im CPC 464 funktioniert
in der Tat nicht richtig. Immer wenn der Charakter fir END
OF FILE erscheint, bedeutet dies das Ende des Files. Dies
ist ja schén und gut, nur leider haben die Programmierer
ibersehen, daB auch in Strings oder Zeilennummern dieser
Wert mal vorkommt. Dann denkt der Rechner, das File sei
zu Ende, und da zu lesen versucht wird, folgt die Fehlermel-
dung END OF FILE. Je kuirzer das File ist, desto groBer ist
die Wahrscheinlichkeit, daB kein "falscher" END-OF-FILE-
Character im Programm vorkommt und die Routine ein-
wandfrei arbeitet. Bei manchen Programmen kann es also
durchaus funktionieren — aber eben nicht bei allen. Beim
CPC 664/6128 ist dieser Fehler behoben.

Auf dem CPC 464 haben Sie zwei Mdglichkeiten, dieses
Problem zu I6sen. Sie kénnen das Unterprogramm mit SA-
VE "NAME” A als ASCHi-Datei abspeichern; dann taucht
dieser Fehler nicht auf. Ferner hat Data-Becker im Floppy-
buch eine Routine vorgestellt, die diesen Fehler behebt.

Jetzt noch einige Tips zur Benutzung der MERGE-Unter-
routinen. Das Programm, das nachgeladen wird, Uber-
schreibt immer die Programmzeilen, die es selbst beinhal-
tet. Sollte Ihr Hauptprogramm z.B. bis 12000 gehen, konn-

‘te Ihre nachzuladende Unterroutine ab 20000 beginnen. Da

nach MERGE das Programm immer wieder mit RUN ge-
startet wird, sollte in Zeile 1 im nachzuladenden Programm
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GOTO 20000 stehen, damit Ihre Routine auch ausgefihrt
wird. Diese Zeile darf dann natiirlich nicht vom Hauptpro-
gramm belegt sein. Auch ist es von Vorteil, alle Unterpro-
gramme ab 20000 in gleichen Schritten zu programmieren.
Ist namlich ein Unterprogramm in Zehnerschritten, ein an-
deres in Funferschritten durchnumeriert, bleiben beim
Nachladen Teile des alten Programmes stehen, was zu
sehr unliebsamen Effekten fiihren kann. Man kann diesen
Umstand natirlich auch bewuBt einsetzen.

Frage: Wie sind die Befehle DEFB, DEFW u.&. beim AS-
S0O-Assembler (CPC-Magazin 6/86) zu ersetzen bzw. zu
umgehen?

Antwort: Siehe Anleitung ASSO, CPC-Magazin 6/86.
Seite 74, 1. Spalte, Mitte (Pseudobefehl DB). DEFB steht
fuir ein Byte ablegen, DEFW fiir zwei Bytes ablegen.

Frage: Ich habe mir vor einiger Zeit die Cassettenversion
von "Elite” gekauft. Inzwischen habe ich ein Diskettenlauf-
werk. Ich méchte wissen, wie ich eine Kopie von “Elite” auf
Diskette erstellen kann. "Elite” ist ein tolles Spiel, aber die
langen Ladezeiten der Cassettenversion sind ziemlich 1a-
stig.

Antwort: Ich weif3 nicht, zum wievielten Male ich diese
Frage schon beantwortet habe, was aber auf keinen Fall ein
Vorwurf sein soll. Sehr viele Personen spielen offensichtlich
*Elite” so gerne und so oft, daB der Wunsch nach einer Ver-
sion auf Diskette immer gréBer wird. Leider ist "Elite” sehr
gut geschiitzt und so ohne weiteres nicht auf Diskette zu
Uberspielen. Es wird wohl das Beste sein, sich die Disket-
tenversion, die natiirlich ebenfalls gut abgesichert ist, zu
kaufen.

Frage: Als Textverarbeitungsprogramm benutze ich
"Tasword” (deutsche Version). Die Hilfsseite kenne ich in-
zwischen auswendig und brauche sie nicht mehr. Wie be-
komme ich sie aus dem Programm? Dadurch kénnte ich
ca. 2000 Zeichen mehr verarbeiten.

Antwort: Sie werden es wohl kaum erreichen, "Tas-
word” so zu andern, daB die Hilfsseite verschwindet und
stattdessen 2000 Zeichen mehr verarbeitet werden kén-
nen. Ersteres ware noch das kleinere Problem. Sie miiBten
bei den Routinen zum Drucken dieser Hilfsseite einfach ein
RET einfliigen. Dazu miiBten Sie sie freilich erst einmal fin-
den, was bei einem solch umfangreichen Programm wahr-
lich nicht einfach ist. Noch schwieriger diirfte es sein, Tas-
word zu bewegen, 2000 Zeichen mehr zu akzeptieren. Das
ganze Unterfangen erscheint mir leider undurchfihrbar.

Frage: Gibt es Public-Domain-Software fiir den Schnei-
der? Wenn ja, wie kommt man an sie heran?

Antwort: Zur Erklarung fiir unsere Leser: Public-Do-
main-Software nennt sich Software, die umsonst oder ge-
gen eine geringe Schutzgebiihr erhaltlich ist. Manche Her-
steller bieten Standardprogramme wie Textverarbeitung
oder Tabellenkalkulation als Public-Domain-Software an,
um ihre Computer dadurch besser verkaufen zu kénnen.
Uns ist hier nur die SIG/M-User-Group-Software bekannt,
die verschiedene Inserenten im CPC-Magazin anbieten.

Frage: Vor einiger Zeit kaufte ich mir zum CPC-Magazin
6/86 die Cassette mit den Listings. Besonders interessierte

ich mich fir das Kopierprogramm von Michael Grams (S.
85). Leider lauft es auf meinem Schneider 6128 nicht rich-
tig. Zwar werden Programme von Diskette zum Uberspie-
len in den Speicher geladen, aber <CTRL 1> zum Abspei-
chern auf Cassette funktioniert nicht. Fiir eine Hilfestellung
waére ich dankbar.

Antwort: Mit <CTRL I> stellen Sie auf TAPE.IN, d.h., es
wird jetzt von Cassette eingelesen. Um auf Diskette abzu-
speichern, missen Sie die Option <CTRL O>f({ir TAPE
.OUT benutzen.

(
Frage: Wie kann ich ein assembliertes Maschinenpro-
gramm abspeichern, laden und aufrufen?

Antwort: Ein fertig assembliertes Maschinenprogramm
abzuspeichern, ist relativ einfach:

SAVE "Name”,b,Startadresse, Lange.

Um dieses Programm dann wieder zu laden, ist folgende
Befehisfolge notwendig:

MEMORY Startadresse —1
LOAD "Name”

Zum Aufruf des Programms ist dann nur noch der Befehl
CALL Startadresse erforderlich.

Frage: Ich benutze das Programm "Paintbox”. Wenn ich
das damit erstelite Bild mit CLS l6sche, befindet es sich
aber noch im Speicher. Gibt es einen CALL, der mir das
Bild wieder in den Bildschirmspeicher holt, damit es wieder
sichtbar wird?

Antwort: Den CALL, der das im Speicher befindliche
Bild bei ”Paintbox” in den Bildschirmspeicher bringt, kenne
ich auch nicht. Vielleicht gibt es hier gar keine Routine, die
lediglich das Bild kopiert. Das Beste ist, Sie schreiben sich
ein eigenes Maschinenprogramm. Es konnte folgenderma-
Ben aussehen:

LDBC, 16384 ;16384 Bytes sollen kopiert werden
LDDE, 49152 ;.  Kopierziel

LDHL, adr ;. Kopierquelle

LDIR ;  Kopieren

RET ; undzurick

Die Adresse miiBten Sie dann noch selbst herausfinden.
Ich kann |hnen bei dieser Frage nicht weiterhelfen, da ich
das Programm "Paintbox” nicht besitze.

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angegeben
ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferanschriften. Dies ist
allerdings nur eine Auswahl, die meisten Produkte gibt es auch
bei anderen Lieferfirmen.

@®Iron On Coloring Kit — Joachim Wussow, PilotystraBe 17, 8500
Nirnberg ® Rembrandt — PiZie-Data, Mittelstrae 61, 4322
Sprockhovel @ Laser Genius — Peter West Records, Am Heerdter
Hof 15, 4000 Diisseldorf @ Disc Demon - PiZie-Data ® Amdrum
~ Peter West Records und Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe
50-52, 4500 Osnabriick ® Colossus Chess 4.0 — Joysoft, Hum-
boldtstraBe 84, 4000 Disseldorf ® Disc Mate — PR8-Software-
dienst, Postfach, 8702 Eisingen ® Johnny Reb Il, Arnhem — Joy-
soft ® Rescue on Fractacius — Activision Deutschland GmbH,
Postfach 76 06 80, 2000 Hamburg 76 ® Glass — Peter West Re-
cords @ Mission Omega, Split Personalities, Stainless Steel —
Joysoft @ Bounder — Peter West Records.
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elektro GmbH

Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/7 2608

Neuheit

Mac Lin fiir den Joyce

Mac LIn, das Programm, das
programmiert. Schreiben Sie
mit Mac LIn |hre individuellen
Programme in einer Sprache,

die Sie kennen: Deutsch.
Warum wollen Sie immer von
der Stange kaufen, wenn das
Erstellen eigener individueller

Programme so einfach ist,

dank Mac Lin.
Mac LIn, der Programm-
generator kostet bei uns
475.-DM.

Unser Angebot:
Schneider Joyce mit Mac Lin
2075.- DM
Schneider Joyce Plus mit
Mac Lin 2725.—- DM
Héndleranfragen erwlinscht!
Selbstversténdlich kdnnen Sie
alle Gerite aus unserem
Lieferprogramm auch mieten.

@ NEU @ NEU @ MEU @ NEU @NEU 8NEU &

Com 24 Monats misten statt kaufen.
kaufen und in 8 Monaten bazahlen!
Schnelder PC 1512
monochrom/Einzellaufwerk
Mietpreis Kaufpreis
92-DM 1999.-DM
Schnelder PC 1512
monochrom/Doppellaufwerk
Schnelder PC 1512
Farbmonitor/Einzellaufwerk
Mietpreis Kaufpreis
117.-DM 2499.-DM
Schneider Joyce
Mietpreis Kaufpreis
78.—-DM 1625.-DM
Schneider Joyce Plus
Mietpreis Kaufpreis
107.-DM 2275.-DM
Zweitlaufwerk FD-2
fiir Joyce 648.~ DM
RAM-Erweiterung
fiir Joyce 119.-DM
Aufriistkit Joyce
komplett 728.-DM
PC-Software
Software fiir Architekten
Honorarabrechnung 599.- DM
Baukosten mit
Nebenkosten 599.- DM
Lelstungs-
verzelchnlsse 599.- DM
alle drel Pakete
zusammen 1499.- DM
Videotheken-
verwaltung 570.-DM

Fahrschulverwaltung 570.- DM

Weitere Software zu giinstigen
Prelsen in Vorberaitung.

Standig die ncuesten Spiele und Anwender-

programme (ur Schneider CPC lieferba!

Katalog gegen Riickporto (1.50 DM in
Briefmarken). Sdmtliche Lieferungen
erfolgen zzgl. Porto + Verpackung.
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Wo ist welcher User-Club? 100 Club-
Adressen flir 40.— DM. M. Bakmeier,
Griiner Jager 9, 3180 Wolfsburg 22

Verk. WordStar fir CPC 6128 oder
Tausch gegen Multiplan. & 0208/
879073

Verkaufe verschiedene Original-Pro-
gramme u. Spiele auf Cass. u. Disk.
40% unter NP. & 089/6370808 ab 17
Uhr.

Verkaufe Software und Blicher fir CPC
464. Liste kostenlos! & 07243/6 66 29
von 17. 00 bis 20 00 Uhr

OO Aufstelger - Systemwechsel?? .0
Suche Hardware und Anwendersoftwa-
re rund um CPC/Joyce/PC1512 - Info
80 Pfg. ® Uwe Ganter, Haarhofstr. 5,
5100 Aachen

Schneider CPC 464. Originale auf Disk
und Cassette zu verkaufen oder Tausch
ab 15.00 DM - 130 Stiick —. Georg Hei-
ler, Pariser Str. 177, 6750 Kaiserslau-
tern, & 0631/14667

Verk. Original-Spiele auf Cassette.

Liste gegen Riickporto. G.
Schmiitsch, Chr.-Férster-Str. 32,
2000 Hamburg 20

Verkaufe Original-Software auf Disk.:
They sold a Million | u. Il je 30 DM, Explo-
ding Fist + Fight. Warrior: 35 DM, alles
zusammen 90 DM. Tel.: 08851 /55 28!

