m DM 5.50 OS 48 SF 5. 50.

Fur alle Schneider Computer




Abt. Versand und Kundenbetreuung Th. Miiller
Peter Herzog - D-8240 Berchtesgaden - Postfach 2361
Neue Hotline - Telefon 08652/6 3061

* Anwender-Software fiir den aktiven Schneider-User %

RSX-Transmat

RSX-Transmat ist ein bewéhrtes Programm, das |hnen den
TRANSFER von Kassetten Software auf 3” Diskette ermdg-
licht. AuBerdem hebt TRANSMAT automatisch den BASIC-
Listschutz beim Transferieren auf. RSX-TRANSMAT ist ein
Anwenderprogramm, auf das kein 3” Floppy Disk BENUTZER
verzichten sollte. Funktionsfahig auf dem Schneider CPC
464/664/6128.

DEUTSCHE ANLEITUNG!!

RSX-Transmat auf Kassette nur DM 44.90
RSX-Transmat auf 3” Disk. nur DM 49.90
RSX-Transmat auf ROM nur DM 79.90

TRANSMAT-Sonderinfo zum Transferieren von iiber 60
Problemprogrammen nurDM 6.90
TRANSMAT ist in Klrze auch fiir 5 144" Laufwerke lieferbar
(Vortex-Format).

Mehr Uber die hochwertige PRIDE UTILITIES-SOFTWARE er-
fahren Sie in unserem GRATISKATALOG.
Héndleranfragen erwiinscht!

ODDJOB (464/664/6128)

ODDJOB, ein Diskettendienstprogramm, das die vielen Még-
lichkeiten der 3" Diskettenstation kinderleicht handhaben
laBt.

ODDJOB KANN

1. In der Directory alles verandern und editieren.
Geloschte Files wieder "zurlickholen”.

Kopieren von Sektoren. ID's werden angezeigt.
Sektoren vollstandig auslesen und verdndern in HEX und
ASClIlinkl. EDITOR

5. Die Position eines Tracks/Sektors feststellen.

6. Diskettensoftware auf Kassette abspeichern.

7. Formatieren in DOPPELTER Geschwindigkeit.
8
9
1

B

Den BASIC-Listschutz aufheben.
. Die Laufgeschwindigkeit um 20% erhéhen.
0. DEUTSCHE ANLEITUNG u.v.a.m.

Ein MUSS fiir JEDEN 3” Floppy-User!!!

ODDJOB auf 3” Diskette nur DM 59.90

Wie immer TOPSOFTWARE zum »benutzerfreundlichen« Preis

Schneider CPC-Kassetten:

Schneider CPC 3” Disketten:

(464/664/6128) Standig Neuheiten (464/664/6128)

ZAXXON* DM 34.90 SPY VS SPY DM 47.90

Wintergames* DM 34.90 Spitfire 40* DM 47.90

HEXENKUCHE - Deutsch — DM 29.90 L The Rocky Horror Show” DM 47.90

CYRUS Il CHESS DM 36.90 CPC-Computer Dictionary Strangeloop* DM 47.90

Death Pit gm gggg 464/664/6128 (Nachfolger von Sorcery) %

ZORRO . i MM CYRUS Il CHESS DM 47,

Wit gm gg'gg (DAS Schneider SPRACHPROGRAMM) TASWORED B 56 a0

Beach Head II . Highway Encounter DM 49.90

Frankie goes to Hollywood" DM34.90 ¥ EINZIGARTIG am Softwaremarkt Logrds o?Midnight DM 49.90

IMPOSSIBLE MISSION® DM39.90 * Uber 20.000 fest gespeicherte ELITE — Deutsch — DM 69.90

HYPER SPORTS* DM 34.90 Vokabeln They sold a Million DM 69.90

Bruce Lee DM33.90 s Uber 10.000 Stichworter BRUCE LEE DM 59.90

SLAPSHOT gm glgg s Minimale Zugriffszeiten Slapshot DM 49.90

Sky Fox - indivi SORCERY PLUS DM 49.90

TORNADO LOW LEVEL DM 29.90 i fg:g:trf'gld'v'due" EHGEITERBAR Sold 2 Million DM 47.90
g durch Vokabeltrainer C ) )

SPY VS SPY DM 34.90 N die CPC und FI Speicher- Mit "*" gekennzeichnete Programme waren bei

Way of Exploding Fist DM3480 ¥ k:};?:zn; o a‘dg oppy-speiche Drucklegung noch nicht auf Lager.

YIE ARE KUNG FU DM 34.90

Match Day DM34.90 % Eine GROSSE Hilfe in SCHULE und Joyce PCW 8256

SABOTEUR! DM 39.90 Beruf Software:

CRITICAL MASS” I:D)m gggg # Eine echte Bereicherung lhrer Joyce-Business Pack I'Il;:‘ DM 199.90

Hacker . ider- (DAS Geschaftssoftware-Paket

haiin  SETERS Cotiesnig o Drasrenes

Starion DM 34.90 = @ Lagerverwaltung

D. Th. Decathlon DM 29.90 fohrung @ Fakturierung

D. Th. SUPERTEST DM29.90 * 3" und5.25" Diskette .

FIGHTER PILOT — Deutsch — DM 34.90 Schneider CPC Hardware:

Nightshade DM 34.90 dk’tronics 464 LIGHTPEN DM 99.90

ALIEN 8 DM34.90 ENGLISCH/DEUTSCH nur DM 69.90 ELECTRIC STUDIO

Nightlore DM34.90 DEUTSCH/ENGLISCH nur DM 69.90 LIGHTPEN DM 94.90

ELITE — Deutsch — gm gjgg AMX-GRAPHICS MAUS nur DM 249.90

The Neverendig Story . / LISCH (Nur solange Vorrat reicht!!!)

THEY SOLD A MILLION DM 34.90 EE;- EDI\!JE([EJEISS%HHIEEJII“E?JTSCH ADAPTER fiir zwei Joysticks DM 19.90

(Beach Head & Sabre Wulf & DM 119.90 ) R

Decathlon & Jet Set Willy) Ll : HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

The GOONIES® DM 34.90

Highway Encounter DM 34.90 SCHNELLVERSAND Die Preise haben nur Gliltigkeit bis zur néchsten Aus-

RAID!!! (over Moscow) DM 39.90 GRATIS-KATALOG gabe des CPC-Magazins!

Spitfire 40 DM 39.90 i h Samstal

Torbo Esprit DM39.90  24;Stunden-Bestellannahmedionst, aue e

Saboteur + Cambat Lynx DM 59.90 3 _ ‘

Turbo Esprit + Harrior Attack DM59.00 BeiBestellungen unter DM 70 werden DM :‘l{ kPodo!{\zlerpagck#ngkgnerechnel

Mit " gekennzeichnete Programme waren bei  Di€ Lieferung erfolgt per Nachnahme oder Vorkasse (Euro-Scheck).

Drucklegung noch nicht auf Lager.

Telefonische Bestellung und Beratung ist méglich!!!
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Liebe Leser,

bei unserer Fragebogenaktion
sind genau 4122 Antworten
eingegangen. Das ist wirklich
eine ganze Menge. Aber es hat
sich gelohnt: Wir werden uns
auf jeden Fall bemiUhen, alle
geduBerten Wunsche und Anre-
gungen zu beriUcksichtigen, so-
weit es uns mdglich ist.

Die Ergebnisse der Auswertung
finden Sie auf Seite 5.

In diesem Heft bringen wir zum ersten Mal den Tip
des Monats. Es ist der Mini-Monitor von Markus
Zietlow - sein Honorar: 500.- DM.

Stolze 1000.- Mark darf Christoph Dornheim ein-
stecken. Sein Programm Mathe-CPC ist echt spitze.
Aber keine Angst, es muB niemand das 7 Seiten
lange Listing ganz abtippen. Zum einen kann man
es bei uns in unserem Software-Service auf
Kassette bestellen, und zum anderen kann sich je-
der das aus dem Programm herauspicken, was ihm
gefallt. Wie das geht, erfahren Sie auf Seite 81.

Auch unser Logical hat bei vielen Lesern einge-
schlagen. Und weil wir unsere Knobelfreunde auch

in Zukunft nicht enttduschen wollen, gibt es das
Logical jetzt garantiert in jeder Ausgabe. Dazu
aber noch eine Bitte: Schicken Sie Ihre LOsung auf
jeden Fall separat auf einer Postkarte, das erspart
uns eine Menge Arbeit und Ihre Losung wird auf
keinen Fall vergessen.

In diesem Heft haben wir zum Thema "Grafik" einen
Schwerpunkt gebildet. Dazu finden Sie eine inter-
essante Zusammenstellung an Softwarereviews und
Listings.

Sicher haben Sie auch schon bemerkt, daB wir den
Heftumfang standig steigern. Mittlerweile sind wir
bei 104 Seiten angelangt. Damit wir uns auch weiter-
hin nach vorne orientieren kénnen, fordern wir Sie
auf, aktiv bei uns mitzuarbeiten. Mdglichkeiten

dazu gibt es genlgend.

Bleiben Sie mit uns am Ball - dann kann nichts

mehr schiefgehen.

Bis zum ndchsten Mal

T

Thomas Eberle, Chefredakteur

Matrixdrucker
RITEMAN-INFORUNNER

¥ Traktor und Einzelblatt

¥ 120 CPS — 9x9 Matrix

¥ 40/66/80/132 Zeichen pro Zeile

¥ Standard Centronics-
Schnittstelle

tr Epson-Kompatibel

alles fir nur DM 898.— inkl. MWSt.

VALCOM | - Die serielle
Schnittstelle fiir
Ihren CPC

¥ fiir DFU, Drucker/Plotter,
Rechner-Rechner-Kopplung

¥ fir MeB- und Labortechnik

% einfache Bedienung durch
ausfihrliches Handbuch

¥ 5 verschiedene Schnittstellen
fiir alle Anspriiche

¥ Einbauschnittstelle
fiir den CPC 664

Preisab DM 189.- bis DM 368.—-

¥ anschluBfertiges Komplett-
angebot (VALCOM | RS, datafon
s21d, MODEM |, Kabel)

fur nur DM 538.— inkl. MWSt.

Informationen zu diesen oder
unseren anderen Produkten
(Centronics DIN A3-Plotter,

5 1/4"-Floppy,...) erhalten Sie
unter folgender Adresse:

VALC Computer,
Peter Kohl, Waaggasse &,
8230 Bad Reichenhall
Telefon 08651 /66773

TAIFUN
BASIC-Compiler

CPC 464: DM 124,90

CPC 664/6128: DM 139,90
Das (iberlegene Programmiersystem fiir alle
CPC's (Kassette und Diskette) erméglicht
Ihnen leistungsfahige und effiziente Pro-
grammierweise. Uber den (noch wesentlich
leistungsschwacheren) Vorganger ISSCOM 1
schrieben die Fachmagazine:
CHIP (8/85):
"Bei ISSCOM 1 aus dem gleichen Hause
handelt es sich um eines der wohl wichtig-
sten Programme fiir den Schneider iiber-
haupt.”
Computer-Schau (7/85);
"ISSCOM 1 wendet sich an den Basic-Pro-
grammierer und zahlt wohl zu den wichtig-
sten Hilfsmitteln, denn .."