Verk. CPC 6128 Color m. AMX-Mouse,
Creator Star, Terminal Star, Elite und
weiteren Spielen fir DM 1.390.- DM.
= 030/8819443

Achtung Joyce-256-Userl
RAM-Erwsiterung von 256 KByte auf
512 KByte. Nur 100.— DM, ausfihrliche
Anleitung! Fir jeden leicht zu realisieren.
Bar oder Scheck an OPM-Bakmeier,
Griiner Jager 9, 3180 Wolfsburg 22

Verkaufe CPC 464 mit Griinmonitor, ca.
5 Monate alt, 600.— DM. ® 07324/
8256

Verkaufe TAIFUN 60.— DM, TASWORD
30.— DM, TASPRINT 20.- DM. Alles Ori-
ginale!!! Sascha Tobler, Wedelstr. 20,
7924 Steinheim

Verkaufe CPC 6128 mit Color-Monitor
fiir 1100.— DM, auBerdem Data-Becker-
Biicher zum CPC u.a. Literatur. R. Lau-
gisch, 6701 Ruppertsberg

CPC 664 mit Farbmon. und 2. Laufwerk
fir 1000.— DM, ginstige Software und
Lit. ®04242/1429

Verkaufe wegen Systemwechsel: Star-
Writer und Datei-Star, Software-Paf
noch vorhanden. Beide nur fir vortex
LW 5.25" gesignet. Sehr. preisglinstig!!!
®®0621/317805

CPC 664, Farbe mit Acrylhaube gegen
Gebot zu verkaufen. Rolf Oppermann,
Heinrichstr. 27, 3300 Braunschweig

@ Verkaufe folgende Originalprg.: ®
Star Writer | 150.— DM, Tank Comman-
der (3") u. Way of the Tiger (3") 40.— DM,
Saboteur! u. Wintersports 30.— DM, Spi-
rit u. On the Run 25.- DM, Commando
20.—- DM, expl. Fist 15~ DM, Chiller,
Soul of a Robot, One Man and his Driod,
Formula 1 Sim., Into Oblivion je 5.— DM
(+ Porto). Suche deut. Handbuch von
Laser Basic u. gute Original-Program-
me! Karsten Kammler, Heinrich-Hertz-
Strafe 4, 4280 Borken-Gemen

Verkaufe und tausche CPC-Spiele. Ha-
be viele Programme zum Tauschen. Bit-
te meldet euch bei Jérg Pien, 2 05261/
72453 (nach 15 Uhr)

!l Die Chance !!
Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
6128 mit Colour-Monitor und Zubehdr
(Basic-Lernkurs, Disketten, Literatur
u. Spiele)) NP 2450.—, VB 1800.-. *
®02274/2103

Verkaufe CPC 464 + Colour-Monitor
fiir 799 DM (mit vortex Sp-64 + 130
DM). Mark Brendel, % 0711/6944 18

Hilfe! Wer kann mir5va" CP/Mimvortex-
Format ins IBM-Format konvertieren?
Ebert, Mainstr. 51, 4100 Duisburg 1

WIEN: CPC 464 + Farbmon. + vortex
F1D 5,25" + 192K RAMSsp. + 40 Zeitschr.
+10 Biicher + viel Basic + CP/M-Softw.
% 0222/3547004

Der JOYCE kann mehr
als nur schreiben!

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14, L
5270 Gummersbach m.
Telefon 02261/757 52

Wer tauscht The Way of the Tiger oder
Yie are Kung Fu gegen das Superspiel
Get Dexter (Original, keine Raubko-
pien)? & 07158 / 28 83

Ich gebe meine |mport|erten superhei-
Ben 3"-Disks von Intim-Soft-Internatio-
nal ab. 30 DM V-Scheck o. bar. Uwe
Ganter, Haarhofstr. 5, 5100 Aachen

Tausche Software aller Art. Jeder, der
mir Programme zuschickt, erhélt ko-
stenlos die doppelte Anzahl zuriick. Ge-
niigend Tauschmaterial vorhanden. Jir-
gen Eppler, Im Weglanger 11, 7470 Alb-
stadt 2

TASWORD-D + COPY + PRINT, D.3",
neu, org., nur 120.—, ® 0821/706502

AuBendienstreisender sucht selbige
zum Austausch von Erfahrungen und
Programmen zur Spesenabrechnung
per Computer. A. Boebé, & 02235/
14 10, Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1

Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
464 mit Griinmonitor + vortex 512K-Er-
weiterung + vortex F1D-Laufwerk mit
VDOS 2.0 sowie Programme und Bi-
cher. 1250.- DM VHB. ® 05223/
62628 ab 19 Uhr

Achtung DFU-Fans! Interesse an priva-
tem Datentausch im GroBraum K&In-
Bonn? Dann ruft mal an: 02235/14 10
no Box!

Suche Farbmonitor zum 464 unter 500.—
DM. Zahle bar oder per NN. Andreas
Boebé, Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
2 02235/1410

Suche fir CPC 6128 Programme iber
Maschinenbau (z.B. Statik, Festigkeits-
berechnungen, Zeichnungen etc.) auf
3"- und 5%a"-Diskette. Andreas,
®06142/62146

Programme fir Schneider CPC 464/
664/6128. Liste kostenlos! G. Murdfield,
Hauptstr. 61, 5377 Dahlem 1

Biete Software in Basic + MCode'an.
Suche Tauschpartner fiir Programme al-
ler Art. C. Arun, Hauptstr. 17, 6464 Al-
tenhaBlau. PS.: Tausche Farb- geg.
Grianmonitor

Verkaufe CPC 464 mit Farbmonitor +
vortex-Floppy F1-S + vortex-SP 64 +
Biicher + Zeitschriften + viele Spiele +
Anwenderprogramme. Alles fiir 1999.—
DM abzugeben bei Klaus Buttgereit,
Goethestr. 2, 7450 Hechingen, ®
07471/6752

Tausche! Muitiplan (Orig.) fur CPC 6128,
3", gegen dBase. ® 05042/81372

Taifun-Basic-Compiler, 464-Cass.-Ver-
sion! 60 DM! & 02325/702 10

LOCKSMITH-Kopierprogramm (Bericht
im Juliheft, Orig.-Diskette/Handbuch
55.— DM); flr Fotofans: Diaverwaltung
(Diskette 30.— DM), Spiele (C): Grand
Prix Rallye Il und Mindshadow (zus. 45.—
DM), Bezahlung gegen bar o. V-Scheck.
E. Tonnis, Brinkweg 56, 4358 Haltern 5

Suche dringend Hardcopy-Routine fiir
Grafikdrucker Oki Mikroline 192; Rech-
ner: Schneider 6128. Schréck-Schmidt,
Lutz-Kraus-Str. 22, 6114 GroB-Umstadt

*** Original-Programmpakete #+»
WordStar u. dBase i, zus. 199.— DM.
Star-Division: Datei-Star (neueste
Version 2.4), Disksort-Star und Stati-
stic-Star zus. nur 115.- DM. Profisoft:
Tasword 6128 und Backup 3 zus. nur
65.— DM. Alle 3 Pakete zusammen nur
350.—~ DM. & 0234/313975

lch verkaufe Weltmeisterschaftsprg.
Wirklich alles (ber die FWM. Info bei
®@® Ralf Beckmann @@@ Steigerstr.
15,4750 Unna 0@ ®

CPC 464 & DD-1 + Comp.-Tisch + Zu-
beh., nur 1100 DM, B 0541/707857

### Hallo CPC-Freaks
Suche Tauschpariner (it CPC 6128.
Programme aller Art auf Cass. und Disk.
Holger Raithel, Bei der Linde 22, 8672
Selb

Wir haben die Soft-
ware fiir CPC + J(IYGE!

SUNSHINE-Software, = "
£

A.d. Schilde 14,
Telefon 02261 /7 57 52

5270 Gummersbach,

»»x Wegen Systemwechsel xx*
Data-Becker: Maschinenspr., Hardware
Erweit., Intern, 464 Einsteig. CP/M-Trai-
ningsbuch, dazu Chip Spezial Bd. 1+2
mit Prg. Cass zu Bd. 1, zusammen nur
125— DM @ Schneider: Firmware-
Handbuch und Devpac Ass./Diss. zus.
nur 99.— DM, & 0234/313975

Original-Software teilw. unter 10 DM.
Tolle Spiele u. MIDI-Programm + Interfa-
ce. Info 80-Pf.-Marke. Heinrich Hilde-
brandt, Eichenstr. 34, 5470 Andernach.
Es lohnt sich!

Abzugeben, neuwertig, wenig ge-
braucht: DMP 2000, DDI1, MP1, FD1,
NLQ 401, CPC Int. Jg. 85, 464 Wérme-
bed. + K-Zahl, 464-Buchhalt. - 3"-
Discs, ® 07427/2519

Suche Joyce-Software aus Eigenent-
wicklung mit Kopierrecht. Angebote an
M. Bakmeier, Griner Jéger 9, 3180
Wolfsburg 22

CPC-464-Tauschpartner gesucht! Biete
ausreichend Software auf Disk./Cass.
Liste an Andreas Votres, Dorumer Weg
44, 2850. Bremerhaven, ® 0471/
51284. Suche gebrauchte 3"-Disket-
ten!
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SUPERCOPY

Das Disketten-Kopierprogramm
der Superlative fiir alle CPCs.

100 % MC, alle 43 Tracks, 1 oder 2 Lautwerke,
kopiert auch von B auf B oder von B auf A.

Supercopy analysiart alle Tracks
und Saktoren:
jede mégl, Sektoranzahl pro Track
Sektorgr. {128-4096 B/S), auch gemischt
auf alnam Track, Sektoren mit geldschier
DATA ADR.MARK, Sektaren mit fehlar-
hatter Sektor-ID, z.B. falsche Track-Nr.,
Kopf-Nr., GrdBe

SUPERCOPY erstellt von 99.9 % (wir maBen

uns nicht an, 100 % zu sagen; man welB nie,

was noch kommt) dar auf dem Markt befindl,
Software ein 1:1 Sicharhaeits-Duplikat.

Prels: 79.—- DM (Vers. per NN + 5.— VK)

Thomas Scholl

Wifingshauser Slr. 83, 7300 Esslingen
Tel: 07 11/3629 83 von 18-20 Uhi
Handleranfragen erwunscht!

Cas./Disk
Equinox 29.90/48.90
Spindizzy 38.90/49.90
Fairlight 29.90/49.90
Winter Games 35.90/54.90
“ye 29.90/49.90
Yieare KungFu 31.90/54.90
Zoids 31.90/45.90
Bomb Jack /39.90
Elite 59.90/69.90
Way ofthe Tiger 31.90/42.90
Hexenkichell 27.50/39.90

Versand gegen Nachnahme+Versandkosten.
Kostenlosen Katalog
$8/86 anfordernl!

Holschuh - Disletten

3-5,,

Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5,25" HC/PC in Plastik-

box (transparent oder farbig). Preis
auf Anfrage.

5,25" Diskettenkopien auf Anfrage

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh
= 7

Profi-Software
ir Joyce PCW 8256

AdreBverwaltung, 3'Disk 79.-
600 Adressen, Etikettendruck, Serienbriefe
mit LocoScript-ASCll-Texten, div. Schrift-
arten, superschnelles Sortieran/Suchen, da
in C programmiert.

Faktura-Control

Plus, 3" Disk 139.-
Fakturieren mit AdreB-Verw., Artikeldatei
und Mahnprogr., Offene-Posten-Liste, 500
Adressen, 700 Artlkel, 2000 Rechnungen,
direktss Einblenden der gegpeichertan
Adressen und Artikel In Rechnung/Gut-
schr./Liefersch,, Lagerbestandsfortschrei-
bun%ebeim Fakturieren, Umsatz- u. Min-
destbestandskontrolle.
Baufinanzlerung, 3'Disk 189.-
Fir Finanzierungsberater/Mekler, neues
Steuerrecht.

Joyce-Schachuhr, 3'Disk 35.-
Alle Proge. mit sust, Benuuergnl. In deutsch.
¥ um f

Hashagen-EDV, = 06073/61993.

EckstraBe 11, 6113 Babenhausen 3

@@ Suche Tauschpartner fiir CPC @@
Habe viele Spiele und Anwendungen auf
Disk./(Tape). Sendet eure Listen an Mar-
cel Wermuth, Gmeindritistr. 4A, CH-
8630 Rti/ZH, 2 055/316578

® Disk-Softw. ® 20.—: Marco Polo 1/ je
30.—: Int. Karate, Sam. Fox Strip P., Co-
lour Star + / je 35.~: Way of the Tiger,
Spindizzy, Tau Ceti, Sorcery + / je 40.—:
Winter Games, Theatre Europe / 45.—:
Elite deutsch/ alle Progr. nur 1 x in Origi-
nalpckg. + Anl. Tel. Bestellung bei Dirk
Steitz, & 0821/98362

Verkaufe gebr. Einzelteile fiir Schneider
5.25"-Zweitfloppy (BASF 6106) an-
schluBfertig an DDI-1 = 260.—- DM /
512K-Speichererweiterung (vortex) fiir
464 = 340.- DM / Maxam im ROM (mit
dt. + engl. Anleitung) fiir 464 = 140.— DM
/ 1 m Universal-Druckerkabel fir 464/
664/6128 = 40.— DM / 2.5 m Scartkabel
fir CPC an FFS = 30.—- DM/ Monitor-Ka-
belweiche fiir zwei Grinmonitore an
CPC=20.—DM/ 40 Stiick 5.25"-Wende-
disketten Colour/NN = 100.— DM. Liefe-
rung portofrei bei Vorauskasse oder per
Nachnahme. Zwischenverkauf vorbe-
halten. Suche Tasword 6128-D zu kau-
fen od. Tausch. Fickinger, Finkenweg
21, 8901 Diedorf

090 AXON @08
Konstruieren von 3-dimens. Objektenin
9 versch. Axonometrien (Perspektiven).
Weiter Mdgl.: drehen, verkl., vergr., ver-
schieben, Projektionen auf 3 Ebenen,
Ausdruckmdglichkeit und, und, und...
Einfache Bedienung, erhditlich auf 3"-
Diskette fiir CPC 464 u. 6128 bei Grun-
hofer G., Berliner Ring 86, 6780 Pirma-
sens gegen 70.— DM per Nachnahme
oder Verrechnungsscheck

Hardcopy fiir CP/M-Programme. Ein- u.
zweifache Grofle als Sgurce in PAS u.
ASM. Printprogr. mit allen Steuerbefeh-
len u. zusétzl. manueller Eingabe in PAS
sowie COM-Dateien fiir CPC 6128 und
DMP 2000. Disk. 29.— DM, V-Scheck o.
NN. W. Bucher, Kapellenstr. 12, 7990
Friedrichshafen 1

#» CPC 464/664/6128 — CHEMIE *
Von Chemiker entw. 4 Programmodule:
Eigensch. d. Elemente; Atommodelle;
Eléktronenhiillen n. Bohr o. Pauling; Pe-
riodensystem; (zus. liber 120 KByte)
Cass. 30 DM; Disc. 40.— DM; (Typ ange-
ben!)-bar/Scheck - Info 2.— DM (Bfmk.)
an: * U. Hox, Ackerstr. 65, 4190 Kleve

Verkaufe CPC-464-Keyboard fiir 350.—
DM. = 089/6914787

Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheim
‘& 06251/62665
Schneider CPC 6128 mit Color Monitor
neu m. Garantie VB: 1498.— DM + DMP
2000 neu fiir 628.— DM zu verk. & 0921/
417 48 ab 18 Uhr

Tausche Programme fir 664. Eibisch,
Birkenstr. 16, 8068 Pfaffenhofen 1

\;rk. Backgammon 15 DM, Beach
Head 30 DM. Wirth, Badenweilerstr.
14 A, 7800 Freiburg

Verk. CPC 6128 Color m. AMX-Mouse,
Creator Star, Terminal Star, Elite und
weiteren Spielen fir 1390.— DM.
2 030/8819443

Verkaufe CPC 464 mit Grﬁnmo-nitor, ca.
5 Moanate alt, 600.— DM, & 07324/
8256

I. Ich blete WORDSTAR 3.0, Orlginal
mit Handbuch (6128) fiir 125.— an.

2. Ich suche TAS-SPELL fiir 6128.

3. Ich bin Einzelkdmpfer und suche
Kontakt zu Gleichgesinnten. Rein-
hard Herzberg, Billerbecker Str. 42,
4408 Dilmen

©®®® Tausche/Verkaufe 99@®
They sold a Million D 33.— ® Superga-
mes | D 39.— @ Der Blaue Kristall D 39.—
@ nur Originale @ Info: C. Denk, Wer-
neckstr. 18, 8000 Miinchen 40 @

Softwareerstellung und Beratung bei
Software Riotte, Postfach 1673, in
6690 St. Wendel. Vorinformation unter
2 06851/5727. Alle Rechner {CPC
und Joyce)! Festpreisgarantie!

Wir tauschen CPC-464-Software. Mi-
chael + Detlef Sander, Uimenweg 15,
2250 Husum

Programme filir Joyce zu verkaufen! Teil-
weise umsonst, Liste gegen 5.— DM in
Briefmarken. Bottcher, Mittelstr. 4, 4925
Kalletal, & 06264 /12 21

Augenoptiker sucht selbige zum Aus-
tausch von Anregungen, Erfahrungen
oder Programmen zur allgemeinen Op-
tik per Computer. Andreas Boebé,
Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
%= 02235/1410

Suche Kontakt zu vortex-5 ¥a"-Usern.
Michael Heinrich, ® 07971/8957

Suche DDI-1. Jakob Kiehne, Falltorstr.
27, 5330 Kénigswinter 1

Biste 300 DM, suche DDI-1 & 02223/
21119

Stereo-Soundbox fur Schneider-Com-
puter, kompl. nur 89.90 DM. J. Moysis-
zik, Kennade 19, 5820 Gevelsberg 14

RICHTERS

Tharmchenswall 3 - 5000 Koin 1
Telefon-Nr. 0221 - 134411

* Buchhaltung

* Lohn und Gehalt
* Faktura

* Schecks

* Kartel

JOYCE—ADMINISTRATION

* Austiihrliches Benutzerhandbuch |
kompleit 798,— DM

* Rechnungsschreibung

* Praxis-Statistik

JOYCE—GEBUHRENABRECHNUNG
Steuerboratergebdhrenabrechnung gem. StbGebV 17.12.'31

* Adressenkartei (420 Klienten)

komplett 128,— DM

Endiich!!!l Aktuelle JOYCE-Software

JOYCE—GEHIRN TRUST
Expertensystem, dem Kurzzeltgedachtnis ahnlich.

‘ * 8000 Begritfe
* 8000 Begriffserklarungen
* 144000 Begriftsverflechtungen

komplett 198,— DM

JOYCE—Verelnsverwaltung

* Mitgliederkartei
* Mitgliederverwaltung
* Beitragsabrechnung

komplett

198,— DM

JOYCE—-TURBO FAKTURA

* Rechnungsschreibung
* Programmierbarer Rechnungskopl !
* Adressenkartei (700 — 1400 Adressen)|
* Artlkelkartei (bls 500 Artikel)

komplett 198,— DM




Machen Sie mehr aus lhrem Schneider CPC:
=i e el
/

ECB BUS

I

mit der SIKOS CPC-ECB Interface-Karte kénnen Sie den Schneider CPC
zu einem professionellen ECB-Bus-Rechner erweitern. Somit kann er al-
le markttblichen ECB-Systemkarten treiben.

@ AnschiuBfahig fiir die ganze Schneider-Familie

® Europakartenformat 100 x 160 mm

® AnschluB (iber 50polig abgeschirmtes Kabel, dadurch 1&Bt sich 19"-
Gehéuse hineinschieben (wie Systemkarte), keine offene Hardware
um die Schneider CPCs.

@ Alle ECB-Bus-Signale (Adress-, Daten- und Steuersignale) liber Bus-
treiber geschaltet

[ ) ngé'\itzlich gepufferter Schneider-BusanschluB fir Schneider-Peri-
pherie

@ Auch fir MeBwerterfassung wie z.B. Temperatur, Feuchte, Druck,
Gas etc. liefemn wir Interfacekarten fiir 12-Bit-A/D-Wandler

@ Die Verstirkung und die Kanalwahl des A/D-Wandlers erfolgt per
Software

Leerplatine+Manual ................ ..o .79.-DM

AnschluBfertige Baugruppe (geprift) .....................oooe.e. 335.-DM
SIKOS data-applications

Neuwerker Weg 17, 8504 Stein, & 0911/6867 23
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Komplett! CPC 6128, Griinmon. Zweit-
laufwerk von Schneider, Drucker NLQ
401 m. Form. Traktor. Software: dBase,
WordStar, Multiplan, Dr. Draw, Lager-
verwalt., Finanzbuchhaltung, Copy Ma-
ster etc. (30 Disketten). Alle Blicher +
Zeitschr., Wert weit {iber 4000.— DM, al-
les 4 Monate alt, von privat fir 2500.—-
DM z. verkaufen. & 07264/7665

Massenweise GPG-
Software-Preiskniiller!
SUNSHINE-Software, B

A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, &

Telefon 02261 /75752

#» Originaldisketten von Privat s
Gerdes-Mouse-Pack 140.—, Star-Writer
V2.0 90.-, Devpac (Ass./Disass.) 90.—,
Mathe-Star 40.-, Winter-Sports 25.—,
Amstrad Four Pack (4 Spiele) 30.—, 3D-
Pack (3D-Grand-Prix, 3D-Boxing, 3D-
Stuntrider) 50.—, Star-Mon 50.-. Her-
mann Wierl, ® 09446/1022 oder
0941/53762

CPC-Besitzer sucht mdglichst viel Soft-
ware (Spiele, Anwendungen usw.). Liste
an: Fritjof Dromel, Wilhelm-Béhmert-
Str. 4, 2800 Bremen 33

CPC-User aufgepaBt: Tausche Softwa-
re aller Art auf 3" oder Cass., 100% Dis-
kretion. Liste an: Uwe Petersen,
Wérthstr. 1, 2300 Kiel 1

Original-Programme fiir CPC 464 (Disk)
wenig gebraucht: Textomat m. Hand-
buch 70.— DM; Platinenkit m. Handbuch
120.- DM wegen Umstellung abzuge-
ben. Viktor Parnitzke, Eichenweg 8,
6604 Saarbr.-Glidingen, & 0681/
871276

Zu kaufen gesucht: CPC Color, Floppy
bzw. Cassette separat, Printer NLQ,
Umilaute und Turbo Pascal. L. Bruns,
Burgstr. 30, 5102 Wiirselen, & 02405/
5735n.18.00 h

Suche Color Monitor fir CPC 6128,
Endbetrag ca. 300.— DM. Carsten Ab-
icht, Industriestr. 35, 3408 Duderstadt

@@ @ Verkaufe original WordStar @@ ®
Vers. 3.0 fiir CPC 6128 @ nur 95.-DM @
C. Denk, Wemeckstr. 18, 8000 Miinchen
400

Eigenentwicklungen

@0@ SCHNEIDERSOFT 00@®
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z.B. MINIVISICALC) von 2.—bis
28—~ DM! Katalog geg. 1.— DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

@ Biorhythmus fiir den Joyce-PCW @
Druckt die natlrlichen Biowerte als Si-
nuskurven od. Biozahlen mit Partnerver-
gleich fiir 1 bis 365 Tage, mit Info nur
74.85 DM inkl. ausf. Erkldrungen. Jun-
ker, A.-Méller-Str. 1, 6390 Usingen

JOYCE: Superspiele
mit Grafik + Sound!

Textverarbeitung und Dateiverwaltung
auf einer Cassette fiir nur 20.— DM. Gra-
tisinfo gegen Riickumschlag. Kiaus
Zishr, llextwiete 1, 2000 Hamburg 74

909 Joyce ® Loco-Script-Fibel ®0®
Prézise, systematische, einfache Kurz-
anleitung. 19 DM + Porto + Nachnahme.
Walter Ehlers, 2000 Hamburg 56, Rhein-
goldweg 5, 040/8137 21

Erstelle Ihre persénliche Datenbank
unter CP/M, Diskettenkapazitit wird
voll genutzt. Info gegen Riickporto.
Th. Scheer, Friedrichstr. 16, 3550
Marburg

@@ NEU @ Video-Archiv @ NEU @®
Programm zur Erstellung eines Video-
Archivs mit Etikettendrucker fir lhre Vi-
deocassette mit deutschem DIN-Zei-
chensatz. Fiir CPC 464 + DD1 — 664 +
6128. Unbegrenzte Aufnahme von Vi-
deocassetten, Ausgabe auf Bildschirm
oder Drucker mit bis zu 50 Zeichen Text
pro Cassette. 70.— DM ohne Etiketten-
drucker; 60.— DM per NN, Bestellung
und ndhere Infos ab 18.00 Uhr. &
07146/43520

#% NEU #» mak-Lernsoftware CPC fiir
Schule, Studium und Praxis! Lernsoft-
ware: Chemie / Physik / Ing. / Mathema-
tik usw. Info gegen 2.- DM Bfmk. U.
Hox, Ackerstr. 65, 4190 Kleve 1

Agrarsoftware fiir Joyce und CPC, ab
98 DM, Sauenplaner 298 DM. Bewihr-
te Programme v. U. Helm, Anso-
niusstr. 14, 6802 Ladenburg

Nahanvardianst fiir CPC-Anweandar
Das beste Biorhythmusprogramm plus
Partnerschaftsanalyse. Bei Druckerbetr.
ca. 8 DIN-A4-Seiten pro Monat + Grafik,
sehr ausflihrliche Hinweise und Informa-
tionen fiir jeden Tag. Ein TOP-Software-
paket, das bereits erfolgreich auf kleinen
Messen und Mérkten Anwendung fand.
Progr. (70 K), Disk. 40.— DM, Cass. 30.—
DM. Ralph Hilterscheid, Ludwig-Rosen-
berg-Ring 47, 2050 HH-80, Testbericht
im CPC-Magazin 10/86

RTTY+CW (Funkfernschreiben + Mor-
sen) mit allen CPCs. Senden u. Empfan-
gen, Soft- u. Hardware als Bausatz oder
Fertigvers. Weitere Infos u. Preise bei
Stefan Peim, DL7 AGQ, Friedrichsruher
Str. 32, 1000 Berlin 33,

% 030/8242943, ab ca. 2/87

2 030/8253943

Spritcontrol — der Tankdatenmana-
ger. Verbrauchsibersicht / Grafik /
Faktoren / Fahrempfehlungen / DIN-
Verbrauch etc. Info von Ingo Flecken-
stein, "CPC”, Am Hainhop 6, 3160
Lehrte 8.