CHIP (1/86):

"Mit ISSCOM 1 steht ein leistungsfahiger
Compiler fiir den CPC 464 zur Verfigung, mit
dem es mdglich ist, BASIC-Programme en
ploc in die fiir Computer verstandliche
Maschinensprache zu tibersetzen...”

"Der Vorteil: Die Ausfiihrungsgeschwindig-
keit erhéht sich um den Faktor 20 bis 200.”
Eine Aufzdhlung der zusétzlichen Vorteile
von TAIFUN wiirde den Rahmen dieser An-
zeige bei weitem sprengen, denn er stellt nun
gleichzeitig noch eine sehr umfangreiche
BASIC-Befehlserweiterung (CIRCLE, FILL
etc.) dar.

Kostenlose Informationen iiber unser gesam-
tes Lieferspektrum und Bestellungen bei:

GERDES
Imperial SOFTware Systems
Heidegartenstrafie 36

D 5300 Bonn |
Tel.: 02 28 /25 24 74




4 INHALTSVERZEICHNIS

INHALTSVERZEICHNIS

RUBRIKEN

Vorwort 3
Fragebogenauswertung 5
News 6
Blcher 10
Der Schwarze Peter 36
Tip des Monats 71
Topprogramm des Monats 81
Handlerkarussell 90
Kleinanzeigen 91
Logical 96
Leserecke 98
Vorschau 101
SOFTWARE-REVIEWS: SPIELE

Daley Thompson’s Supertest 12
Wintersports 12
Yie are Kung Fu 13
Fighting Warrior 13
Matchday 14
Spy vs Spy 14
Codename Mat Il 15
Starion 15
SOFTWARE-REVIEWS: ANWENDERPROGRAMME

Wordstar 17
Tasword D 18
Quickword 19
Astro CPC 20
Easy-Reihe 22
Mega CAD 24
Profi Painter 26
BERICHTE

CeBit '86 30
Programme zum Einstecken 33
Teleheimarbeit 34
SERIEN

Floppy-Kurs (Teil 4) 38
Z 80-Assemblerkurs (Teil 4) 44
CP/M — die neue Perspektive (Teil 3) 48
Pascal-Kurs (Teil 3) 52
Z 80-Assemblertips (Teil 4) 56
Logo (Teil 2) 60
TIPS & TRICKS

Sieben auf einen Streich (Teil 4) 66
Taschenrechner 68
Fiir zwischendurch... 70
Periodensystem 74
Screener 75
Flags mit Sasem 76
Sasem-Nachlese 76
ANWENDERPROGRAMME ,
Mathe CPC 71
The Painter 77

Mit den heutigen technischen Mdéglichkeiten kann der Arbeitsplatz eines
Sachbearbeiters leicht in die Privatwohnung verlegt werden. In den USA
gibt es bereits weit Gber 100 000 elektronische Heimarbeitsplétze.

HAUP THENUE : § ToOLS: INKS PEN :
. . . e LS B S
MALEMN !Qijé?J_!fu é c;‘-é 5 &
HERKZEUG DREETECK 3 6
POLYGOM
SPEED LINLE
LIMTEM
PER STRAHLEN § SPEED: 1084
STIF I
LMK PUNKTE
SPRAY
LOESCHEN TEXT BITTE WAFHLEN
FUELLEM STE !
SAVE RADIERG
KOPIE
LOAD
ENDE JOYSTICK
STEUERUNG CURSOR,

Das Hauptmenli zeigt die Mdglichkeiten des Painter-Programms von An-
dreas Zallmann. Unser Listing finden Sie ab Seite 77 hier im Heft.

Mit dem Profi Painter von Data Becker kann der Anwender komfortabel
Computergrafiken und Konstruktionszeichnungen erstellen. In der Abbil-
dung sehen Sie eine Hardcopy zur Konstruktionszeichnung einer Ein-
spritzpumpe. '
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Puh — geschafft!

4122 Fragebogen gingen bei uns ein. Dafiir erst mal unseren
herzlichen Dank. Mit soviel hatten wir wahrlich nicht gerechnet.

Das gab eine Menge Arbeit, trotzdem, es hat sich gelohnt.

ber 40 Stunden waren wir mit Aus-

werten, Strichlisten Anlegen und
Eintippen beschaftigt. Wir wissen jetzt,
was Ihnen geféllt und was nicht, was Sie
wollen und was nicht. Sie konnen sicher
sein, daB3 wir uns alles zu Herzen neh-
men werden. Einige Erkenntnisse ka-
men fliir uns allerdings etwas Uberra-
schend. So informiert sich beispiels-
weise je ein Leser im Playboy und in den
St. Pauli Nachrichten iber das Neueste
aus der Computerszene. Mitbewerber,
die wir bisher véllig auBBer acht gelassen
hatten.

Héaufig wurde darum gebeten, dafl wir
die personlichen Daten nicht weiterrei-
chen. Das ist selbstverstandlich, wir
werden die Fragebogen nur fiir unsere
eigenen Belange verwenden.

vortex — der grofle Gewinner

Die Herren am Neckar werden sich
freuen. Zwar bevorzugen 58% schnei-
dereigene Peripheriegerdte, aber von
den verbleibenden 42% entschieden
sich Uiber die Halfte fiir die Firma vortex.
Dabei wurde nicht immer deutlich fiir
welches Produkt im einzelnen, jedoch
wurde das 5/4"-Laufwerk dieser Firma
beinahe von jedem 10ten namentlich ge-
nannt. Noch deutlicher viel das Urteil bei
den Speichererweiterungen aus: 93%
schworen auf vortex, auch wenn bei die-
sen doch hin und wieder leise Kritik und
Verbesserungsvorschldge zu horen
sind. Aber wie uns Herr Berger von vor-
tex versicherte, wird man alles daran-
setzen, alle Kunden zufriedenzustellen,

auch wenn das Telefon stdndig besetzt
ist. In Miinchen gibt es mittlerweile ei-
nen vortex-User-Club, der mit Hilfe der
Firma auftauchende Fragen und Pro-
bleme aus der Welt schaffen will. Wei-
tere Clubs dieser Art sind geplant.

Bei den Druckern gab es auch einen,
der die Nase ganz deutlich vorne hatte:
Epson, gefolgt von Star, Brother und Ri-
teman.

Jetzt wissen wir, was Sache ist!

95% finden die Texte versténdlich —
das ehrt uns. 87% wollen das CPC-Ma-
gazin regelmaBig lesen — das freut uns.
90% wollen mehr Hilfs- und Anwender-
programme — das spornt uns an. Da Sie
kein Blatt vor den Mund genommen ha-
ben, wissen wir jetzt, was wir besser
machen miissen. Unter vielen verschie-
denen Kritikpunkten seien einige her-
ausgegriffen, die besonders haufig ge-
nannt wurden - jeweils mit einem kur-
zen Kommentar der Redaktion.

Hoher Preis

Wir sind ein kleiner Verlag und wer-
den von keinem Hersteller gesponsert.
Die Kosten sind fiir einen kleinen Verlag
allerdings die gleichen wie fiir einen gro-
Ben. Immerhin liegen wir noch unter
dem durchschnittlichen Preis fiir Com-
puterzeitschriften.

Schlechte Papierqualitét

Mattes Papier und gléanzender Inhalt
ist besser als umgekehrt. Wir wollen
klein anfangen und uns steigern. Dal3 es

D_avon wollen
Sie mehr:

Test 17%

Listings 12,3%

Lehrgédnge 13,8%

Tips & Tricks 30,3%

Sonstiges 2,7%

Berichte 5,4%

Software-
Reviews 9,1%

Marktinfos 9,4%

auch anders geht, bewies gerade einer
unserer Mitbewerber.

Zu lange Listings

Im Hochstfall haben wir zwei Spiel-
programme im Heft. Der Rest der Li-
stings gehdrt zu den Tips und Tricks
oder zu den Kursen. Davon wollen im-
merhin 40% aller Leser in Zukunft mehr
im CPC-Magazin finden.

Etwas uniibersichtlich

Fiir alle, die es noch nicht durchschaut
haben, sei hier noch einmal die Reihen-
folge genannt, nach der sich unser
Layouter immer halt: Software-Reviews
— Berichte — Serien — Tips und Tricks —
Spielprogramme.

Was unsere Leser haben - was Sie
wollen

Der Wunschzettel vieler Leser ist sehr
lang. Eines gleich vorweg: Ein Drucker
muBte oder muB auf jeden Fall ins Haus.
Ein Viertel aller Computerbesitzer hat
schon einen neben dem Bildschirm ste-
hen. Jeder flinfte will sich noch einen an-
schaffen. Das ist verstdndlich, wenn
man weilB}, daB viele Anwender ihren
Schneider fliir anspruchsvolle Pro-
gramme und nicht nur fiir Spielereien
benutzen. Das ist auch daran abzulesen,
daB sich nur noch knapp 4% einen Joy-
stick besorgen wollen. Allerdings haben
auch schon 39% solch einen Freuden-
stab in der Schublade liegen.

Wenn die Modemfreunde ihre Dro-
hung wahrmachen, dann sieht die Post
rosigen Zeiten entgegen. Vielleicht ver-
zichtet sie auf eine Portoerhdhung,
wenn sie erfahrt, daB 10% aller CPC-Be-
sitzer einen Modemkauf in Betracht zie-
hen. Das gibt saftige Telefonrechnun-
gen.

Den Vorteil eines Diskettenlaufwer-
kes wollen insgesamt 36% nutzen.
Schon tber 19% besitzen ein 3"-Lauf-
werk. Das liegt wohl daran, daB beim
CPC 664 und 6128 ein solches integriert
ist. Wenn es sich aber um eine Neuan-
schaffung handelt, hat die 54" Floppy
einwandfrei die Nase vorne. Nicht ver-
wunderlich, wenn man an die Disketten-
preise denkt.

Mehr Platz im RAM wollen 14% aller
CPC-User. Soviele wollen sich namlich
eine Speichererweiterung einbauen.
2,6% sind schon stolzer Besitzer einer
solchen.



Suchen Sie einen Fehler
an lhrem Auto?

Wollen Sie mehr iiber
Autoreperaturen wissen!

- dann ist CAR CURE genau das
Richtige fiir Sie!!!

- CAR CURE enthalt 300 Diagnose-
maéglichkeiten!!!

- CAR CURE zeigt Ihnen 800 Fehler-
symptome!!!

- lokalisieren Sie die Fehlerquelle im
Dialog mit Ihrem Computer!!!

- entwickeln Sie sich mit CAR CURE
zum Kiz-Experten!!!

- 30-seitiges, bebildertes. deutsches
Handbuch!!!

SCHNEIDER CPC Cassette

42,50 DM incl.Mwst
SCHNEIDER CPC Discette

58,50 DM incl. Mwst
SPECTRUM 48KB

42,50 DM incl.Mwst

Bestellung an:

Distributor tiir Deutschland, Osterreich
und Schweiz:

UNICOM COMPUTERTECHNIK
Postiach 2104 05

4100 Duisburg 1

Tel. 0203/337383

SIREN

Software aus England

X-BASIC

58 neue Befehle fiir lhren CPC
464/664/6128

Kass. 49.50 DM/Disk. 65.50 DM

PRO-SPRITE

Die komplette SPRITE-OPERA-
TION fiir CPC 464/664/6128
Kass. 39.90 DM/Disk. 56.50 DM

TAPE MATE

Das neueste Kopierprogramm

fiir lhren CPC 664/6128
Disk. 41.50 DM

DISKON
Kopiert alles — auch headerlose
Programme fiir CPC 464/664/
6128

Disk. 59.90 DM

DISCOVERY

Tape to disc Kopierprogramm
fur CPC 464/664/6128

Kass. 49.— DM/Disk. 59.90 DM

TAPE UTILITY
Das Kopierprogramm nur flr
den CPC 464

Kass. 39.50 DM

Alle Preise inkl. MwSt. zzgl. Versandkosten

SIREN-SOFTWARE

Exklusiv-Distributor:

Unicom-Computertechnik
Pf. 2104 05, 4100 Duisburg 1,
= 0203/337383

6 NEWS

Muskeln fiir
Roboter

Die franzosische Firma Exa-
meca Monedi hat dem Roboter
Muskeln verliehen. Der Roboter-
Muskelfaserarm besteht aus
halb biegsamen und zusammen-
ziehbaren Elementen und &hnelt
in seiner Wirkungsweise weit-
gehend dem anatomischen Mus-
kelsystem. Die Zusammenzieh-
barkeit wird durch eine injizierte
Flussigkeit bewirkt, deren Druck
je nach gewlinschter Bewegung
reguliert werden kann. Der sog.
Myon-Roboterarm sei nicht nur
fiir Arbeiten in der Industrie ge-
dacht. Nach Angaben des Fran-
zgsischen Informationszen-
trums fiir Industrie und Technik
in Frankreich ist er auch fiir die
Rehabilitation von Behinderten
sehr niitzlich. Er kénne Arme
und Beine ersetzen. Der Behin-
derte selbst steuere die Bewe-
gung des Roboters, entweder
mit den gesunden GliedmaBen,
der Stimme oder einem Compu-
terprogramm.

Die Stadt aus
dem Computer

Luftbilder wvon Bauwerken
kénnen jetzt per Computer aus-
gewertet und sekundenschnell
in Ubersichtliche GrundriBzeich-
nungen und perspektivische
Darstellungen von Fassaden
umgesetzt werden. Diese von
Wissenschaftlern der Fachhoch-
schule Bochum und der Univer-
sitdt Dortmund entwickelte
Technik dient dazu, mégliche
Planungsalternativen anschau-
lich und wirklichkeitsnah auf-
zuzeigen. Damit soll die sog.
Photogrammetrie kiinftig Denk-
malspflege und Stadtplanung
erleichtern.

Expertensysteme
noch in den
Kinderschuhen

Die kommerzielle Entwick-
lung von Expertensystemen
steckt noch immer in den Kinder-
schuhen. Diese Ansicht vertritt
Mackintosh International. Bis
vor einem Jahr hat es demnach
nur eine handvoll groBerer Un-
ternehmen gegeben, die Exper-
tensysteme erfolgreich entwik-
kelt haben. Eine Mackintosh-

Studie, die am 8. und 9. Januar in
London vorgestellt wurde, er-
gab als Handicap fiir eine rasche
Marktentwicklung die Kluft zwi-
schen den Anwendern, die die
technologischen Méglichkeiten
nicht kennen, und den Herstel-
lern, die sich den Anforderungen
der Anwender nicht voll bewuBt
sind.

Weitere Ergebnisse: Die Nutz-
nieBer von Expertensystemen
werden in den nichsten finf
Jahren groBe Unternehmen sein,
die im Bereich der Verteidigung,
Computer, Finanzwesen und in
der Férderung von Ol und Mine-
ralstoffen tétig sind. AuBerdem:
Der Personalcomputer, dessen
Méglichkeiten fiir Expertensy-
steme zur Zeit noch sehr be-
grenzt sind, wird in den néch-
sten fliinf Jahren fiir die Anwen-
dung von derartigen Systemen
hauptsachlich eingesetzt wer-
den.

Der elektroni-
sche Diener

Das elektronische Hausperso-
nal ist der letzte Schrei der japa-
nischen Elektronikindustrie.
Kleine Computer sollen kiinftig
einen GroBteil der Hausarbeit er-
ledigen. Auf dem Stundenplan
stehen kiinftig u. a. das Einlas-
sen von Wasser bestimmter
Temperatur in die Badewanne
und die Zubereitung bestimmter
Mahlzeiten, berichtete kiirzlich
das in Minchen erscheinende
"Industriemagazin”. AuBerdem
kénne man per Telefonanruf
kontrollieren, ob Tiren abge-
schlossen und Herdplatten aus-
geschaltet sind. 1990 sollen der-
artige Anwendungen allein in
Japan einen Zwei-Milliarden-
Dollar-Mark darstellen.

Fabrik in der

Schachtel

Die wohl kleinste Fabrik der
Welt présentierte der japanische
Uhrenhersteller Citizen. Nur
zehn mal fiinf mal flinf Zentime-
ter maf die bei der International
Industrial Robot Show vorge-
stellte "Fabrik in der Schachtel”,
berichtete "Robotronic Age
Newsletter”.  Staubgeschiitzt
unter Glas montierte der Robo-
ter pausenlos. Als menschliche
Peripherie diente ein einziger
Arbeiter, der fiir die Zulieferung
von Teilen und Abholung ferti-
ger Uhren verantwortlich ist.

Staubschutzhiillen
aus Hartplastik

Mit einem ganz neuen Pro-
gramm an Staubschutzhiillen
und Druckertischen aus Hartpla-
stik bietet die Firma Media Plast
aus Dortmund seit kurzem eine
neue Alternative fiir den An-
wender von Home- und Perso-
nal-Computern. Oft drgert man
sich tuber verstaubte Tastaturen
und die daraus resultierende
Fehlfunktion des Computers.
Das ist jetzt vorbei. Mit den
neuen Staubschutzhauben wer-
den die Tastaturen und auch die
Peripheriegerdte wie Floppys
oder Drucker passgenau von der
Umwelt abgeschlossen. Das
wird durch eine duBerst genaue
Passform gewahrleistet, die
durch ein technisch hochentwik-
keltes Fertigungsverfahren er-
zielt wird.

Aus demselben Material wie
die Abdeckhauben werden auch
duBerst stabile und transpa-
rente Druckertische hergestellt,
die durch ihre Einfachheit und
Funktionalitdt bestechen.

Staubschutzhtillen fiir alle CPCs von Media Plast
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Vorsatzscheibe von Kontraflex

Entspiegelte
Bildschirm-
vorsatzscheiben

Noch immer sind stérende Re-
flexe und Blendungen auf der
Bildschirmoberflache eines der
Hauptprobleme bei der Gestal-
tung von Bildschirm-Arbeits-
platzen. Als optimale Losung
dieses Problems gilt allgemein
die Entspiegelung mittels eines
im Vakuum bedampften Glases,
ein Verfahren, das beispiels-
weise auch bei der Vergltung
von Objektiven oder Brillengla-
sern angewendet wird.

Mit der Vorsatzscheibe Kon-
traflex (Hersteller: Berliner Glas
KG, Weidenhalde 20, 7170
Schwibisch Hall) ist nun zum er-
sten Mal ein preiswertes Pro-
dukt lieferbar, das auf diese Lo-
sung zurtickgreift. Kontraflex ist
ein hochwertiges Grauglas (ent-
sprechend DIN 3140 und DIN
98197), das beidseitig mit einer
Mehrfachschicht-Entspiegelung
vergiitet ist. Dadurch werden
alle Umgebungsreflexe, verur-
sacht durch Leuchten, Fenster
und helle Flachen, wirkungsvoll
beseitigt. Das Grauglas redu-
ziert zudem die diffuse Reflexion
an der Oberflache der Phosphat-
schicht und erhoht so den Zei-
chenkontrast. Farbdarstellun-

gen werden nicht beeintrdach-
tigt.

Die Vorsatzscheiben sind fir
alle BildschirmgréBen erhéltlich
und kénnen auch nachtraglich
vom Benutzer selbst schnell und
problemlos angebracht werden.
Sie widerstehen allen in der Pra-
xis vorkommenden Beanspru-
chungen wie z. B. Fingerabdriik-
ken, SchweiB, Fett und Feuch-
tigkeit. Mit einem weichen Tuch
konnen die Scheiben unter Ver-

wendung aller handelsiiblichen
Fensterputzmittel gereinigt
werden.

Preis fiir

Das Microcomputer-System
EUMEL (Extendable Multi User
Microprocessors ELAN-System)
ist vom Bundesminister fir For-
schung und Technologie, Heinz
Riesenhuber, mit einem der
Technologie-Transfer-Preise
des Jahres 1985 ausgezeichnet
worden. Der Preis ist mit 15000
Mark dotiert. Das erweiterbare
Mehrplatzbetriebssystem  ha-
ben die Gesellschaft fir Mathe-
matik und Datenverarbeitung
(GMD) und die Universitéat Biele-
feld entwickelt. Es gehort, so die
Laudatio des Preiskomitees, zu
den originellsten Leistungen,
die auf dem Gebiet der System-

software in der Bundesrepublik
Deutschland erbracht wurden.
Nur ganz wenige Softwaresy-
steme dieser Komplexitdt und
Anwendungsbreite seien mit so
geringem Aufwand auf unter-
schiedliche Hardware-Architek-
turen iibertragbar.

Ein Beispiel: Eine erste Portie-
rung auf ein japanisches System
ist fertiggestellt. Ein Editor fiir
die japanische Kanji-Schrift mit
etwa 6000 Zeichen liegt eben-
falls bereits vor.

Klund TA

Die Triumph Adler AG, Niirn-
berg, macht sich Gedanken um
die Kiinstliche Intelligenz (KI).
TA arbeitet deshalb im Rahmen
des europdischen Forschungs-
projektes Esprit (European Stra-
tegic Program for Research in In-
formation Technology) am Pro-
jekt Acord mit. Ziel ist es, durch
Konstruktion eines sog. wis-
sensbasierten Systems einen
Dialog zwischen Mensch und
Computer unter Verwendung
von naturlicher Sprache und
Grafik zu fihren. Als erstes An-
wendungsgebiet wurden Ge-
schéftsberichte, Geschéftsmit-
teilungen und Geschéaftsgrafi-
ken ausgewahlt. Im Rahmen von
Acord soll dann ein Computersy-
stem entstehen, das geeignete
sprachliche Nachrichten noti-
genfalls automatisch grafisch
darstellen kann bzw. auch um-
gekehrt grafische Darstellungen
in natirliche Sprache fassen
kann.

Drucker flir
unterwegs

Hand-held-Computer schreien
geradezu nach portablen Druk-
kern. Eindeutige Schwachstelle
bislang: die Spannungsversor-
gung. Welcher Verkaufsfahrer
findet denn schon in seinem Lkw
eine Steckdose flir den Betrieb
eines Matrixdruckers? Toshiba
hat jetzt den PA-7255 auf den
Markt gebracht, der sich mit be-
liebigen Spannungen zwischen
9 und 36 Volt oder per Netzteil
betreiben 148t und bedeutend
kleiner als bisherige Geréte ist.
Der AnschluB an eine Autobatte-
rie oder Solarzellen ist ebenso
moglich wie stationarer Betrieb.
Alternativ kann er Normal- oder
Thermotransferpapier verarbei-
ten. Geschwindigkeit: 46 Zei-
chen pro Sek. bei zehn Zeichen
pro Zoll und einer Grafikauflo-
sung von bis zu 144 Punkten ho-
rizontal und 72 Punkten vertikal.
Gewicht: 2,2 Kilogramm.