Fiir Lehrer: Schiler-Zensurendatei u.
Klassenarbeiten-Korrektur; 3" Disk. 49.—
DM; Th. Lichtenstein, Hans-Pfitzner-Str.
15 a, 4270 Dorsten 1. Mit frank. Riick-
umschl. Info anfordern.

® Neue Programme bei SOFTICE! @
Viel Qualitat fir wenig Geld! Katalog
geg. 1 DM RP bei SOFTICE, Ralf Bro-
stedt, Wilhelmstr. 9, 4690 Herne. Bei
Bestellung wird die 1 DM wieder vergii-
tet. Also sofort bestellen!!!

SUNSHINE-Software, - — CPC 464/664/6128-Superprogramme
L N N ?éc;bsghilde 14.b : % achon ab 3 DMI Das gibt's nur bel M.
ummersbach, £ o Schlarmann, Helnrichstr. 18, 2843 Dink-

RostacHysoL 7020 KuidianTein] Eaﬁ’?lﬂ‘ogi’ﬁfféﬁﬁ&f Telefon 02261/75752 lage! Liste gegen 50 Pf. Riickporto.




data berger
Drucker-Hitparade

IL NL-10 998.—
S@@l?‘% SR-10 2100.—
NB-15 3395.—
Panasonic
KX-P 1080 698.—
1091 798.—
1092 1098.—-
1592 (A3) 1398.—
1595 (A3) 1998.—
NEC P5 3499.—-
- P6 1699.—
P7 2229,
Seikosha
SP-1000 799.—
BP-5420Al 5999.—
Druckerstinder
fiir A4-Drucker 39.—
Monitor-Stinder
flir 12" Monitore
fir CPCs und Joyce geeignet 39.—

Das Diskettenablage-
System der Zukunft

s MEDIA-BOX

fiir bis zu 100 Disketten 42.90
3.5 MEDIA-BOX

: flir bis zu 150 Disketten 42.90
525" MIEDIA-BOX
flir bis zu 70 Disketten 64.90
MEDIA CASSETTEN
BOX fir 16 Cassetten 20.90
Urteil der Fachpresse:

Die POSSO MEDIA BOX ist sine
Diskettenbox, die ihrem Preis-, Leistungs-
und Funktionsverhéitnis endlich

gerecht wird.

Genaue Beschrelbung unserer Artikel finden Sie in unserem neuen 30sei-

tigen Katalog mit den tollen glinstigen Preisen und Beilagen vom Heim-
Verlag und Markt & Technik. Versand nur gegen 2.- DM Rickporto.

3"’ Disketten No Name

(Bulk) mit Shutter 79.—

data berger

Im Lichtenfeide 76, 4790 Paderborn, RUF 05251/64852

'VOKABI

Neues &Bekanntes '

KALKUREM

Tabellenkalkulation mit Grafik

® 40+40 Felder, auch fiir Text verwendbar

® umfangreiche Berechnungsmaglichkeiten mit
allen Méglichkeiten des CPC-Basic

® Speichern und Laden des Arbeitsfeldes

® Ausdrucken von Teilen des Arbeitsfeldes

® Ldschen von beliebigen Bereichen

@ Kopieren von Zeilen

® zusatzliche grafische Auswertung

® Balkengrafik, Kurvengrafik, Kuchengrafik

@ Speicherung von Grafiken

@ 3"-Diskette fiir CPC, nur 78.- DM

—

Der universelle Vokabeltrainer

Eine sinnvolle und zeitsparende Hilfe beim Erler-
nen von Vokabeln, VOKABI ist fiir fast jede Spra-
che einsetzbar und arbeitet mit einer besonders
interessanten Lernmethode, wobei Fehler und
Erfolge berticksichtigt werden.

@® 3"-Disk nur 58.- DM, Cas. 48.—- DM

X 2

Das Haushaltsbuch mit Grafik
Verwalten Sie lhre Ausgaben mit dem Computer,
Bis zu 18 verschiedene Kostenarten kénnen fest-

gelegt werden. Auswertung mit Balkengrafiken
oder in Tabellenform.

® 3"-Disk nur 58.- DM, Cas. 48.— DM

TEXTKING

Die bedienungsfreundliche Textverarbeitung

® Cursor-gesteuerte Meniis

® Blocksatz, Textblockarbeiten

® Tabulator

® Floskeltasten

® wahlweise deutsche Tastaturbelegung

® Suchen und Ersetzen von Wértern

@ integrierte Diskettenverwaltung

@ Schnittstelle zu ADRESCOMP-Adres-
sendatei

® fertige Druckformulare

@ umfangreiche Schriftgestaltung

® 3'-Diskette fiir CPC, nur 98.— DM

Bestellungen oder weitere Informationen bei

VAN DIER ZALM
SOFUWWARIE

Elfriede van der Zalm
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3,

——

ph S

Telefon 044 61/55 24
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CPC-Borse

Suchen Sie Zubehor fir lhren
Schneider CPC? Oder wollen
Sie etwas verkaufen? Kein Pro-
blem, denn es gibt ja die CPC-
Borse, den Markt fur private An-
bieter im CPC-Magazin. Hier
koénnen Sie Ihre private Kleinan-
zeige aufgeben. Das ist preis-
wert und unkompliziert.

Und so wird es gemacht: Den
Kleinanzeigen — Bestellschein
oder eine Fulukopie ausfuillen,
(bitte deutlich schreiben und die
Anschrift oder Telefon-Nummer
nicht vergessen), den Betrag
als Scheck oder in Briefmarken
beilegen und abschicken an
das CPC-Magazin

Postfach 1640
7518 Bretten

@@ ® Lotto-Statistik 6 aus 49 00®
Fir alle CPC- und Lotto-Freaks!!! Aus-
wertung aller Ziehungen seit 1955 mit
Gewahr! Bank- und Auswahizahlen, in
10 Sek.! Siehe Schneider-CPC-Magazin
7/86, S. 28. C 45.— DM, D 3" 58.— DM, fiir
464, 664 u. 6128 @ G. Blatt, Wiesenstr.
10, 5509 Schillingen

Preisgiinstige Action- und Anwen-
derprogramme aus Eigenentwick-
lung fiir alle Schneider CPC. Fordern
Sie einfach das kostenlose Info an.
Friedrich Neuper, Postfach 72, 8473
Pfreimd

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Joyce: Lohn-/Gehaltsprogramm, voll
meniigesteuert 120 DM, RAM-Erwei-
terung 512KByte 95 DM. Preisliste
gegen Riickumschlag. COMPUTER-
SOFT- und HARDWARE, Michaelis-
weg 19, 2840 Diepholz

®® CPC-Software-Entwicklung @@
@ Spez. betriebswirtschaftliche und ®
® kaufméannische Anwenderpro- @

[ ] gramme, alle Branchen. o
® Weitere Anwenderprogramme @
[ ] auf Anfrage! ®
® Software-Entwicklung & Vertrieb @
® Bernd Terwerth, ®
L] Scharmannstr. 3a, ®

4050 Monchengladbach 2 [ ]

CPC 464 - CPC 664 —~ CPC 6128-User!
Lichtgriffel mit Programmen und dt.
Anleitung nur 49.— DM. Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Info gratis!

Fa. Schiflbauer, Postfach 11718,
8458 Sulzbach,

% 096 61/6592 bis 21 Uhr

@@® Utilities vom Spezialisten ®0@®
00000 PRIDE UTILITIES 09800@®
Preisangaben jeweils Cas/Dis/ROM.
TRANSMAT, nur 464 DM 19.95/-/— @
TRANSMAT Il (Tape-Disk-Transfer) DM
35.95/49.95/73.95 ® SYSTEM X, 30
664-Befehle fir den 464 DM 35.95/
49.95/~ @ ODDJOB (15 Disk-Utilities)
DM —/49.95/73.95 @ FIDO Diskverwal-
tung bis zu 200 Disks DM —/49.95/— @
TOMCAT Backups, auch headerless
DM 29.95/—/- ® PRINTER PAC, Epson-
komp. Hardcopy DM 19.95/—/— @ PRIN-
TER PAC I, Grafikhardcopy DM 35.95/
49.95/- ® SUPER SPRITE, Spritegene-
rator mit Arcade-Anleitung DM 35.95/
49,95/~ @ SPIRIT, headerless Disk-
transfer DM 29.95/—/— ® SYCLONE |
und ZEDIS II, Deprotector + Disassem-

bler, zusammen nur DM 39.95/—/~.
Vorkasse inkl. Versand, NN + 3.— DM.
DENISOFT, Pf 1064 21, 2800 Bremen 1.
Héndler-/Club-Anfragen erwiinscht!

*»x% DRUCKER fiir CPC #x#
GLP, dhnl. NLQ 401 398.-DM
Panasonic 1080 555.— DM
Citizen 120 D 555.— DM
CMC-CPA 80 GS 555.— DM

INFO von C.V.T.,

Postfach 2106, 5500 TRIER

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der nichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin 1 2 3!

Vor- und Zuname

Ausgaben erscheinen

Bitte ankreuzen:

O Private Klelnanzeige:
proZeile 1.~ DM

— 0 Halbgewerbliche Kleinanzeige:

proZeile3.— DM
O Gewerbliche Kleinanzeige:

Strad

promm 2.25DM

Bei mehreren Kleinanzsigen bitte Be-
stellschein kopieren, Den Betrag in Brief-

PLZ/Ort

marken oder als Scheck zusammen mit

der Klelnanzeige einsenden an:
CPC-Magazin

Datum Unterschriit

Postfach 1640

7518 Bretten

sxknmrkrs  DISKETTEN skkxssrns
*% je 10 Stiick nur #»

3Zoll ab79.— DM

3.5 Zoli ab 44— DM

5.25 Zoll ab 11.95 DM
INFO von C.V.T.,

Postf. 21 06, 5500 TRIER

Nutzen Sie Ihren CPC gewerblich?
Dann brauchen Sie ein richtiges Buch-
haltungs-Programm! Doppelte Buch-
flihrung bietet Ihnen doppelte Sicher-
heit! Fir Kleinst-Anwender, Buchhal-
tungshelfer (mandantenféhig) oder den
mittelstandischen Anwender: In vielen
oder speziell angepaften Versionen, mit
einem oder zwei Laufwerken, 3" oder
5%", mit Speicher-Erweiterung oder un-
ter CP/M. Ausfiihrliche Informationen
gegen Freiumschlag (DIN A5, 80 Pf.) bei
DENISOFT, Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

Warum lange rumrennen und immer
noch nicht das richtige Programm ha-
ben! Mit Gber 1000 Positionen (liber 800
Titel) und 32 Seiten nur flir CPC + Joyce
ist dieser Katalog ein umfassendes An-
gebot. Preisliste gegen Riickumschlag,
Katalog 3 DM in Briefmarken bei DENI-
SOFT Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

Hitachi 3"-Laufwerk am CPC -
Wiérmeproblem geldst!
Material + Anleitung gegen 10.— DM
Schein/Scheck
51/¢'-Zweitlaufwerk, anschluBfertig
mit Gehduse / Netzteil / Kabel / Garantie.
Fiir CPC 464 370.-/390.- DM
Fiir CPC 664/6128  360.-/380.- DM
Alle Kabel, auch Sonderwiinsche!
Weitere Laufwerke und Zubehdr in der
kostenlosen Liste!

Jurgen Merz — Elektronik,
Lengericher Str. 21, 4543 Lienen,

% 05483/1219 + 8326

Schneider PC 1512: 1949 DM % Pana-
sonic 1080: 598 DM % 1091: 798 DM
3"-CPC-Zweitlaufwerk: 333 DM # Joy-
ce: 1648 DM % Gebrauchte CPC Hard-
und Software * Lohn-Finanz-Hausver-
waltungen » Fibuking 135 DM * Repara-
turservice « & 2303/ 13345 » Manfred
Kobusch, Bergenkamp 8, 4750 Unna

1a Bauelemente zu giinstigen Preisen.
Preisliste gratis!!

Wolfgang Fleck,
Elektronische Bauelemente,
5650 Solingen 1, Berger Str. 19,
@0212/81 1565

Laser Basic — 200 neue Befehle Inter-
preter, Sprite-Generator plus 235 vor-
definierte Sprites, Sound-Generator so-
wie ein atemberaubendes 10-Minuten
Demo — voll listbar! Anleitung: Kas/
Disc: 59,90/79,90. Laser Compiler —
compiliert auch jedes andere CPC-BA-
SIC-Programm! Kas/Disc: 79,90/99,90.
Profi-Assembler, Profi-Sound-Gene-
rator und Source-Listing demnéchst
lieferbar. Neuer Katalog mit Uber 800
Positionen fiir CPC/JOYCE gegen DM
3.—in Briefmarken. Denisoft, Pf 1064 21,
28 Bremen 1

@@ CPC 464 und CPC 664/6128 @@
Speed-Un-Lock, ein neuer Mafstab fir
den Freak. 1. zuverldssige high-speed-
Back-Ups auch von den Speedlock-
Programmen von USGold, Ocean usw.
2. Spectrum-Tapes in CPC einlesen, li-
sten und modifizieren! Gesetzliche Be-
stimmungen beachten! DM 39,95 inkl.
Versand. NN zgl. DM 3.—. CPC-Typ an-
geben! Denisoft, Pf 1064 21,28 Bremen
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Software Hitparade

Endlich ist es soweit: Jetzt hat auch das CPC Magazin ei-
ne Software-Hitparade, die von nun an monatlich ver6f-
fentlicht wird. Wie sofort auffillt, ist die Hitparade in zwei
groBe Blocke unterteilt: Einerseits werden die Ergebnis-
se nach den Verkaufszahlen der aufgezahlten Firmen er-
mittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewdhit, da so jeder An-
wender objektiv das seiner Meinung nach beste Pro-
gramm auswéhlen kann. Haufig stimmen nimlich die ho-
hen Verkaufszahlen mit der Qualtitit der Programme
nicht Uberein, d.h., es werden manchmal auch sehr
schlechte Programme in ungeheuer groBer Anzahl ver-
kauft. Mit der Software-Hitparade kénnen Sie sich also so-
wohl an den Verkaufszahlen als auch an der Meinung der
anderen CPC-Magazin-Leser orientieren und hoffentlich
vermeiden, daB der nichste Programmkauf zu einem
Fehlkauf wird.

Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-
men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-
ken. Zu gewinnen gibt's natiirlich auch etwas: 5 Jahres-
abos und ein Exemplar vom Tip des Monats. Jeder User
kann so mitentscheiden, wie die Leser-Top-Ten beim
néachsten Mal aussehen wird.

Diese Software-Hitparade wird auch kritisch sein, in-
dem wir die "Niete des Monats" ebenfalls beriicksichti-
gen. Also bitte auch den gréBten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitét oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhaltnis auf der Postkarte vermerken.
Senden Sie diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und
"Niete” bis zum 30. November an folgende Adresse:
CPC-Magazin, Stichwort: Leser-Top-Ten, Postfach 1640,

7518 Bretten.

Markus Pisters

Spiele-Ecke

Ob Action oder Adventure, es
gibt immer wieder Programme,
die einem zum Verzweifeln brin-
gen. Sei es eine schier uniiber-
windliche Hirde im 3. Level, 7.
Screen, oder eine knifflige Situa-
tion in einem Abenteuer, nig-
mand ist vor solchen Problemen
sicher.

Auf der anderen Seite gibt es
aber auch immer wieder Freaks,
die sich Tage und Nachte um die
Ohren schlagen, um die tiefsten
Geheimnisse eines Programms
zu ergriinden (manchmal hilft
auch einfach der Zufall). Unsere
Spiele-Ecke, ab sofort eine stén-
dige Einrichtung, soll allen Spie-
lemn Hilfestellungen geben, also
die Wissenden und die Hilfesu-
chenden zusammenfiihren. Wer
Lésungshinweise fiir Adventure
oder Unsterblichkeits-Pokes fiir
Spiele hat, wer Tips + Tricks
kennt, um  Anwenderpro-
gramme besser in den Griff zu
bekommen, kann diese einschik-
ken. Jeder Hinweis, gleich wel-
cher Art, der anderen CPC-Be-
nutzern hilfreich sein kann, wird
gebraucht.

Spielepokes

Immer wieder erreichen uns
Anfragen nach Spielepokes.
Hierzu haben wir in den Heften
5/86 und 8-9/86 schon einige ver-
offentlicht. Wer noch unveréf-
fentlichte Spielepokes kennt,
kann sie uns einschicken. Spe-
zielle Anfragen liegen im Mo-
ment fir die Spiele Commando,
Project Future, Airwolf, Finders
Keepers, Ghosts'n Goblins und
Fairlight vor. Wer kennt zu Pyja-
marama einen anderen Poke als
16087,0?

Wer weil3
mehr?

Chimera
Wer hat hierzu Tips?

Dirk Hansen, Barderup

Strangeloop

Welche Gegenstinde miissen
mit den Robotern getauscht wer-
den?

Dirk Hansen, Barderup

Ghosts'n Goblins

Ich komme hier trotz Poke
20648,255 nicht iiber Level 2 hin-
aus. Wer kennt Tricks?

John Stéckmann, Bad Berneck

The Neverending Story

Wer kann mir hier den kom-
pletten Ldsungsweg zuschik-
ken?

Jiirgen Heinz

Féhrenweg 5
7332 Eislingen

Finders Keepers

Wie komme ich hier aus dem
"Slimey Lower Maze" heraus?
Jom Moser, Wilnsdorf 2

Der blaue Kristall

Wer weiB, wie ich den magi-
schen Schliissel von der Steintiir
aus finde?

Michael Wiesbéck, Neubeuern

Wintergames

Ich komme hier nicht ganz klar.
In der Beschreibung steht, man
kénne unter 18 Nationen wih-
len. Wie aber geht das, wenn
nach dem Laden direkt das Menti
erscheint? AuBerdem wiiBte ich
gerne, wie die 8 Sportler mitspie-
len kénnen und wie die Ersfi-
nungszeremonie ablduft. Wie
kann ich, wenn ich zwei Diszipli-
nen geladen habe, die folgenden
weiterladen, ohne den Compu-
ter auszuschalten, und wie kom-
me ich zur Ehrung des Gesamt-
siegers?

Peter Wienczierz, Wirges

Chiller

Wie komme ich hier durch das
5. Bild?
Axel Albrecht, Feldgeding

Spellbound

Wie komme ich hierin die unte-
ren Stockwerke und wo finde ich
Gimbal, den Zauberer?

Marcus Miinch, Hamburg

Spieletips

Get Dexter alias
Crafton & Xunk

Bjorm Winter, der an Get Dex-
ter hiangt, kann geholfen wer-
den. Hier eine Liste mit allen Ge-
genstianden und ihrem Verwen-
dungszweck:

Kerzen sind weil und stehen
auf griinen Tellern. Sie verwan-
deln einige Robotertypen wie

z.B. die kleinen Hiipfer und die
Kugelnin Wasserlachen(zisch!).

Pfefferstreuer sind ebenfalls
Roboterkiller. Sie nehmen sich
die Végelchen vor.

Ufos machen einen Heiden-
lairm, wenn man sie ablegt
(durch "D"). Alles, was sich be-
wegt (auBer’ Spielfigur natiir-
lich), wird dann starr, und man
kann in Ruhe arbeiten, bis das
Ufo aufhért zu pfeifen.

Die griinen Flaschen erfreuen
den Punk, die weiBen killen Ro-
boter, diesmal die Kiihlerroste
und Tonnen.

Magnete sind eine tolle Sache:
Sobald némlich ein Roboter ei-
nen berihrt, hdngt er fiir alle Zei-
ten dran fest.

Spritzen liegen meist an sehr
unzugénglichen Stellen, was sei-
nen Grund hat, da sie die wich-
tigsten Gegensténde {iberhaupt
sind. Latscht ndmlich ein Profes-
sor in eine solche, fingt er wie
wild an zu zucken und verrét eine
Codezahl.

Betten sind sehr gut geeignet,
um Krankenschwestern einzu-
sperren. Aulerdem kann man sie
als Trampolin benutzen (die Bet-
ten, nicht die Schwestern!). Da-
zu begibt man sich auf eines und
bleibt auf dem Feuerknopf. Aber
nicht zu doll, da es sonst zusam-.
menkracht.

Mit den Biichern kann mar
gleichfarbige Tiiren 6ffnen. Um
einen anderen Gegenstand in ei-
nen geschlossenen Raum zu
bringen (z.B. die Spritze), legt
man diesen vor der Tiir ab, holt
das Buch, offnet die Tir , geht
hindurch, legt es gleich dahinter
ab ("D") und hat dann immer
noch genug Zeit, wieder hinaus-
zugehen, die Spritze zu holen
und wieder hineinzugehen, be-
vor sich die Tiir schlieft.

Blumen werden von der
Schwester bevorzugt. Wenn
man sie ihr in den Weg stellt,
sieht sie sich diese geme an.

Schréanke verdecken gelegent-
lich einen Ausgang und kénnen
weggezogen werden ("P"). Auf
einen Schrank kommt man am
besten mit einem Bett oder einer
Treppe aus mehreren anderen
Gegenstédnden.

Ventilatoren hingen an der
Zimmerdecke und drehen sich.
Sie haben an sich keine Bedeu-
tung, erzeugen aber schone Ef-
fekte, wenn man mal dran-
springt (Splash!).

Xunk (wie der Kleine bei der
englischen Version heifit, weil}
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ich nicht) ist sehr niitzlich. Er
zeigt versteckte Fallen, indem er
in diese reinlduft und dann zu
schreien beginnt. Auch weiB er
immer den kiirzesten Weg zum
nédchsten Profegsor (ihm
nach!!l) und hélt dem Spieler ge-
legentlich blaue Roboter vom
Hals.

Kreise auf dem Boden sind
Aufziige. Draufstellen und ab
geht's!

Quadrate auf dem Boden sind
Schalter, die Tiiren 6ffnen oder
sonst was bewirken. Leider sind
meist drei da, von denen zwei
Stromfallen sind. Also erst ein-
mal schauen, wo Xunk nicht
"aua” schreit und dann darauf-
gestellt.

Spielautomaten sind die Din-
ger mit dem "H" auf dem Dach.
Da kann man Energie nachtan-
ken, wenn man sich drunter-
stellt.

Die Gitter von oben sind ein
groBes Problem in einem be-
stimmten Raum. Doch sind sie an
bestimmten Stellen, die Xunk
zeigt, zu langsam, und man kann
nach vorne hiipfen. Nur Xunk fol-
genl (Warum der sich da aus-
kennt, wei nur der Programmie-
rer.)

So, das sollte geniigen, um die
gréBten Probleme zulésen. Noch
ein Tip am Rande: Am bestenist
es, man zeichnet eine Karte und
schreibt auch auf, was es in den
einzelnen Réumen gibt. Das er-
leichtert die Sache ungemein.
Jens Scholz

Ellmendinger Weg 18 a
7538 Keltern 1

Michael Wiesbdck
Findlingstrafe 5 b
8201 Neubeuern

Hexenkiiche

Sinn des Spiels ist es, die 6 im
Reim genannten Zutaten zu su-
chen, um den "goldenen Besen"”
zu bekommen. Diese Zutaten be-
finden sich in den verschiedenen
unterirdischen Héhlen. Man mufl
sie einsammeln, zum Hexenhaus
bringen und dann den "Kiirbis"
besiegen, der den Besen be-
wacht. Die Hohlen sind in der
Reihenfolge genannt, wenn man
von Bild 1 aus gesehen nach
rechts fliegt.

1. Hohle:
2. Hohle:

goldener Besen
Knochen, Fledermaus,
Krug

nicht betreten

Truhe, Lava-Gerinnsel
Kréte, Schierlingswur-
zel, Molchauge

3. Hohle:
4. Hohle:
5. Hohle:

Den Krug benétigt man, um an
das Lava-Gerinnsel zu kommen,
und ohne die Truhe kann man
den Knochen nicht mitnehmen.
Es ist also notwendig, mehrmals
hin und her zu fliegen. Da das
Spiel mehr als 100 Rdume hat
und das Weiterkommen gerade
in den unterirdischen Hohlen
sehr schwierig ist; kénnen sich
die ganz Verzweifelten auch an
uns personlich wenden. Hier je-
den einzelnen Raum zu beschrei-
ben, wire unmdéglich.

Harald Morr + Frank Hénel

HunsriickstraBe 19
5628 Heiligenhaus

Rambo II

Frank Geschke aus Bargtehei-
de wollte in Heft 8-9/86 wissen,
wo sich die Gefangenen befin-
den, die man nach der Hub-
schrauberlandung befreien soll.
Hier die Lésung: Die Gefange-
nen sind unten links im unzer-
storbaren Wall, Man braucht fiir
die Befreiung das Messer.
Martin Wohlhéfler

Alpenweg 3a
7918 Dlertissen

Schritt-fiir-Schritt-Ad-
venturelésungen

. Wir werden in Zukunft nur
noch ab und zu komplette Ad-
venturelésungen abdrucken, da-
mit der Spal am Spiel erhalten
bleibt. Trotzdem: Kurztips, Fra-
gen und Antworten oder Spiele-
pokes wird es nach wie vor ge-
ben. Wer eine vollstindige L&-
sung sucht, kann sich an die ge-
nannten CPC-Magazin-Leser
wenden, die uns eine Komplett-
16sung eingeschickt haben. Jede
Zuschrift solite aber ausreichend
Riickporto und einen Betrag fiir
Fotokopien enthalten. Hier die
Losungen und die jewseiligen
Einsender:

Mindshadow

Jan Andresen
Haffweg 36
3004 Isernhagen 2

Gremlins

Frank Maletz
Auerhahnhof 4
3000 Hannover 91

Heroes of Karn, The Neveren-
ding Story, Forest at World's End
Kai Haferkamp

Wilhelmstrafie 131
4500 Osnabriick

Space-Mission

Aus dem Data-Becker-Buch
"Adventures und wie man sie
auf dem CPC programmiert”.