Systemsoftware

bei Ihljem_ Handler

BZaeglaltial
MittelstraBe 61
4322 Sprockhdvel 2
#02339/7191

Wir haben unser Angebot er--
weitert: SIG/M User Group
NEU! Pico-Net U.G.

jetzt 34 Disketten 3" je DM 31.90
ausflhrlicher Katalog von
SIG/M oder Pico-Net, auf

3" Diskette je DM 30.-

Wordstar, dBase, Multiplan
(auchf.d. Joyce)je DM 199.—

Turbo Pascal 3.0 flir CPC inkl.
Graphikerweiterung auf 3"-Dis-

kette DM 285.—
Cobol-Compiler DM 129.—
Fortran-Compiler DM 129.—
Pilot-Interpreter DM 129.—
Basic-Interpreter DM 129.—
Edit-Editor DM 129.—-
C/80-Compiler DM 189.—

SIG/M User Group (f. CP/M),
jetzt 240 Disks 3”je DM 31.90
Ser Pack Schneider

3"-Disketten DM 59.-

Alle Preise inkl. MwSt.
Versand per Vorauskasse zuzlg|.
DM 5.- Versandkosten.

Info gegen DM 2.— in Briefmarken.
Handleranfragen erwinscht.

Holschuh - Disketten

2,8” Sharp/MSX, 3" Schneider-
Einstein, 8” BASF = auf An-
frage.

1! Achtung !!!
3,5” Atari 520/260 DM 6.82 inkl.
MwSt., 5,25” HC/PC. DM 2.26
inkl. MwSt., 10 Disketten 5,25”
HC/PC in Plastikbox (transpa-
rent o. farbig) DM 22.50. Preise
gelten ab 50 Stiick.

5,25” Diskettenkopien auf An-
frage.

-

Holschuh

~ Tapes

. Keltenstr. 67
6140 Bensheim
2 06251/62665

7

Diepholzer

Computer Versand

G. Frobieter, Fichten-

weg 10,2840 Diepholz
= 05441/2983

Schneider CPC 6128 color 1878.—

3”-Disketten St. 10.98
5,25"-Disketten St.ab 2.40
Diskettenbox DX 85,

abschlieBbar 30.-
Datenkassetten C15

(10er Pack) 15.~
Quickshot Il 19.90
Endlosetiketten (500 St.) 8.50
Software

Schneider/Commodore ab 8.90

Fordern Sie unsere Preisliste an!
Versand per NN o. Vorauskasse!




256-RAM Floppy .
(DK'Tronics) DM 379.—
Halbleiter-Floppy ohne mechanische Teile. Wird auf Port aufgesteckt
und kann als Laufwerk B oder C angesprochen werden.

VORTEX F1-S DM 1198.—
5,25" Laufwerk, 704 kB formatiert, jetzt mit neuem VDOS 2.0 Betriebs-
system. AuBerdem CP/M-fahig. AMSDOS-kompatibel.

VORTEX SP 64 DM 275.-

Speichererweiterung um 64 kB. Erweiterbar auf max. 512 kB mit
SPOOLER und RAM-Floppy.

256 kB-Erweiterung (nur in Verbindung mit SP 64) DM 125.—
SP64+256kB ................ DM 375.-
Erweiterung des CPC 464-Speichers um 256 kB.

AMX-MAUS .................. .. DM 249.-

Vom Keyboard unabhéngige Eingabe. Basic-Befehlserweiterung zu
neuer Men(i- und Windowtechnik. Mit AMX-ART Zeichenprogramm

LIGHTPEN o o e DM 85.—
SPRACHSYNTHESIZER DM 135.-
ANWENDERSOFTWARE Jump Jet DM 36.—
Etatcalc Haushaltsh. DM 49.— 50 GAMES DM 49.—
Tasword 464 DM 59~ Sorcery DM 35.—
Tasprint DM39.~  Battle for Midway =~ DM 48.—
Fig-Forth DM39.~ 3D Grand Prix DM 36.—
Basic-Compiler DM 69.— Spy versus Spy DM 34—
Zen-Assembler DM 69.— Easarstian DM 9.50
SPIELE Tripods DM 38.—
Macadam Bumper DM 35.— Pyjamarama DM 34—

Bestellen Sie gleich per Nachnahme oder fordern Sie unseére Liste CM2 mit wei-
teren Soft- und Hardwareangeboten an bei:

u Ku N z Soft- u. Hardwareversand
B

Junge Halden 3s 20
Tel. Bestellungen bis 20.00 Uhr: & 0721/4826 76

D-7500 Karlsruhe 41
KENNEN SIE
DIESES SYSTEM ?
Es lauft auch auf lhrem Schneider CPC!

MEGA-
CAD.

Das Grafiksystem
" der Superlative

DWINS WAL WRICOPY  NLLFL  sTaTés  D@R

e 640-200 Punkte Auflésung

e Super-komfortable Bedienung in PC-Qualitat

e Technische Zeichnungen, Schaltplane, Platinenlayouts, Bilder,
usw. konnen mit geringem Aufwand erstellt werden.

e Zeichnungen konnen geladen und gespeichert werden

e Problemloser Ausdruck mittels ,Hardcopy’ méglich

e Funktionen wie ,Spray’, ,Text’, ,Freihand-Zeichnen’,
Radieren’, ,Kreis’, ,Rechteck’, usw.

e Bedienung erfillt zu 100 % interaktiv, Hilfstexte
koénnen eingeblendet werden, daher keine
Spezialkenntnisse erforderlich

e Mehrere Demo-Grafiken enthalten

Ausfuhrliches deutsches Handbuch

e Die Lieferung erfolgt auf Kassette

Computertechnik
Z. Zaporowski
Vinckestr, 4
D—-5800 Hagen 1
Tel.: 02331/14344

RIESENAUSWAHL
an Hard- u. Software
fir CPC.

Héndleranfragen erwiinscht
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Die Optik im
Auge

Hoechst und Alcatel Thomson
Gigadisc (ATG) haben die be-
trdchtlichen Marktchancen fiir
optische Speichersysteme im
Auge. Eine Lizenzvereinbarung
sieht nach Angaben der Hoechst
AG den Aufbau einer Produk-
tionskapazitdt fiir die optischen
Speicherplatten von ATG und
deren Weiterentwicklung vor.
Hoechst wird die Produkte unter
eigenem Namen vermarkten.
Wegen ihrer hohen Kapazitat
werden optische Medien als die
Massenspeicher der Zukunft an-
gesehen. Auf eine Platte von 30
Zentimeter Durchmesser lassen
sich z. B. pro Seite etwa 500 000
DIN A4-Seiten Text speichern.
Hauptanwendungsgebiete wer-
den in der Bliroautomatisierung,
Informationsverteilung, den 6f-
fentlichen Bibliotheken, Daten-
banken und bei der Telefonaus-
kunft gesehen. Auch fiir die
elektronische Bildverarbeitung
in der Medizin, Astronomie und
bei Lehrmitteln sind optische
Speicher besonders geeignet.

Neue Maus im
Anmarsch

Von der Firma Reis-Ware kam
uns eine interessante Nachricht
auf den Tisch. Reis-Ware kiin-
digte an, daB sie fiir die CPC-
Computer in absehbarer Zeit
eine Maus komplett mit Soft-
ware auf den Markt bringen
wird. Und das alles fiir weniger
als 200~ DM. Mit Hilfe eines
Adapters kann diese Maus an
die Schneidercomputer ange-
schlossen werden. Ein entspre-
chender Test wird folgen, sobald
uns ein Exemplar vorliegt.

Deutscher
Superrechner

Eine nahezu unbegrenzte Re-
chenleistung soll der deutsche
Supercomputer haben, den
deutsche Wissenschaftler in Zu-
sammenarbeit mit der Industrie
entwickeln. Der Prototyp soll bis
1988 einsatzfahig sein. Bei dem
SUPRENUM (Superrechner fiir
numerische Anwendungen)
geht es nach Angaben des Pro-
jektleiters Prof. Ulrich Trotten-
berg von der Gesellschaft fiir
Mathematik und Datenverarbei-
tung (GMD) in Sankt Augustin
bei Bonn um den Aufbau eines

Gesamtsystems aus Hardware
sowie Grund- und numerischer
Anwendungssoftware.  Dabei
soll das sog. MIMD-Prinzip ange-
wendet werden, bei dem eine
Vielzahl von Prozessoren paral-
lel und kooperierend geschaltet
wird. In einem ersten Schritt
werden 256 Prozessoren auf
diese Weise zusammengebaut.

News

Wenn Sie vom CPC 464 auf ei-
nen groBeren Schneider umstei-
gen wollen, bietet sich jetzt eine
interessante Gelegenheit. Die
Firmen PiZie Data und Data Ber-
ger nehmen Ihren gebrauchten
Computer in Zahlung. So kann
ein Anfanger jetzt glinstig in die
Computerei einsteigen.

Computer sucht
Medikamente

In den vergangenen Jahrzehn-
ten waren die meisten Medika-
mente mehr oder weniger Zu-
fallsprodukte der Forschung.
Computerprogramme  suchen
heute gezielt nach neuen wirk-
samen Substanzen. Bei einem
Symposium der Medizinisch
Pharmazeutischen Studienge-
sellschaft hief es in Mainz dazu:
Es ist weder wissenschaftlich
noch Okonomisch vertretbar,
6000 synthetische Produkte her-
zustellen, um ein wirksames
Endprodukt zu finden. Mit Com-
putern hingegen kbnne syste-
matisch nach neuen Verbindun-
gen gesucht werden.

Apple in Honkong

Apple macht jetzt auch auf
asiatisch. Die Apple Computer
International Division in Cuper-
tino hat ihre 14. Auslandstoch-
tergesellschaft in Honkong
erdffnet. Von dort aus sollen die
Markte in Bangladesh, Burma,
China, Honkong, Indien, Indone-
sien, Korea, Malaysia, Pakistan,
Singapur und Taiwan betreut
werden.

Neues 3” Laufwerk

Von der Firma Media Plast
gibt es fiir den Joyce einen Mon-
tagesatz zum Einbau eines 3"
Laufwerkes mit 1,2 MB (160
Tracks). Es kann innerhalb 15
Minuten problemlos eingebaut
werden - Verkaufspreis ca.
590.—-DM.
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EIN DATA BECKER BUCH

Das sollte Inr erstes Buch zum CPC-6128
sein! CPC-6128 fiir Einsteiger ist eine sehr
leicht verstandliche Einflihrung in Hand-
habung und Einsatz des CPC-6128, die kei-
nerlei Vorkenntnisse voraussetzt, Dazu eine
Einflinrung in BASIC, wobei Sie eine kom-
plefte Adressenverwaltung erstellen, die
Sie anschlieBend nutzen kénnen. Unent-
behrlich fiir jeden CPC-6128 Einsteiger!
CPC-6128 filr Einsteiger, 215 Seiten,

DM 29,—
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CPC

TIPS & TRICKS

FINE FUMDGRUBE FUR BEN
CPC ANWENDER
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Rund um den CPC 464 viele Anregungen
und wichtige Hilfen! Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-Tokens, Anwendun-
gen der Windowtechnik und sehr vielen
interessanten Programmen bis zu einer
umfangreichen Dateiverwaltung, Sound-
editor, komfortablem Zeichengenerator und
kompletten Listings spannender Spiele bie-
tet dieses Buch eine Fiille von Méglichkei-
ten. Diese Tips kommen von DATA BECKER
Spezialisten!

CPC 464 Tips & Tricks, 271 Seiten,

DM 39,—

Alles Uber Floppyprogrammierung vom
Einsteiger bis zum Profi. Natlrlich mit aus-
flihrlicher Kommentierung der DOS-Routfi-
nen, einer duBerst komfortablen Dateiver-
waltung, einem hilfreichen Disk-Manager.
Dazu eine Fundgrube verschiedener Pro-
gramme und Hilfsroutinen, die das Buch
flr jeden Floppy-Anwender zur Pflichtiek-
tlire machen!

Das Floppy-Buch zum CPC, 353 Seiten,
DM 49,—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Speziell fir den Hobbyelekironiker, der
mehr aus seinem CPC machen mdchte!
Von niitzlichen Tips zur Platinenherstellung
{iber AdreBdecodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Programmier-
board und -Programmiernetzieil oder
Motorsteuerung fiir Gleich- und Schritt-
schaltmotoren werden machbare Erweite-
rungen ausflhrlich und praxisnah be-
schrieben. Am besten gleich anfangen!
CPC Hardware-Erweiterungen,

445 Seiten, DM 49,—
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EINE FUNOGRUBE FUR DEN
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Tips & Tricks fiir alle CPC Benutzer!
Menuegenerator, Maskengenerator, BASIC-
Befehlserweiterungen, Programmierhilfen
wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC aus
erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung, niifzliche Routinen des
BASIC-Interpreters, Beschleunigung von
Programmen, relokative Maschinenpro-
grammierung u.v.m. <

CPC Tips & Tricks Band 11, 250 Seiten,
DM 39,—

EIN DATA BECKER BUCH
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Endlich CP/M beherrschen! Von grundsdtz-
lichen Erkldrungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschufz oder ASCII, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Flr Fortgeschrittene: Fremde
Diskeftenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Dateien u.v.m. Dieses Buch ber(ick-
sichtigt die Versionen CP/M 2.2 und 3.0 fiir
Schneider 464, 664 und 6128.

Das CP/M-Trainingsbuch zum CPC,

260 Seiten, DM 49,—

R | i

BRUCKMANN - ENGLISTH 1
GERITS - STHGERS

- GPG
1664/6128

T
T EHEH

H

it

INTERN

EIN DATA BECKER BUCH || ‘

Ein MuB fir jeden, der sich professionell
mit dem CPC 664 oder dem CPC 6128
beschdftigt. Einfiihrung in das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
troller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schniftstellen. Mit
Disassembler und ausfihrlichen Kommen-
taren zu den Routinen von Inferpreter und
Betriebssystem. Ein Superbuch, wie alle
Titel der INTERN-Reihe!

CPC 664/6128 Intern, 456 Seiten,

DM 69,—
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DFU fir Jedermann mit dem CPC bietet
eine ausflihrliche und verstdndliche Ein-
fihrung in das Gebiet der Datenferntiber-
tragung: was ist DFU, BTX, DATEX, Mailbox,
alles (ber Modems und Koppler. Begriffs-
erkldrung: Originate, Answer, Half-Duplex
usw. eine serielle Schnittstelle am GPC,
RS-232/V.24 simuliert, Mailboxsoftware —
selbstgestrickt, Postbestimmungen u.v.m.
DF fiir Jedermann zum CPC,

303 Seiten, DM 39,—
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Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 ken-
nen und anwenden will, der findet hier
umfassende Information! Sie reicht vom
AdreBbereich des Prozessors iber
Betriebssystem und Interpreter bis hin zur
Einflihrung in die Maschinensprache. Dazu
Programmierhilfen, Routinen sowie reich-
lich Material zu den Themen Grafikfunk-
tionen, Massenspeicherung und Peri-
pherie, Tricks und Formeln in BASIC
und RAM-Pages!

Peeks & Pokes zum CPC,
180 Seiten, DM 29,—

‘ | EIN DATA BECKER BUCH

Von den Grundlagen der Maschinenspra-
cheprogrammierung iiber die Arbeitsweise
des Z80-Prozessors und einer genauen
Beschreibung seiner Befehle bis zur Benut-
zung von Systemroutinen ist alles ausfiinr-
lich und mit vielen Beispielen erkldrt. Im
Buch enthalten sind Assembler, Disassem-
bler, Einzelschritt-Simulator und Monitor als
komplefte Anwenderprogramme. So wird
der Einstieg in die Maschinensprache
leichtgemacht!

Das Maschinensprachebuch zum CPC

7 PASCAL

‘ EIN DATA BECKER BUCH

Eine beispielslose Sammiung von Tips und
Tricks, mit denen Sie alle Vorziige von
TURBO PASCAL erfolgreich nutzen kénnen.
Natdrlich mit vielen Anwendungen und
konkreten Programmierhilfen fir den opti-
malen Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelungenes
Buch, das reichlich Anregungen vermittelt
und damit zu einer wirklichen Fundgrube
flir jeden Anwender wird.

TURBO PASCAL Tips & Tricks, 243 Seiten,
DM 49,—

liber das groBe
Angebot inferes-
santer DATA BECKER Blcher
und Programme finden Sie im
neuen DATA BECKER KATALOG
Herbst ‘85, den wir
Ihnen gern kostenlos
zusenden.
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Schneider CPC
dBasell

Von G. Schnellhardt, S. Port
IWT Verlag

300 Seiten, DM 48,-

ISBN 3-88322-154-6

dBase II ist als komfortables
Datenverwaltungsprogramm
fiir die CPC Rechner mit Disket-
tenlaufwerk und Speichererwei-
terung erhaltlich. Es erlaubt ne-
ben allen denkbaren Manipula-
tionen an den zu verwaltenden
Datenbanken auch die Erstel-
lung von ganzen Programmen
zur Datenverwaltung. Dies ist
mdglich, weil dBase II {iber ei-
nen eingebauten Interpreter
ganze Befehlsfolgen aus einer
ASCII Datei abarbeiten kann. Da
die Beherrschung eines derart
komplexen Werkzeuges nicht
einfach ist, gibt es eine ganze
Palette von Bilichern, die sich mit
dem Themas dBase beschéafti-
gen. Eines davon ist das Buch
"Schneider CPC dBaseIl” von G.
Schnellhardt und S. Port, er-
schienen in der CPC-Serie des
IWT Verlages.

Auf dem Buchumschlag wird
dem Leser eine "leicht verstand-
liche Einfilhrung” versprochen,
die in der Art "einer program-
mierten Unterweisung aufge-
baut und dadurch auch fiir Da-
tenbank Einsteiger sehr gut ver-
standlich ist". Soweit also zum
Zweck dieses Buches. Inhaltlich
beginnen die Autoren mit der
Beschreibung der Installation
von dBase II auf dem CPC. Die-
ser Teil besteht zu 99 % aus den
unkommentierten Bildschirm-
ausdrucken einer solchen Instal-
lationsprozedur. Hier wéren
einige erlauternde Worte sicher-
lich nicht fehl am Platze, denn
man mochte schlieBlich wissen,
was man tut.

Im folgenden Kapitel werden
die Tastenbelegungen fir die

B Behweihert & Pory

verschiedenen Betriebsmodi
von dBase II erldutert. Schon an
dieser Stelle wird der Anfanger
eindeutig tberfordert, denn er
kann sich beispielsweise hoch-
stens merken, daB diese Infor-
mation an dieser Stelle steht. Ein
Ausprobieren, wie es eine pro-
grammierte Unterweisung hétte
anbieten miissen, ist nicht mdog-
lich.

Danach werden String-, Arith-
metik- und Logik-Operatoren
besprochen. Auch hier wieder
ein krasser Gliederungsfehler,
denn der Befehl, um Dateien zu
erzeugen, die man mit den an
dieser Stelle aufgefiihrten Bei-
spielen manipulieren soll, sowie
auch die Befehle, die mit den be-
sprochenen Operatoren arbei-
ten, kommen erst einige Kapitel
spater dran. Also wieder nichts
mit der sog. programmierten Un-
terweisung, ein Nachvollziechen
am Bildschirm ist wieder nicht
moglich. Dazu kommt noch eine
Sprache zum Einsatz, die wohl
eher in den Hérsaal flir Informa-
tikvorlesungen gehdrt, als in ein
Buch fiir Hobbyprogrammierer.
Hier ein Beispiel: "dBase II Da-
tenbankdateien bestehen aus
Strukturen und den diesen
Strukturen angepaBten Sdtzen.
Der Struktursatzist eine Darstel-
lung des Datenformats und der
GroBe der in dieser DBF-Datei
verwendeten Felder.” Da wen-
det sich der Anfanger (und nicht
nur der) mit Grausen.

Im folgenden werden dBase
Befehle mit Beispielen beschrie-
ben, jedoch in einer Reihenfolge,
die ein zligiges Erlernen unmdég-
lich macht. Dafiir kann man nun
wenigstens am Bildschirm mit-
arbeiten. Es werden viele Bei-
spiele angefiihrt, die jedoch nur
sparlich dokumentiert sind. Am
SchluB des Buches befindet sich
ein Ubungsteil, wo dem Leser
Aufgaben gestellt werden, an
denen er sein Wissen ausprobie-
ren kann. Es schlieBen sich Mu-
sterlésungen an, die wiederum
nicht dokumentiert sind.

Als Anhang ist dann noch ein
Register enthalten, das Ver-
weise zu den wichtigsten Stich-
wortern enthélt. Das gesamte
Buch umfaBt 320 Seiten, die auf
einem Textverarbeitungssy-
stem erstellt wurden. Daher ist
es auch von der Schrift her nicht
moglich, Textpassagen und
Bildschirmausdrucke oder Pro-
grammlistings optisch zu tren-
nen. Das gesamte Buch macht
den Eindruck, als ob es in groBer
Hast verfaBt worden wiére, nur
um vom grofien Kuchen des Ver-

kaufsrenners CPC noch schnell
ein paar Krimel zu erhaschen.

AbschlieBend bleibt nur zu sa-
gen, daB dieses Werk keinem
Anfianger zugemutet werden
sollte. Ein schrittweises Heran-
fihren an die Materie in einer
sinnvollen Reihenfolge nach
dem Schema: Erstellen einer Da-
tenbank, Manipulationen und
Arbeiten an Datenbanken, Er-
stellung von dBase-Program-
men und letztlich Sonderfunktio-
nen, Tips und Tricks, ist hier
nicht zu erkennen. Die vorhan-
dene Aufteilung nach Funk-
tionsgruppen hat zwar System,
zwingt jedoch gedanklich immer
wieder zu Spriingen, so daB ge-
rade ein Anfanger schnell den
Faden verliert. Fir dBase Profis
gibt es bessere Nachschlage-
werke.

H. P. Schwaneck

Adventures und
wie man sie auf
dem CPC 464
programmiert

Von Jorg Walkowiak
Verlag Data Becker
320 Seiten, DM 39,-
ISBN 3-89011-088-6

In der Regel beschrinkt sich
die Auseinandersetzung mit Ad-
ventures auf den Kauf und die
anschlieBende Losung eines sol-
chen Programms. Mit dem vor-
liegenden Buch erfahrt man da-
riiber weniger, dringt aber in an-
dere Bereiche der Abenteuer-
spiele vor, die einem normaler-
weise verschlossen bleiben.