J. Schefers
Drususallee 5§
4040 Neuss 1

Jack and the Beanstalk

Hier haben wir in Heft 6/86
nach einer Lésung gefragt. Diese
hat uns Alexander Knélke einge-
schickt. Wer die Lésung noch
sucht, kann sich an ihn wenden.,
Alexander Knélke

Raabestrafle 16
3000 Hannover 1

Eden Blues

Uns ist es gelungen, dazu die
Lésung zu finden. Vielleicht kén-
nen wir damit einigen Lesern
weiterhelfen. Hier die Story in
Kurzform:

Zellentrakt verlassen; im Ge-
fangnishof den Roboter aus-
schalten; bis zur Mitte des Hofes
laufen, dann rechts bis zur Tiir
(Stabilitat=265); . Tiir 6ffnen;
nach links den Gang entlang bis
zur 1. Tir; Tir 6ffnen; durch die
verschiedenen Rédume, bis man
erneut auf einen Korridor stoft;
rechts den Gang entlang bis zur
Tlr; Tir o6ffnen; Raum durch-
queren; nachste Tiir 6ffnen.

Hier noch einige Tips:

1. Der letzte Raum, den man
durchqueren muB, verkleinert
sich durch ein Absenken der
Decke sehr schnell. Die Tiir,
die man 6ffnen muB, ist aber
duferst stabil (266). Uns ist
dies nur gelungen, indem wir
den Raum betreten, einmal
vor die Tiir getreten und dann
den Raum sofort wieder ver-
lagsen haben. Das Ganze muf}
man ca. flinfzehnmal wieder-
holen.

2. Den in manchen Rdumen auf
dem Boden schwimmenden
Hindernissen entkommt man
ambesten, wennman sich der
Wand entlang an ihnen vor-
beibewegt und dann zur Tir
rennt.

3. Da es mit den vorhandenen
Einheiten fiir Kraft, Mut und
Leben nur schwer méglich ist,
das Spiel zu beenden, hier
noch einen Poke, der die Zéh-
ler fiir Mut, Kraft, Leben und
Vorrat erhéht. Zuerst den Ba-
gic-Lader laden und danach
26 Poke 29574,255: Poke
29579,100 eingeben.

4. Die Anzahlder Leben darf 100
nicht tiberschreiten, da das
Programm dann abbricht. Die
Einheiten flir Mut und Kraft
diirffen nicht groBer als 256
sein.

Frank Héinel + Harald Morr

RheinlandstraBe 16
65628 Helligenhaus ’

Mindshadow
Hier eine vollstandige Losung:

1. Teil: Auf der Inge]

Get shell, N, Gohut, Get straw,
E,E, Get steel, E, Getvine, W, W,
8, E, Drop shell straw steel, Tie
vine to rock, D, W, Dig, Get map,
Get stone, E, U, Get all, W, N,
Examine map, N, N,E,N,E, E, §,
S, Getrum, W,N,N,W,W,5,W,§,
S, S, Bang steel with rock, Give
rum to captain.

Auf dem Piratenschiff

N, N, W, W, 8, S, Examine boat,
Get canvas, S, S,E, E,N,N,N, W,
S, Kick man, S, Get cleaver,N, N,
E, S, S, S, W, Cut chain with clea-
ver, E,N,N,E, E,

2. Teil:
An der englischen Kiiste

Drop Rock Map Steel Cleaver,
E,E,E, S, Searchman, Get hat, N,
W, W, 8, Give some money to the
old fisherman, N, W, Fish debris,
drop pole, Examine newspaper,
Remember Arcman, E, N, Give
some money to tramp, S, E, N, N,
E, Chandralt, give money to the
man, W, S, E, Give hat, E, Exami-
ne drink, Follow man, Remember
tycoon, S, W, Get hat, W, S, W, N,
N, Remember Luxembourg, Ex-
amine hat, Enter plane.

In Luxemburg

N, W, Booth 11, Search man,
Examine note, Remember jared,
Examine ID, Remember Bob, E,
E,N,N,W,W,N,U, S E, N, Wear
canvas, W, Get parchment, Ex-
amine parchment, E,S,W,N,D, S,
E,E EE S, S, E, Dig, Drop shell
and parchment, Getleaflet, W, N,
W, W, W, Examine leaflet,
AN11649, Open box, Get gun,
Drop box and leaflet, Get gun, E,
N,W,W,N,U,S,E,N,N,N,N,E,
Kill man, Get message, Examine
message, Remember William
Arcman.
Georg Ledermann

Mohlbergstrafe 11
5030 Hiirth

Hunchback

Wer etwas tiben mochte, dem
hilft POKE &b511A,0 vor dem
CALL.

Android One

Der bekannte POKE funktio-
niert bei mir nicht, dafiir geht
POKE &6D6F, 6. Ob es sich hier-
bei um einen Ubertragungsfeh-
ler handelt oder um eine andere
Version, ist mir nicht bekannt.
Gino H. Bark

Mahlsdorfweg 4
3000 Hannover
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Johnny Reb II

Strategiefans werden diesmal schon
fast verwohnt, wenn man bedenkt, dafl
normalerweise nur wenige Programme
dieser Art auf den Markt kommen. Ne-
ben "Amhem"” ist "Johnny Reb" das
zweite Strategiespiel in diesem Heft.
Den Hintergrund zu diesem Programm
stellt der amerikanische Birgerkrieg
1861 dar. Nord- und Stidstaaten stehen

. AMSTRAD

S .

sich hier in einem moérderischen Kampf
gegeniiber. Die Rollen derbeiden Partei-
en kénnen entweder zwei Spieler oder
ein Spieler und der Computer iiberneh-
men.

Wie bei solchen Simulationen tiblich,
treten die eigentlichen Kampfhandlun-
gen zu Gunsten strategischer Uberle-
gungen in den Hintergrund. Das beginnt
bereits nach Programmstart beim Auf-
bau des Schlachtfelds. Die Spieler kén-
nen nacheinander Mauern, Hauser und
Zaune aufstellen. Dazu kann man mit
dem Cursor durch die ganze Landschaft
fahren und geeignete Platze auswéhien.
Die néchste Option erlaubt das Aufstel-
len der eigenen Truppen. Hier wird ge-
wahlt, ob Artillerie oder Infanterie ein-
greifen sollen, ob die Truppe aus Neulin-
gen oder Veteranen besteht (verschie-
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£ JOHNNY

Armhem

Vor kurzem noch im
Fernsehen, heuteim
RAM des CPC.

Wie Johnny Reb Il
gehértauch Arnhem
zur Kategorie der
Strategiespiele.

Von lhnen héngt es
ab, ob die Operation
Market Garden miB3-
lingt oder nicht,

UNIT ARRIVUING BY

1> TQ0
EN

dene Kampfstiarken), welche Bewaff-
nung eingesetzt wird usw. Die hier ge-
bildeten Truppen kénnen dann mit der
nachsten Option positioniert werden.
Wer gegen den Computer spielt, mufl
besonders aufpassen, da man nicht
weiB, was der Gegner macht (seinem
Freund kann man schon mal iiber die
Schulter peilen). Punkt 4 dient Reserve-
einheiten.

Drei unterschiedliche Spiellevel ste-
hen zur Verfiigung, von denen die Spiel-
dauer abhangt. 30, 35 oder 40 Runden
kénnen gewiahlt werden. Die Optionen 5
und 6 dienen weniger dem Spiel, dafiir
mehr dem Service am Rande; z.B. kann
man die Tastaturbelegung oder die
Farbgestaltung dndern. Auch der Spiel-
stand 148t sich abspeichern. Das finde
ich gut, da eine komplette Spielrunde
ziemlich lange dauern kann. Wenn all
diese Punkte nacheinander abgearbei-
tet sind, beginnt das eigentliche Spiel, in
dessen Verlauf man auch noch viele
Moglichkeiten hat, es zu beeinflussen.

Insgesamt betrachtet gefdllt mir
"Johnny Reb"” besser als "Arnhem", da
es einfach interessanter gestaltet ist.
Man muB allerdings viel Zeit mitbringen.
Vielleicht ein Spiel fiir die anstehenden
Wintermonate?

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Lothlorien
Bezugsquelle: Joysoft
Rolf Knorre

Johnny Reb Il

Immer mehr werden

die neuesten
Militérspielchen als
Strategiekédmpfe
gestaltet. Der
Spieler soll nicht
nur sinnlos umher-
ballern, sondern
vor dem Einsatz von
Panzern und Kano-
nen erst mal seinen
Krips anstrengen.

AIR

MOUVE
ER 70 DROP UNIT

Arnhem

Strategiespiele nehmen im Gesamt-
bereich der Spiele-Software nur einen
kleinen Platz ein, zum Leidwesen der
Fans solcher Programme. Erweitert
wird das Angebot jetzt durch "Arn-
hem", der Simulation eines Szenarios
aus dem 2. Weltkrieg. Schauplatz ist Hol-
land, genauer das Geldnde rund um die
Briicke von Arnheim. Simuliert wird die
historische "Market Garden"-Operation
von 1944, in deren Verlauf General
Montgomery mit drei Luftlandedivisio-
nen der allilerten Streitkriafte die Nazi-
Herrschaft brechen wollte.

The ‘Market Garden' Operation

o

]. 7]

Die Grafik im Programm ist nicht iberra-
gend, reicht aber aus, das Schlachtfeld
zu dokumentieren. Da im Vordergrund ja
taktische und strategische Uberlegun-
gen der Spieler stehen, ist das Monitor-
bild eher zweitrangig. Wer sich fiir Stra-
tegieprogramme interessiert, wird an
"Arnhem" sicher Gefallen finden.

. AMSERAD 464

System: CPC 464/664
Hersteller:

Cases Computer Simulations
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Kdnig
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AMSTRAD

S SCHOEN

Rescue
on Fractalus!

Vor einigen Jahren hat George Lucas
weltweit mit seinem Kino-Mehrteiler
"Krieg der Sterne” (Star Wars) groBen
Erfolg gehabt. Inzwischen laufen im Ki-
no kaum noch Streifen von Lucas, dafiir
scheint er den Homecomputer entdeckt
zu haben. Was "Rescue on Fractalus”
nun genau mit Lucas zu tun hat, ob die-
ser zu Werbezwecken nur seinen Na-
men hergegeben hat, oder ob er aktivan
der Herstellung beteiligt war, kann ich
nicht genau sagen. Die Programmidee
kénnte jedenfalls von ihm stammen, da
sie ein biBchen an Sequenzen aus "Krieg
der Sterne” erinnert.

Fractalus ist ein Planet irgendwo im
Universum, auf dem gerade mal wieder
Krieg herrscht. Einige Piloten der eige-
nen Mannschaft wurden iiber diesem
Planeten abgeschossen, konnten sich
aber retten. Sie bendtigen nun dringend
Hilfe. Also nichts wie rein in den Raum-
gleiter. Die Startprozedur erfolgt vollau-
tomatisch. Besonders dieser Programm-
teil erinnert an die Abenteuer der Her-
ren Solo und Skywalker. Nach Eintritt in
die Atmosphdre ist man auf sich allein
gestellt. Das Programm ist eine gute Mi-
schung aus Flugsimulator und Action-
spiel. Auf dem Monitor ist nur rund ein
Drittel des Bildes fiir die Planetenober-
fliche vorgesehen, der Rest wird vom
Instrumentenpult des Raumgleiters in

Anspruch genommen. Hier sind zahlrei-
che Instrumente angebracht, die der
Spieler kontrollieren muf. Einige davon
sind Hoéhenmesser, kiinstlicher Hori-
zont, Zielerfassungsanlage, KompalB
und Schubkraft. Es ist gar nicht so ein-
fach, alle Instrumente zu beobachten
und auch noch aufzupassen, wohin man
fliegt.

Fractalus ist ein sehr ungemiitlicher
Planet mit hohen Bergen und tiefen
Schluchten. Die Steuerung wird einem
nicht leicht gemacht. Sobald man in
Reichweite eines Piloten ist, kann der
Landevorgang eingeleitet werden: Sy-
steme ausschalten, Luftschleuse 6ffnen
(nachdem der Pilot angeklopft hat),
Schleuse schlieBen und abheben, und
schon kann es weitergehen. Wenn man
nun einige Leute aufgenommen hat, ist
es ratsam, diese zum Mutterschiff zu-
rickzubringen. Dort kann der Spieler
auch neue Energie auftanken.

Punkte gibt es flir den Flug an sich,
das Aufnehmen und Abliefern der Pilo-
ten, aber auch fliir Kampfhandlungen.
Hin und wieder tauchen auf dem Moni-
tor feindliche Flugzeuge oder Stationen
auf. Denen kann man ausweichen oder
sie abschieBen, was den Score erhoht.
Da neben den normalen Steuerungs-
moglichkeiten des Flugzeugs noch zahl-
reiche Tastatureingaben mdglich sind
und auch die Angaben auf dem Instru-
mentenpult erst einmal einstudiert wer-
den miissen, ist "Rescue on Fractalus"
kein Spiel fiir Eilige. Nur mit viel Ubung
hat man irgendwann Erfolg.

Insgesamt betrachtet kann dieses
Programm empfohlen werden. Ich wiir-
de mir zwar eine bessere bzw. detail-
reichere Grafik wiinschen, bin aber anch
so zufrieden. Die Freunde von Flugsimu-
latoren, denen ein bifichen Action gut
tut, sollten sich dieses Programm einmal
ansehen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Lucasfilm Games
Bezugsquelle: Activision
Stephan Kénig

Rescue on Fractalus!

Eine Mischung aus
Flugsimulator und
Actionspiel.

Der Spieler hat

die Aufgabe, mit
seinem Raumgleiter
Uberlebende eines
Abschusses auf
Fractalus zu bergen
und zum Mutter-
schiff zuriickzu-
bringen.

Glass

Quicksilva, eines der fiihrenden engli-
schen Software-Hiuser beschert uns
mit "(Glass" einen fetzigen Aclionknal-
ler der Spitzenklasse. Angesiedelt im
Science-Fiction-Milieu, muBl der Spieler
drei Stadte des Planeten Glass von Fein-
den befreien. Er darf sich dabei als Pilot
eines modernen Kampfflugzeuges fiih-
len. Das Programm ist aber deshalb kein
Flugsimulator, sondern ein reines Ac-
tion- bzw. SchieBspiel.

Nachdem man die endlos lange Lade-
zeit der Cassettenversion liberstanden
hat, erscheint auf dem Monitor das An-
fangsbild, das teilweise auch im spéte-
ren Spiel bendtigt wird. Es handelt sich
dabei um das Cockpit des Fluggerits,
genauer um eine Draufsicht auf das In-
strumentenbord und den Kontrollmoni-

QUICKSTEA

tor. Die Instrumente zeigen allerlei
Schnickschnack an (hier wird man be-
sonders an einen Flugsimulator erin-
nert), was jedoch ohne Bedeutung fiir
das Spiel ist. Wichtig sind nur die Anzei-
gen fir die Spielzeit, den Schutzschirm,
die Flugrichtung und natiirlich den
Punktestand. Gesteuert werden kann
das Programm tber Tastatur oder Joy-
stick. Optimal fand ich eine Mischung
daraus, namlich die Steuerung tiber Joy-
stick und das Feuern tber die Space-Ta-
ste.

Ein Druck auf "Feuer” startet das
Spiel. Nach dem Verlassen der Basis tau-
chen auf dem Kontrollmonitor (nimmt
etwa den halben Bildschirm in An-
spruch) die ersten Feinde auf. Die Auf-
gabe des Spielers ist nun relativ einfach.
Er muB ohne eigene Verluste moglichst
viele dieser Gestalten abschieBen, wo-
fiir es Punkte gibt. Die Zeit, die fiir diese
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Aufgabe zur Verfligung steht, kann man
der Instrumententafel entnehmen; um-
gerechnet ist es etwa eine Minute. Ist
diese Zeit vorbei, wechselt das Bild zum
nachsten Bereich. Hier wiederholt sich
dieser Ablauf. Beendet wird das Spiel,
wenn der eigene Schutzschirm aufge-
braucht ist.

Hervorragend finde ich die Gestal-
tung der feindlichen Objekte. Mal tau-
chen bewaffnete Roboter, mal {iberdi-
mensionale Raupenfahrzeuge auf; auch
fliegende Maschineninsekten sind an-
zutreffen. Zu Anfang bewegen sich die-
se ungemiitlichen Zeitgenossen noch
recht langsam. Jeder weitere Fortschritt
beschleunigt die Feinde aber erheblich.
Neben den SchieBrunden gibt es auch
noch eine Probe der Geschicklichkeit.
Der Spieler muB sich und sein Fahrzeug
dann durch eine Landschaft steuern, die
aus rechteckigen Objekten besteht. Die
Ablaufgeschwindigkeit ist auch hier von
der Spielstufe abhingig. Ein Tip: Wenn
man sténdig nach rechts steuert, ist das
Spiel leichter zu schaffen. Eine Kollision
mit einem Quader verringert die Schutz-
schirmenergie.

Ist das Spiel verloren, erscheint auf
dem Bildschirm eine Einstufung, die
sich nach den Punktzahlen richtet. Ins-
gesamt gibt es 14 Stufen; ich habe es
bisher nur bis Stufe 6 gebracht. Eine Be-
sonderheit bei "Glass" offenbart sich
erst hier. Der Spieler hat die Méglichkeit,

Glass

Der Spieler darf bei
Glass solange
herumballern, bis
der eigene Schutz-
schirm verbraucht
ist. Obwohl in der
Hauptsache nur
geschossen wird,
hebtsich Glass doch
durch Grafik und
spielerisches
Umfeld von der
Masse solcher
Spiele ab.

entweder ein neues Spiel zu beginnen
oder beim schon Erreichten weiterzu-
machen. Der Punktezdhler wird zwar
wieder auf Null gesetzt, man hat aber
durch diese Option endlich mal eine fai-
re Chance, das ganze Spiel zu Gesicht zu
bekommen.

Fazit: Trotz der einfachen Handlung
halte ich "Glass” fiir ein tolles Action-
spiel. Die Grafik ist wirklich gut ge-
macht, was auch fiir den Sound gilt. Was
will man mehr?

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Quicksilva
Bezugsquelle:

Peter West Records

Rolf Knorre

Mission Omega

Ich will die Story des Spieles diesmal
nicht ndher beschreiben, da es sich wie-
der um einen kleinen Science-Fiction-
Roman handelt. Wie so oft ist die Ge-
schichte auch nur Beiwerk und von kei-
nerlei Bedeutung fiir das Spiel. Bei "Mis-
sion Omega” handelt es sich um ein
symbolgesteuertes Programm, das eine
Mischung aus Action und Strategie bie-
tet. Die Symbolsteuerung vermeidet 14-
stige Tastatureingaben. Man kann also
alle Aktionen tiber den Joystick einlei-
ten.

Mission Omega

Ein Actionspiel der
Sonderklasse.

Der Spieler muB hier
einem Roboter in
einem Labyrinth
nachjagen. Das Zeit-
limit betrégt 45
Minuten. Keine
leichte Aufgabe,
wenn man bedenkt,
daB der Spieler nur
einen kleinen Teil
des lirgartens sieht.

Die erste Spielphase besteht aus dem
Konstruieren eines Roboters. Vier ver-
schiedene Grundmodelle sind vorhan-
den, dazu zahlreiche Waffen, Ortungs-
systeme und Energiequellen, Der Spie-
ler kann sich die einzelnen Méglichkei-
ten optisch auf dem Bildschirm anzeigen
lassen, wozu auch die technischen Da-

ten gehdéren. Natiirlich kann man nicht
beliebig viele Dinge mitnehmen, gewis-
se Beschrdnkungen der Transportkapa-
zitét sind zu beachten. Hat man sich fiir
eine Zusammenstellung entschieden,
geht es weiter im Spiel. Jetzt taucht der
zuvor kreierte Roboter am Anfang eines
Labyrinths auf; die Jagd kann beginnen.
Innerhalb von 45 Minuten mu8 der Spie-
ler einen Eindringling ausschalten, der
die Erde zu zerstéren droht. Vom Laby-

rinth sieht man immer nur einen kleinen
Ausschnitt; man kann sich aber eine
Karte auf den Bildschirm holen, die den
Gesamtiiberblick zeigt. Das erleichtert
die Aufgabe erheblich. Trotzdem wird
man zu Anfang Schwierigkeiten haben,
die Zeit einzuhalten.

Ich halte "Mission Omega" fiir ein in-
teressantes Spiel, das besonders tech-
nisch orientierte Actionfreaks begei-
stern kann. Grafik, Sound und Spielidee
sind Uberdurchschnittlich.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Mind Games
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig
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Split Personalities

Es kommt wirklich nicht oft vor, da
mich ein Spiel total begeistert. Mal man-
gelt es an der Grafik, mal an der Spiel-
idee, mal an sonstirgendwas. Das gcht
sicher nicht nur mir so. Die guten Sachen
sind in einer Zeit, in der Monat fiir Monat
haufenweise Programme erscheinen,
selten geworden. "Split Personalities”
ist jedoch so ein Programm, das voll
iiberzeugen kann. Dabei ist die Idee gar
nicht so umwerfend. Es geht um Puzz-
les, die zusammengesetzt werden miis-
sen. Ein holldndisches Programmierer-
team, das sich Ernieware nennt, hat die-
se Idee umgesetzt.

Also, die Leute von Ernieware sind
hergegangen und haben 10 Persénlich-
keiten aus dem Offentlichen Leben mit
dem Computer gezeichnet. Darunter
sind Leute wie Clive Sinclair und Alan
Shugar {(Amstrad), aber auch Politiker
wie Maggie Thatcher und Ronnie Rea-
gan. Diese Bildchen haben sie dannin 25

Einzelteile zerschnitten. Auf dem CPC-
Monitor sieht das folgendermafBen aus:
Die linke Bildschirmhilfte stellt die
Spielfliche dar. Auf der rechten Seite
sieht man oben das Originalbild, wie es
spater aussehen muB, und unten eine
Anzeige fiir Level, Score und Zeit. Mit ei-
nem Cursor, der die Gr68e eines der Tei-
le hat, kann man nun beliebig viele Ein-
zelheiten des Ganzen plazieren. Setzt
man den Cursor auf ein Teil, leuchtet im
Gesamtbild rechts die Stelle auf, wo der
Schnipsel hin muB. Erschwerend kommt
hinzu, daB man die Teile nur an den
Spielfeldrand oder an bereits eingesetz-
te Teile schieben kann. Es ist z.B. nicht
moglich, ein Teil in der Mitte des Feldes
anzuhalten; es rutscht bis an den Rand
durch.

Hat man ein Bild komplett zusammen-
gesetzt, geht es mit dem nachsten wei-
ter. Natlirlich ist das aber noch nicht al-
les. An den Spielfeldrdndern 6ffnen sich
standig Tiren. Wird das nicht beachtet,

Split Personalities

Ronald Reagan
komplett zusam-
mengesetzt. Aber
Vorsicht: Die
sowjetische Flagge
sollte man bei ihm
nicht wihlen, denn
wie man ja weiB,
ist er auf Moskau
nicht immer gut

zu sprechen.

kann so ein Teil wieder verlorengehen.
AuBer den 25 tatsachlich bendtigten
Teilen tauchen andere Sachen auf, die
verschiedene Wirkungen haben. Eine
brennende Bombe muB z.B. schnellst-
méglich rausgeworfen werden. Aber es
gibt auch Bonuspunkte. Dabei tauchen
zu jedem Bild spezifische Teile auf. Bei
Ronald Reagan bringt die amerikanische

Split Personalities

Wer glaubt, bei
Split Personalities
handele es sich um
ein Legespiel fiir
Zehnjahrige, hat
sich getauscht. Der
Spieler muB hier
ganz schon auf der
Hut sein, wenn er
alle Steine aus dem
Weg raumen und
obendrein die
Bonuspunkte
kassieren will.

Flagge Bonuspunkte — die Flagge mit
Hamuer und Sichel sollle nicht einge-
setzt werden —, und bei Maggie That-
cher erscheint auf einmal ihr Mann Den-
nis. So tauchen nach und nach immer
mehr Gags auf, die nebenbei das Spiel
ganz schon erschweren kénnen. Und
dann gibt es auch noch ein Zeitlimit, das
nicht iberschritten werden darf. Pas-
siert das doch, fingt man halt wieder
von vomne an. Achz!

"Split Personalities” macht stiichtig.
Meiner Meinung nach darf dieses Pro-
gramm in keiner Sammlung fehlen, da es
wirklich viel SpaB bereitet und auch her-
vorragend gemacht ist. Es soll librigens
auch bald eine deutsche Version mit
deutschen Personlichkeiten geben
(oder solchen, die sich dafiir halten).
Darauf bin ich jetzt schon gespannt.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ernieware/Domark
Bezugsquelle: Joysoft
Rolf Knorre
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Bounder

Also Leute, dieses Spiel kann einen
wirklich zur Verzweiflung treiben.
Schlaflose Nachte und trinende Augen
sind garantiert. Dabei macht das Ding
auf den ersten Blick einen recht harmlo-
sen Eindruck; auch die Anleitung (fibri-
gens sehr kurz und sogar in deutsch)
verréat nicht viel.

Worum geht's? Der Spieler muB einen
kleinen Tennisball iiber den Bildschirm
steuern. Hindernisse wie Berge und
Mauern sind zu umgehen. Der Ball 148t
sich aber nur auf sechseckigen Plattfor-
men bewegen. Dort kann man il auch
abprallen lassen, um grofere Entfernun-
gen zu tiberspringen. AuBler den unbe-
weglichen Hindernissen gibt es auch
noch feindliche Objekte, mit denen man
nicht in Beriihrung kommen darf. Das
war's auch schon.

AuBer der Jagd nach einem Super-
Highscore gibt es hier kein anderes Ziel.
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Aber gerade diese Programme haben ja
in der Vergangenheit groite Erfolge ge-
feiert {siche Pacman), und dazu kénnte
demnéchst auch "Bounder" gehdren.
Die Bewegung des Balls wiirde ich eher
als gemaéchlich bezeichnen. Trotzdem
ist es ungeheuer schwierig, ihn optimal
zu steuern. Das liegt natiirlich auch an
der Gestaltung des Spielfelds. Schon
kurz nach Spielstart kommt man in Si-
tuationen, die unweigerlich zum Ball-
verlust flihren.