Am Anfang steht natiirlich
eine kleine Entwicklungsge-
schichte der Adventures, ge-
folgt von einigen Voriiberlegun-
gen zur Realisierung solcher
Spiele. Dann geht es mitten in
die Praxis: Der Leser entwickelt
Schritt fiir Schritt sein erstes Ad-
venture und kann dabei am
Computer die neuen Programm-
teile eintippen: "Learning by
doing”, hervorragend in die Tat
umgesetzt, kann man da nur sa-
gen.

Weiterhin gefallen einige
kurze aber préazise Exkurse tiber
besondere Programmiertechni-
ken, die gerade angewandt wer-
den. Sicherlich ist es gut, wenn
die Stringbehandlung oder die
externe Datenspeicherung dem
Leser ins Gedéchtnis zurlickge-
rufen wird, doch mehr als eine
Wissensaufrischung kdnnen
diese an mehreren Stellen des
Buches eingeschobenen Stellen

leider nicht sein. Grundlegende
Programmierkenntnisse sollten
aber vorhanden sein, um den
verschiedenen Entwicklungen
folgen zu kénnen. Ist das erfiilit,
kann dies aber auch derjenige,
der noch keine eigenen Pro-
gramme geschrieben hat. Nach-
dem die einzelnen Schritte be-
sprochen und codiert wurden,
steht am Ende des Kapitels das
vollstdndige Listing des entwik-
kelten Adventures, und der Le-
ser war hautnah dabei.

Im nédchsten Abschnitt wird
das Ganze dann noch ein wenig
verfeinert. Fallen fiir den Spieler,
aber auch motivierende Ele-
mente werden eingebaut und
die Optionen zum Abspeichern
und Laden der Spielstdnde hin-
zugefligt. Dann endlich geht der
Autor auch auf die Grafikadven-
tures ein und prasentiert sogar
einen Grafik-Editor. Mit ihm kon-
nen auf einfache Weise hochauf-
l6sende Grafiken erzeugt wer-
den, die dem Benutzer dann als
fertige = Unterprogramme zur
Verfligung stehen. Unter Anlei-
tung des Buches kann man dann
mit Hilfe dieser Unterpro-
gramme sehr gute Grafikadven-
tures erstellen.

Aber auch derjenige, der nicht
bei jeder guten Idee seine
grauen Zellen iiberstrapazieren
will, kommt auf seine Kosten.
Der Autor prasentiert zwei Ent-
wicklungssysteme fiir eigene
Adventures. Das erste besteht
aus einem Editor, mit dem alle
relevanten Daten eingegeben
und dann abgespeichert wer-
den. Diese Datei wird in einen
Interpreter geladen, der die Ein-
gaben in seine Routinen einsetzt
und so das Spielen eines Adven-
tures mit verschiedenen Hand-
lungen erlaubt.

Bequemer und besser geht es
mit VENTUREFIX, dem zweiten
Adventuresystem. Im direkten
Dialog mit dem Anwender wer-
den die bendtigten Daten abge-
fragt, und das Programm er-
zeugt dann ein eigenstdndiges
Adventure in Basic. Eine feine
Sache fir Leute, die vor Ideen
iibersprudeln, mit dem Program-
mieren aber wenig am Hut ha-
ben. AuBer den Entwicklungssy-
stemen sind noch drei Adventu-
res abgedruckt, die nicht nur un-
terhalten, sondern auch eine
gute praktische Demonstration
aller erwahnten Techniken dar-
stellen.

Das Buch ist unentbehrlich flir
alle CPC Besitzer, die ihre eige-
nen Adventureideen in die Tat
umsetzen wollen. Ob eigene
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Programmierung oder Entwick-
lungssystem bleibt dabei freige-
stellt. Auf jeden Fall ist das Er-
gebnis nicht irgendein Adven-
ture, sondern ein Programm, das
man auch in seinen Einzelheiten
versteht. Bei reinen Spielern
muB man freilich sagen "Schu-
ster bleib bei Deinen Leisten”,
doch diese Reise in einen sehr
verlockenden Bereich der Ad-
ventures sollten sich nur voll-
kommene Programmierfeinde
entgehen lassen.

Thomas Tai

Das Modem-
buch zur DFU

Von Bruno und Manfred Hurth
220 Seiten, 19.80 DM,

Sybex Verlag

ISBN 3-88745-619-X

Dieses Buch bietet neben um-
fassenden Beschreibungen ver-
schiedener Komplexe der DFU
auch eine Fille von speziellen
Informationen, die zum Nach-
schlagen bei Bedarf gedacht
sind.

Im ersten Kapitel wird eine
umfassende Ubersicht der Da-
tenlibertragungsdienste der
Deutschen Bundespost gege-
ben. Datex-L, Datex-P oder auch
die Datentibertragung im ¢ffent-
lichen Fernsprechnetz werden
ebenso eingehend beschrieben,
wie das neueste Kind der DBP:
BTX. Eine Aufstellung der dabei
entstehenden Kosten und Ge-
biihren rundet das Kapitel ab.

Im zweiten Kapitel erklaren
die Autoren sehr ibersichtlich
die Hardwarevoraussetzungen,
die zur DFU notwendig sind. Ne-
ben Koppler und Modem wird
grindlich auf die V.24 Schnitt-
stelle eingegangen.

Die Dienste der Datex-P Mail-
boxen, der allgemeinen Mailbo-
xen sowie der Telebox der Post,
iiber die in einem eigenen Ab-
schnitt berichtet wird, werden
im dritten Kapitel kurz vorge-
stellt, erganzt durch ein Ubertra-
gungsprotokoll der Decates Box.

Im vierten und letzten Ab-
schnitt dieses 220 Seiten starken
Buches werden die Dienste von
Datenbanken sehr ausfiihrlich
erklart. Hier stehen auch viele
Anschriften, Uiber die man wei-
tere Informationen erhalt. Eine

Thr direkter Draht
zur Redaktion:
Telefon 07252/42948

Bruno Hurth
Manfred Hurth

Beschreibung von  Euronet
DIANE fehlt ebensowenig, wie
ein nach Sachgebieten geordne-
tes Datenbankverzeichnis.

Im Anhang des Buches finden
sich dann noch die Telefonnum-
mern der Pads, eine Ubersicht
der wichtigsten Mailboxen im
In- und Ausland sowie ein sehr
umfangreiches Lexikon zur DFU,
in dem praktisch alle DFU-Be-
griffe knapp aber sachlich er-
klart sind.

Fazit: Die Autoren vermitteln
alles Wissenswerte zum The-
menkreis der DFU, iiber den Zu-
griff auf Datenbanken sowie
zum Thema Mailboxen.

Frank Wolk

Der Schneider
CPC 6128

Von Jirgen Hiickstadt
Verlag Markt & Technik
270 Seiten, DM 46,-
ISBN 3-89090-192-1

Der Autor hat sich fir dieses
Buch drei Schwerpunkte ge-
setzt: Alles uber BASIC, CP/M
Plus und die relative Datenver-
waltung (so der Untertitel).

In den ersten 130 Seiten wen-
det sich der Autor mehr oder we-
niger an den Computereinstei-
ger. Neben der Handhabung des
CPC 6128 findet hier im wesent-
lichen eine Einfilhrung in das
Standard-BASIC statt. Wem die
Bedeutung von PRINT, INPUT,
DATA, READ, IF.., FOR... etc.
nicht geldufig ist, findet auf die-
sen Seiten eine gelungene Ein-
fiihrung in die Programmierspra-
che BASIC. Deutlich ist dem Stil
des Autoren anzumerken, daB er
Erfahrungen in Pascal hat. So ist
es auch nicht verwunderlich,
daB er detaillierter als andere auf
die Datentypen (Real, Integer
und Strings) und die Booleschen
Operatoren eingeht. Den Be-

reich der wissenschaftlichen
Funktionen (SIN, COS etc.) be-
handelt er an vielen kleinen,
aber einfachen Beispielen. Den
ersten Abschnitt des Buches be-
endet der Autor mit der Behand-
lung der Strings. Die verschiede-
nen Méglichkeiten zur Stringma-
nipulation, aber auch das Sortie-
ren von Listen und das Suchenin
sortierten Listen finden hier ih-
ren Platz.

Das anschlieBende Kapitel 6
behandelt die Funktion und
Handhabung der Diskettensta-
tion. Hier darf nattirlich die An-
wendung der sequentiellen Da-
tei nicht fehlen. Das Herzstlick
des Buches bildet eine Befehls-
erweiterung fiir den CPC 6128,
die der Autor im 7. Kapitel vor-
stellt. Diese ermdglicht im we-
sentlichen den relativen Zugriff
auf einen bestimmten Record ei-
ner Datei. Mit dieser Befehlser-
weiterung setzt der Autor die
sequentielle Adressendatei aus
dem Kapitel 6 in eine relative
um. Leider fehlt dabei die Mog-
lichkeit, auf einen beliebigen
Sektor der Diskette zuzugreifen.
Wie man die zweite Speicher-
bank als RAM-Floppy nutzen
kann, zeigt der Autor wieder an

Masid “lechnti

Alies iber BASIC® CR/M Plss Belative Ditoveneatiang
I Inkchevarstuichos Nackrchisgeonrk mit vialer
starewsastes

der Adressendatei, die er dies-
mal relativim RAM organisiert.

Die letzten 45 Seiten des Bu-
ches teilen sich die grafischen
und musikalischen Fahigkeiten
des CPC 6128 sowie die Mdglich-
keiten unter CP/M Plus. Diese
Punkte sind alle recht kurz gera-
ten und beschranken sich nur
auf das Wesentliche. Besonders
auffallig ist, daB der Autor nur
mit 15 Seiten auf das CP/M ein-
geht.

Das vorliegende Buch wendet
sich an den Computereinsteiger
bzw. den Umsteiger auf den CPC
6128. Die wesentlichen Starken
liegen hier in der guten Einfih-
rung in die Programmiersprache
BASIC aufdem CPC 6128. Gutist

auch die Behandlung der relati-
ven Datenorganisation geldst.
Etwas "dinn" wird es allerdings
bei der Behandlung der grafi-
schen und musikalischen Fahig-
keiten des CPC 6128. Obwohl
auf dem Umschlag besonders
auf das CP/M Plus hingewiesen
wird, ist dieser Punkt mehr als
unterreprasentiert und bietet
keine tieferen Einblicke

Manfred Walter Thoma

CPC Basic-
Programme

Von Liers

Verlag Data Becker
185 Seiten, DM 39,-
ISBN 3-89011-049-5

Mit diesem Buch hat Data Bek-
ker eine weitere Programm-
sammlung fiir den Schneider
CPC 464 auf den Markt ge-
bracht. Der Schwerpunkt liegt
eindeutig auf der Anwendungs-
seite, da nur wenige Spielpro-
gramme aufgenommen wurden.
Der Autor hat darauf verzichtet,
die einzelnen Programme aus-
flihrlich zu dokumentieren. Da-
filir ist jedem Listing eine kleine
Einleitung vorangestellt, die auf
Besonderheiten der Program-
mierung hinweist und erlautert,
was mit dem jeweiligen Pro-
gramm gemacht werden kann.
Dadurch kommt der Leser
schnell an sein Ziel, also an das
eingetippte Programm, hat aber
nur einen relativ bescheidenen
Lernerfolg (einmal abgesehen
von der Routine des Eintippens).

Folgende Programme sind in
dem Buch enthalten: Speicher 1-
5 (von Hexdump bis zu Tokenab-
speicherung), Grafikeditor,
Soundeditor, Texteditor, Deut-
sche Umlaute, Mathematikzei-
chensatz, Computerschrift, Er-
rormeldungen, Variablenrefe-
renzliste, Kalender, Datenver-
waltung, Sporttabellen, Kniffel,
Codeknacker, Reaktion, Zahlsy-
stemrechnen, Disassembler.

Wie man dieser Aufstellung
entnehmen kann, sind einige
durchaus nitzliche Programme
dabei. Allerdings sind es keine
einzigartigen Werke. Die mei-
sten Programme kann man auch
in Zeitschriften finden und zu-
sammentragen. Qualitativ sind
da kaum Unterschiede festzu-
stellen. Das Buch "CPC Basic-
Programme" ist demnach nur flir
User geeignet, die gerade anfan-
gen und moglichst schnell einige
Programme zur Verfligung ha-
ben wollen.

Rolf Knorre
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Daley
Thompson's
Supertest

Klar, daB Daley Thompson's Decath-
lon als eines der ersten Sportspiele gro-
Ben Erfolg haben muBte. Klar ist auch,
daB die Fortsetzung nicht lange auf sich
warten lassen wiirde. Weniger eindeu-
tig fallt dann aber die Aussage iiber die
Qualitat dieses Nachfolgers aus. LaBt
sich ein derartiger Erfolg t{iberhaupt
wiederholen?

Wenn wir uns Grafik und Sound be-
trachten, kénnen wir auf jeden Fall mit
"Ja" antworten. Dreistimmige Melodien
erfreuen das Ohr und auf dem Bild-
schirm spielen sich gar wundersame
Dinge ab. Lobenswert ist auch die Bild-
schirmaufteilung bei einigen Diszipli-
nen, wie z.B. beim ElfmeterschieBen
oder Skispringen. An der duBeren Auf-
machung kann man nicht herummek-
kern.

Wenden wir uns dem Spielverlauf zu.
Da alle Breitensportarten schon abge-
grast sind, tritt man bei diesem Spiel in
einigen auBergewdhnlichen Sportarten
an. Es ist ein wahrer "Super-Test", den
der Spieler bestreiten muBl. Wieder sind
Qualifikationsleistungen gesetzt, doch
das Versagen in einer Disziplin bedeutet
nicht den Weltuntergang oder gar den
Spielabbruch. Es stehen drei "Daleys”
zur Verfligung, die versagen diirfen.
Dann allerdings ist SchluB. So entfallen
die nervzermiirbenden Nichte vor dem
Computer, weil man wegen dem Versa-
gen in einer Disziplin die anderen nicht

zu sehen bekommt. Hier sind die Qualifi-
kationsleistungen keine Schikane, son-
dern Motivierung.

Die Sportarten heben das Niveau des
Spieles groBtenteils noch einmal an. Be-
sonders einfallsreich sind Elfmeter- und
PistolenschieBen sowie das Skisprin-
gen. Leider sacken Radfahren, Rudern
und Tauziehen noch unter den Durch-
schnitt, den Slalomfahren und Kunst-
sprung halten. Bei diesen Disziplinen ist
nur reines Hin- und Herrtitteln des Joy-
sticks gefragt, was flr ein gutes Sport-
spiel wohl nicht ausreicht.

Zusammenfassend kénnen wir von ei-
nem Programm sprechen, das durch
eine hervorragende grafische und aku-
stische Umsetzung teilweise origineller
Sportarten zu begeistern weiB. Aber
nicht alle Disziplinen haben den letzten
Schliff, ein empfehlenswertes Sportspiel
ist es dennoch. Spektakulédres darf nicht
erwartet werden, doch Althergebrach-
tes wurde noch einmal auf Hochglanz
poliert. Die néchste Politur freilich
wiirde miBlingen.

System: CPC 464
Hersteller: Ocean Software
Preis: ca. 39.-DM
Thomas Tai

Wintersports

Wenn ein Softwarehaus ein Sportpro-
gramm auf den Markt bringt, ist der
kommerzielle Erfolg fast sicher. So ver-
wundert es auch nicht, daB immer mehr
Programme dieser Art erscheinen, aller-
dings nicht immer auf dem Niveau, das
die Herzen héher schlagen laBt. Solch
ein neues Sportprogramm hat die engli-
sche Firma Electric Dreams Software
vorgestellt, das den Titel "Winter-
sports"” tragt. Es handelt sich dabei um
eine Sammlung von 8 verschiedenen
Wintersportarten, die sich wie folgt dar-
stellen:

1. Downhill/2. Slalom/3. Giant Slalom

Diese drei Spielarten gleichen einan-
der sehr, wobei die Unterschiede nur im
Detail liegen. Der Monitor zeigt 2 Fen-
ster, in denen die zu fahrende Strecke
und die Aussicht des Fahrers nach vorne
erkennbar ist. Der Spieler muB die ver-
schiedenen Abfahrten méglichst schnell
und fehlerfrei bewdltigen.

4. Ice Hockey

Die néchste Disziplin ist der Mann-
schaftssport Eishockey, den man hier
mit 2 Spielern oder gegen den Computer
ausfithren kann. Die Grafik zeigt einen
Teilausschnitt der Spielfliche sowie
eine Draufsicht auf das ganze Feld.
Spielzeit, Runden und Tore werden
ebenfalls angezeigt.

5. Speed Skating

Unter Speed Skating ist Eisschnellauf
zu verstehen. Auch hier kénnen wieder
2 Spieler gegeneinander antreten, was
die Freude am Spiel erheblich steigert.
Beide Spieler kdnnen die Laufgeschwin-
digkeit iiber die Tastatur steuern. Auf
dem Bildschirm sieht man die Laufer aus
zwei verschiedenen Blickwinkeln,

6. Ski Jumping

Dem Eindruck einer Fernsehiibertra-
gung vergleichbar ist die Grafik beim
Skispringen. Das linke Bild zeigt den
Blick von der Schanze ins Tal, das rechte
Bild den Flug des Springers. Die Schwie-
rigkeit in dieser Disziplin: Die Haltung
der Bretter muB standig korrigiert wer-
den, um ein optimales Ergebnis zu erzie-
len.

7. Bobsled

Die rasante SchuBfahrt in einem Bob
wird simuliert. Wie in der Realit4t wer-
den kleine Fehler beim Steuern sofort
mit einem Crash bestraft. Der Screen ist
mit den Slalombildern vergleichbar,
links der Blick nach vorne, rechts die zu
fahrende Strecke.

8. Biathlon

Biathlon ist eine Mischung aus Laufen
und SchieBen. Nachdem die erste Phase
iberwunden ist (der Ski-Langlauf), muf}
das Gewehr geladen werden. Eine hohe
Trefferquote kann das Gesamtergebnis
entscheidend verbessern.

Mit Ausnahme der ersten 3 Sportarten
missen alle anderen Disziplinen nach-

einander vom Band geladen werden, um
sie durchspielen zu kénnen. Die High
Scores der einzelnen Spiele lassen sich
in eine Tabelle eintragen, die jederzeit
abgerufen werden kann. Die Grafik ist
bei allen Programmteilen annehmbar,
doch leider hapert es manchmal bei den
Spielen selbst. So ist z.B. der Slalom-
block recht langweilig geraten, was
aber auch ein wenig Geschmackssache
ist. Insgesamt kann man "Winter-
sports” aber der guten Mittelklasse zu-
rechnen.

Hersteller: Electric Dreams Software
Preis: ca. 39.-DM
Rolf Knorre
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Yie are Kung Fu

Hier handelt es sich um ein weiteres
Spiel der Gattung Kampfsport. Wahl-
weise miissen ein oder zwei Spieler ver-
suchen, dem kleinen Oolong den Titel ei-

nes GroBmeisters zu verschaffen. Der
Weg dorthin ist hart, da acht Gegner be-
zwungen werden missen. Jeder der
Gegner hat eine Besonderheit vorzuwei-
sen. Mal sind es gefdhrliche Metall-
sterne, die auf Oolong geworfen wer-
den, mal wird er mit einem Schwert at-
tackiert. Der letzte Gegner ist der Kung
Fu Meister selbst, der an Technik und
Schnelligkeit kaum zu schlagen ist.

Dem Spieler stehen keinerlei Waffen
zur Verfilgung, wenn man einmal von
den Kung Fu Schldgen des kleinen Kerls
absieht. Die Bewegungsmaoglichkeiten
sind vielfaltig. Gesteuert wird liber die
Tastatur oder einen Joystick. Alle Rich-
tungen des Joysticks (8) werden in Be-
wegungen der Figur umgesetzt. Dazu
kommen noch 10 verschiedene Tritte
und Schldge, die in Verbindung mit dem
Feuerknopf ausgelost werden konnen.
Die Handhabung dieser insgesamt 18
verschiedenen Moglichkeiten erfordert
viel Ubung und Konzentration. Es ist
wirklich nicht einfach, im richtigen Mo-
ment den richtigen Schlag einzusetzen,

Ihr direkter
Draht zur
Redaktion:
207252/429 48

zumal sich die Gegner recht schnell be-
wegen. Erst wenn man alle Bewegun-
gen voll beherrscht, kann man Grofmei-
ster werden. Obwohl die Grafik in die-
sem Programm nicht umwerfend ist,
kann man Yie are Kung Fu doch empfeh-
len.

Hersteller:
Preis:

Imagine
ca. 30.-DM

Rolf Knorre

Fighting Warrior

Der Kassetteneinleger zu diesem Pro-
gramm liest sich wieder einmal wie ein
Roman: Wir befinden uns im alten Agyp-
ten mit seinen Legenden von Opferto-
ten, Kreaturen und Zauberwesen. Thre
Aufgabe ist es, die geliebte Prinzessin
Thaya zu retten. Sie wurde vom teufli-
schen Pharao gefangengenommen. Die
Prinzessin ist in einem Tempel einge-
schlossen und steht kurz davor, als Op-
fer fiir die Gétter lebendig begraben zu
werden. Nur mit einem Schwert bewaff-
net, miissen Sie viele Hindernisse und
Gefahren bewdltigen.

Der Schwerpunkt bei Fighting Warrior
ist der direkte Kampf mit dem Schwert,
vergleichbar mit den verschiedenen
Box- und Karate-Programmen. Man
kann seine Figur tiber die Tastatur oder
einen Joystick steuern und dabei fol-
gende Aktionen ausfihren: Springen,
Ducken, Zurlicktreten, Weitergehen,
Schlag oben, Schlag Mitte, Schlag unten.
Hat man seinen Gegner besiegt, erhalt
man dafiir Punkte und kann ein Stick
weitergehen, bevor der nachste Gegner

auftaucht. Dieser bietet in der Regel
mehr Kampfkraft auf als sein Vorgénger,
so dal} das Spiel nach und nach immer
schwieriger wird.