Gliicklicherweise stehen 7 Bélle zur
Verfiigung. AuBBerdem 148t sich das Spiel
mit einer Pausentaste anhalten, damit
das weitere Vorgehen in Ruhe tliberlegt
werden kann. Es ist {ibrigens moglich,

sich wéhrend des Spiels ausschlieBlich
auf die rechteckigen Plattformen zu kon-
zentrieren, da alles andere schadlich ist
und umgangen werden muf3. Einige die-
ser Plattformen sind besonders gekenn-
zeichnet. So erlaubt z.B. ein Pfeil doppel-

te Sprungweite, ein Fragezeichen bringt
Zusatzpunkte. Wer weit kommen will,
muB sich im Laufe der Zeit einen Lage-
plan anlegen, um nicht immer wieder
hingenzubleiben.

Wie schon zu Anfang angedeutet,
kann "Bounder” siichtig machen. Gera-
de das einfache Programmkonzept sorgt
dafiir, daB man immer wieder angesta-
chelt wird, es doch nochmals zu versu-
chen. Und genau das werde ich jetzt
tun!

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Gremlin Graphics
Bezugsquelle:
Peter West Records
Rolf Knorre

Bounder

Eine Mischung aus
Geschicklichkeits-
spiel und Tennis-
Krimi. Man muB
einen Tennisball
tiber ein Netz
steuern, wobei
etliche Widersacher
aufkreuzen, die
einem das Leben
schwer machen.

Stainless Steel

Schieflen, Auto-
fahren, U-Boote
jagen—alles in
einem einzigen Spiel
verpackt. Bei Stain-
less Steel geht echt
die Post ab. Obwohl
es schon massen-
haft SchieBspiele
gibt,istdiese Artder
Umsetzung recht
gut gelungen.

Stainless Steel

Hier machen wir Bekanntschaft mit
dem jugendlichen Superhelden Ricky
Steel, der mit seinem Wunderauto
"Nightwind" und unserer Hilfe die toll-
sten Abenteuer bestehen soll. Zusétz-
lich lernen wir noch den Finsterling Dr.
Vardos kennen, der mit seinen Roboter-
truppen die Erde unterdriicken will. So-
weit soll es aber nicht kommen.

Das Programm "Stainless Steel"” ist in
mehrere Abschnitte eingeteilt, die es zu

bewdiltigen gilt. Wer nach dem Pro-
grammstart einen Moment wartet,
kommt in den GenuB des Demo-Mode.
Hier kann man einen kleinen Uberblick
liber das Spielgeschehen bekommen. Im
Grunde handelt es sich dabei um ein
SchieBspiel mit Geschicklichkeitseinla-
gen, da das Fahrzeug ja auch noch zu
steuern ist.

Die erste Spielrunde muB aber ohne
Auto bewdltigt werden. Ricky Steel ist
da noch FuBBganger auf dem Weg zum
Parkplatz, muB3 aber schon jetzt insge-
samt 11 Feinde eliminieren. (Die Anzahl
der jeweiligen Feinde wird in einem
Zahlwerk auf dem Bildschirm darge-
stellt.) Ricky bewegt sich liber die Stra-
Be, auf der Autos parken, hin und wieder
Tankfilllungen vorbeischweben und
eben die Feinde angreifen. Hat er den
Wagen bestiegen, fangt der StreB erst
richtig an. Pro Leben steht in dieser An-
fangsrunde einmal ein Schutzschirm zur
Verfiigung, der unverwundbar macht.

Weiter geht es dann mit Zone 1, in der
das Wunderauto durch die Gegend
fliegt. In Zone 2 muf} unser Held Unter-
seeboote bombardieren, und in Zone 3
darf wieder gefahren werden.

Grafik und Animation wiirde ich in
diesem Spiel als gut bezeichnen, ebenso
die Spielidee. Neu ist die Geschichte
zwar nicht, und SchieBspiele gibt es
auch schon massenhaft; trotzdem
macht "Stainless Steel” SpaB. Und mehr
kann man von einem Computerspiel
doch nicht erwarten, oder?

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Micro-Gen
Bezugsquelle: Joysoft

Stephan Konig
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- Doppleganger
Software immer ¢ =
i immer preiswerter.
preiswerter A dromee H
Arcade-Adventure .
Wenn man bedenkt, daB3 bis zum Er- bek:":“z“n:l“a: fir i *
scheinen der Mastertronic-Produkte w." 2 arx. =3 b
i ie der Spieletest *
Cassetten dreifig bis vierzig Mark geko- zeigt, sind auch =
stet haben, wird klar, wie gut der Markt diese Billigprodukte : i
die "Billigsoftware"” aufgenommen hat. zum gréBten Teil h :
Somit ist auch klar, daB Nachahmer ihr Geld wert. ] n _

nicht ausbleiben.

Zu diesem Thema mdchte ich heute
ein neues, englisches Software-Label
vorstellen, das die Bezeichnung " Ameri-
cana" tragt. Die Cassetten dieser Firma
kosten rund 12.— DM, wobei es sich aber
nicht nur um neue Programme, sondern
auch um Titel handelt, die es fiir andere
Computer bereits gibt bzw. gegeben
hat.

Drei Programme aus dieser Reihe er-
hielten wir zum Test. Das erste Pro-
gramm trigt den etwas merkwiirdig
klingenden Titel "Doppleganger”. Es
handelt sich dabei um ein Arcade-Ad-
venture, also ein Abenteuer, das mit
dem Joystick kontrolliert wird. Die
Handlung klingt recht simpel. Sie sollen
Gold-, Silber- und Bronzeteile finden und
zusammentragen. Neu ist hier, dal der
Spieler nicht nur eine, sondern zwei Fi-
guren steuern kann, die nach Pro-
grammstart sofort bereitstehen. Aller-
dings kann immer nur eine Figur gesteu-
ert werden, wihrend die andere still-
steht. Um die Aufgabe zu lésen, sind
aber beide notwendig. Der Grund dafiir
liegt in der Programmgestaltung. Die
insgesamt 25 Rdume des Hauses haben
zahlreiche verschiedenfarbige Tiren.
Beide Figuren kénnen nun z.B. durch die
weilen Tiren gehen, die griinen und
blauen Tiiren kann aber immer nur eine
Figur passieren. Zu andersfarbigen Tii-
ren muf} erst ein passender Schliissel ge-
funden werden. Besitzer eines Griinmo-
nitors werden iiber diese Farbgebung
nicht sonderlich begeistert sein, da die
Unterschiede schwer festzustellen sind.
Trotzdem kann man das Programm
durchspielen, hat allerdings einen er-

Bei Doppleganger
solite man aller-
dings einen Farb-

monitor besitzen. -l

hohten Schwierigkeitsgrad zu bewalti-
gen. In Farbe ist die Aufgabe etwas
leichter zu l6sen. Da nur ein Leben zur
Verfligung steht, muB der Spieler hél-
lisch aufpassen. Bis alle Teile und
Schliissel zusammen sind (jede Figur
kann nur einen Schliissel und ein Teil
tragen), vergeht schon einige Zeit. Gra-
fik und Sound dieses Programms sind
gut gelungen, so daB "Doppleganger”
sein Geld wert ist.

Das nachste Programm wendet sich
an die Freunde echter Adventures.
"Spytrek” bietet auBer dem eigentli-
chen Textabenteuer noch eine ansehnli-
che Grafik, die die Spielhandlung beglei-
tet, aber auch abschaltbar ist. Die Hand-
lung liest sich wie ein Krimi. Sie werden
zum Geheimagenten und Topspion, der
gerade einen neuen Auftrag erhilt. Die
schlechten Nachrichten reiBen nicht ab.
Erst vor zwei Wochen wurde ein anderer
Topagent bei dem Versuch, geheime
Pliane nach England zu schaffen, umge-
bracht. Bevor es dazu kam, konnte er die
Pldane irgendwo in Europa verstecken.
Nun sollen Sie diese Plane herbeischaf-
fen. Dazu wird Thnen eine neue Identitét
verpaBt; ab sofort heiBen Sie Mike Ro-
dot. Das Spiel kann beginnen.

Sie liegen in einem verschlossenen Ei-
chensarg und sind von jetzt an auf sich
selbst gestellt. Weitere Hilfestellungen
enthélt die Anleitung nicht. Welches Vo-
kabular zur Verfligung steht, muf} erst

Spytrek

Ein unterhaltsames
Text-/Grafik-
adventure fiir
englischsprechende
Spielefreaks.

In dieser turbulen-
ten Spionagege-
schichte muB man
héllisch aufpassen,
daB man Mike Rodot
jebend ans Ziel
bringt.

= —
-

miithsam herausgefunden werden. Kom-
muniziert wird mit dem Programm iliber
die iiblichen Ein- oder Zwei-Wort-Befeh-
le wie z.B. "Examine Coffin". Es geht
aber auch komplexer : Take the wig, wear
it then enter the hole. Das macht schon
deutlich, daB Englischkenntisse erfor-
derlich sind. Die Eingaben werden je
nach Linge einige Sekunden iiberpriift,
was jedoch zu verschmerzen ist. "Spy-
trek” hat einige Gags auf Lager, die das
Programm in Verbindung mit der kniffli-
gen Aufgabe zu einem unterhaltsamen
Spiel machen.

Der letzte Titel, "Eye Spy"”, hat schon
wieder etwas mit Spionen zu tun. Dies-
mal geht es aber weniger um's Nach-
denken als um schnelle Reaktion. Ein
kleiner Kerl mit riesigen Glubschaugen,
die stindig in Bewegung sind, muf3 wie-
der mal etliche Teile finden. Das Pro-
gramm ist eine Mischung aus Plattform-
und Labyrinthspiel. Alles ist stdndig in
Bewegung;, liberall lauern Gefahren auf
den kleinen Spion. Es macht viel SpaB,
durch die gut gestaltete Grafik zu hu-
schen und dabei noch méglichst erfolg-
reich zu sein. Glicklicherweise kann
man den Sound, der standig mitlauft, ab-
schalten. Fiir 12.— DM ist auch dieses
Programm durchaus zu empfehlen, da
es genauso gut ist wie seine erheblich
teureren Konkurrenten.

Ich war von der guten Qualitat aller
Americana-Programme iiberrascht. So
viel hatte ich nicht erwartet. Wenn der
Trend zu preiswerten Programmen die-
ser Art weiter anhélt (und damit ist wohl
zu rechnen, da sowohl Mastertronic als
auch Americana bereits neue Program-
me vorbereiten), haben Raubkopierer
kaum noch eine Chance. Der Aufwand
lohnt dann einfach nicht mehr. Was kein
Kopierschutz der Welt erreichen kann,
ist also tliber den Preis durchaus mach-
bar.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Americana
Bezugsquelle:

Peter West Records

Stephan Konig
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Das neue CPC-Magazin gibt es ab dem 26.11. am Kiosk

Joyce-Spiel

Hardware

Der Joyce wird natiirlich vorwie-
gend flr professionelle Anwendungen
benutzt, aber auch Profis spielen. Ob
es sich fiur "Lord of the Rings”, einem
der ersten Spielprogramme fir den
Joyce lohnt, die Textverarbeitung zu
unterbrechen, lesen Sie im Dezember-
Heft.

I Al

|

Die Sprache C

Programmiersprachen waren im
CPC-Schneider-Magazin immer - ein
wichtiges Thema. Im Dezember-Heft
befassen wir uns mit der Sprache C,
die jetzt auch fiir Schneider-Computer
zur Verfligung steht. Obwohl C eine
sehr komplexe Sprache ist, wird sie
immer beliebter. Vielleicht bekommen
Sie nach der Lektiire unserer Einflih-
rung Lust, es auch einmal in C zu ver-
suchen?

Wir haben uns einiges an neuer
Hardware flr die Schneider-Computer
angesehen. Unter anderem berichten
wir Gber einen sog. Modulator, der die
Computer von der Stromversorgung
durch die Monitore unabhangig
macht. Ganz besonders interessant ist
naturlich auch das Knackmodul "Disk-
Wizzard”, das vor keinem Kopier-
schutz halt macht. Und wenn Sie meh-
rere Computer und Drucker verbinden
wollen, wird Sie unser Bericht Giber ei-
nen Druckerumschalter interessieren.

Super-Hardcopy

Hardcopys vom Monitor der CPC-
Computer sind nicht ohne weiteres
moglich. Diesem Manko will ein neues
Programm mit dem vielversprechen-
den Titel "Super-Hardcopy” abhelfen.
Wir haben es fiir Sie auf Herz und Nie-
ren getestet und sagen lhnen, ob es
hélt, was sein Name verspricht.
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Speichererweiterungen

Erhiltlich bei Karstadt, Horten, Kaufhof, Quelle, Deutscher Biicherbund, Ringfoto, Brinkmann und im Fachhandel.



chnittstellen

CPC 464 - CPC 664 - CPC 6128
JOYCE - PC 1512
Atari ST

Anfragen und Bestellungen:
Tel. 07131/52061

vortex Versandservice

Tel. 07131/520 65

User Sprechstunde:
Montags und Donnerstags 18 - 21 Uhr

“Tel. 07131/52061

vortex Computersysteme - Vertriebs GmbH
FaiterstraBe 51-53 - 7101 Flein
Tel. 07131/52061-63 - Telex 728915trond
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