Neben den standigen Schwertduellen
hat der Spieler noch die Méglichkeit,
seine eigene Kampfkraft aufzubessern,
indem er die am Wegesrand liegenden
Gegenstande zerschlagt. Manchmal
kann man damit aber auch bdse reinfal-
len, da nicht nur Positives geschehen
kann. Bis zum Endkampf mit dem Pha-
rao ist es ein langer Weg, der einige
Ubung erfordert. Meiner Meinung nach
ist Fighting Warrior ein Spiel der Mittel-

klasse. Die Grafik ist nicht schlecht, aber
auch nicht Uiberragend. Wer sich eine
Weile intensiv mit dem Programm be-
schaftigt, wird ziemlich schnell ans Ziel
kommen.

Hersteller: Melbourne House
Preis: ca. 39.-DM
Rolf Knorre

Eprommer
Schneider
CPC 464/664

Universeller EPROM-Programmer 4003

¥ Programmiert alle gangigen EPROM-Typen ( z.B.: 2716,-32,
-64,-128,2508,-16,-32,-64..) B Voll meniigesteuerte Sofl-
ware auf Kasselle ® Kein Schallen, Stecken oder Lolen nolig ®
Programmierspannung wird im Gerat erzeugt B Verbindung zum
CPC aber Flachbandksbel und Interface-Karle B Gleichzeitiger
AnschluB der Floppy méglich B Rote und grine Leuchtdiode zur
Betriebs-Art-Anzeige ® Kompl mit 28 poligem Textool-Sockel

B Fertiggerit DM 289,50 B Bsusatz mit Anleilung DM 239,- m

EPROM
Karte
64 KByte

Die ideale Erganzung fur jeden CPC
B Wahlweise bestickbar mit 2 - 64 KByte EPROM-Kapazitit ®
Arbeilel mil den EPROM-Typen 2716,-32,-64,-128 B Durchge-
fuhrier Erweilerungsbus ( Floppy kompatibel ) B Autosterl von
BASIC- und/oder Assembler-Programmen ® Kompletl mit um-
fangreicher und komforlsbler Software ® GleichermaBen fur
Profis und Einsteiger geeignel ®

B Ferliggeral DM 249,50 ® Bausatz mit Anleitung DM 219,50 ®

Drucker fiir alle CPC

EEDY 100-80 SPEEDY 100-80 SPEDDY 100-80 SP

® 100 Zeichen pro Sekunde schnell ® FX80 kompatibel ® Bis zu
142 Zeichen pro Zeile ® Optionaler Druckerpuffer B Grafik-
fahig B Kein doppelter Zeilenvorschub ® Dirskl enschluBishig B
Internationale Zeichensitze ® Quies Preis-Leistungsverhalinis

® Kompl. mit deutschem und englischem Handbuch DM 739,- ®

Druckerkabel cpc 464/664 DM 35,- m CPC 5128 DM 45,-
Preise inkl. Mehrwerbsteuer. Alle Arlikel ab Lager lieferbar.

DOBBERTIN

INDUSTRIE-ELEKTRONIK
BrahmssiraBe 9, 6835 Bruhl, Tel: (06202) 71417
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Match Day

FuBballsimulationen gehoren zum
Standardrepertoire der meisten Pro-
grammsammlungen. Dabei wird diesem
Sport oft nicht gerade ein Gefallen ge-
tan, denn bisweilen sind diese Umset-
zungen des Ballspieles geradezu kata-
strophal. DaB dies bei Match Day nicht
der Fall ist, werden sich am ehesten die-
jenigen denken, welche die Spectrum-
version bereits kennen. Denn schon dort
handelte es sich um ein hervorragendes
Programm.

Fiir den Schneider wurde es noch et-
was aufgepédppelt, die Grafik und der
Sound verbessert. Match Day wurde
ganz einfach den erweiterten Moglich-
keiten des Computers angepaBt. Die
Spieler sehen wirklich gut aus (vermut-
lich Profis) und auch das Publikum
scheint recht fanatisch, einem AnstoB
steht also nichts mehr entgegen.

Im Spiel wird man durch die gute Ball-
beherrschung der Spieler Uberrascht,
die kurze, halbweite und weite Pisse in
acht Richtungen schlagen kénnen und
das Kopfballspiel beherrschen. AuBer-
dem missen Einwiirfe und EckschuB so-
wie die AbstoBe korrekt ausgefiihrt wer-
den, wobei einem wieder die verschie-
densten Variationsméglichkeiten zur
Verfligung stehen. Von wegen Einwurf
mit dem Ful3, wie das bei anderen Pro-
grammen so praktiziert wird.

Bei diesem BildschirmfuBball kann ein
Spieler gegen den wirklich schwer zu
schlagenden Partner, den Computer
spielen. Moéglich sind auch zwei Spieler
im direkten Duell oder ein bis acht Spie-
ler im "Match Day” (Turniermodus). Bei
weniger als acht Spielern werden dabei
die restlichen Mannschaften auf
Wunsch vom Computer geleitet.

Match Day bietet umfangreiche Még-
lichkeiten, das Programm seinen eige-
nen Vorstellungen anzupassen. Man
kann sagen, Match Day laBt eigentlich
keine Wiinsche offen. Der Verkaufsdi-
rektor der Herstellerfirma Ocean macht
auBerdem darauf aufmerksam, daB bei
Match Day die Spieler nicht, wie in Com-
modores vielgeriihmten Soccer Interna-
tional II Ublich, einfach durch ihre Geg-
ner hindurchlaufen kénnen.

Fazit: Ein hervorragendes Programm
mit sehr guter Grafik und Sound, das in
- keiner Softwaresammlung fehlen sollte.
Es bietet viel SpaB, wenn man alleine
spielen kann. (Der Computer erweist
sich bei etwas Praxis als nicht unschlag-
bar.) Zu zweit ergeben sich mit Sicher-
heit harte Spiele, und wenn sich viel-
leicht eine ganze Runde zusammenfin-
det, sind wahnwitzige und schweiBtrei-
bende "Match Days" gesichert.

Noch ein Tip: Da gibt es von Arctic
Computing Ltd. auch ein sogenanntes
FuBballspiel, Worldcup genannt, das wir
aus gesundheitlichen Griinden nicht
weiterempfehlen kénnen: Das Scrolling
geht dermafen =zittrig vor sich, daB
schwere Augenschiden zu befiirchten
sind. AuBerdem ist dieses Programm
sein Geld in keiner Hinsicht wert (weder
hinsichtlich Grafik, noch Sound, noch
Spielablauf, noch sonst irgendwie).

System: alle CPC-Computer
Hersteller: Ocean
Preis: ca. 35— DM

Anton Spitzer

Spy vs Spy

Um 1960 herum erschien in dem ame-
rikanischen Nonsens-Magazin MAD (Al-
fred E. Neumann!) die erste Geschichte
von "Spion & Spion”. In diesen Kurzco-
mics bekdmpfen sich ein schwarzer und
ein weiBler Spion stellvertretend fiir die
ganze Welt auf méglichst heimtiickische
Weise. Bis heute haben diese Kampfe
kein Ende gefunden. Man muB diese
MAD-Geschichten aber nicht kennen,
um an dem neuen Programm von Be-
yond Software Gefallen zu finden.

Hier haben die Programmierer wieder
einmal Adventure-Elemente in ein Ac-
tion-Programm eingebaut und dabei
eine neue Technik eingesetzt, die auf
den Namen "Simulvision” getauft
wurde. Hinter dieser Bezeichnung ver-
birgt sich eine besondere Méglichkeit
der Window-Technik, die simultanes
Spielen erlaubt. Die nutzbare Fldche des
Monitorbildes wird dazu in zwei Win-
dows unterteilt. In diesen Fenstern sind
voneinander unabhédngig Handlungen
moglich. Bei Spy vs Spy geht es um eine
auslandische Botschaft, in welche die
beiden Spione eingedrungen sind. Beide
sind auf der Suche nach einer streng ge-
heimen Aktentasche, die gestohlen
werden soll.

Beim Start des Programms befinden
sich beide Spione in dem Raum der obe-
ren Bildhéalfte. Die Suche kann nun be-
ginnen. In jedem der vielen Rdume der
Botschaft befinden sich verschiedene
Gegenstande wie z.B. Bilder, Tische

und Schrénke etc. Die geheime Aktenta-
sche kann liberall verborgen sein. Ginge
es aber nur um die Tasche, ware die Auf-
gabe schnell gelost. Fiir eine spéitere
Flucht miissen deshalb weitere Dinge
aufgespiirt werden. Ohne einen Schliis-
sel, Geld, einen PaB und den Geheim-
plan kann aber keiner der Spione die
Botschaft verlassen.

Kommen wir nun zurtlick auf die Simul-
vision. Diese Technik gibt dem Spiel erst
die richtige Wiirze und bringt auch den
MAD-Touch hinein. Beide Spione bzw.
die Spieler kdénnen nicht nur suchen,
sondern auch deponieren. Verschiedene
Waffen kénnen so unabhéingig vonein-
ander versteckt werden. Im Spiel l14uft
das so ab: Befindet sich der weiBe Spion
z.B. in einem Raum, den er schon durch-
sucht hat, kann er hinter einem Bild eine
Bombe anbringen, die fiir die Spieler da-
nach unsichtbar ist. Untersucht der
schwarze Spion spater dieses Bild, ex-
plodiert die Bombe und aus dem Spion
wird ein kleiner Engel, der himmelwarts
schwebt.

Fir die meisten Waffen gibt es auch
Abwehrmittel, die allerdings erst gefun-
den werden miissen. Hat ein Spion alle
bendtigten Gegenstdnde gefunden,
kann er die Botschaft verlassen und mit
einem Flugzeug die Flucht antreten. Die
Runde ist dann beendet. Neben den di-
versen Fallen, die einer dem anderen
stellen kann, ist auch ein direkter Faust-
kampf moglich. Besonders hilfreich bei
allen Aktionen ist ein Gerat mit der Be-
zeichnung "Trapulator”, das jedem
Spieler sténdig zur Verfligung steht.
Dort wird angezeigt, welche Gegen-
stdnde man bereits gefunden hat, wel-
che Waffen zur Verfligung stehen und
wieviel Zeit vergangen ist.

Beyond Software hat mit Spy vs Spy
ein wirklich vergniigliches Programm
auf den Markt gebracht. Am meisten
SpaB macht die Sache, wenn man einen
menschlichen Mitspieler hat. Da man
verschiedene Schwierigkeitsstufen an-
wéhlen kann, bleibt das Spiel lange
spannend und darf eigentlich in keiner
Programmsammlung fehlen.

Hersteller: Beyond Software
Preis: ca. 40.- DM
Rolf Knorre
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Codename Mat II

Science Fiction-Spiele waren als Com-
putersimulation schon immer gefragt
und dabei wird es wohl auch bleiben.
Codename Mat, ein Programm dieser
Gattung, ist auf dem Softwaremarkt
schon lange bekannt, allerdings nur fiir
andere Computertypen. Mit dem Titel-
zusatz "II" wurde dieses Programm nun
auch den Besitzern der Schneider CPC
464/664-Computer zugéanglich gemacht.

Die Spielidee ist nicht neu, wurde von
den Domark-Programmieren aber gut
umgesetzt. Es geht wie so oft um die
Rettung der Erde. Der Spieler wird zu
Mat, dem Pilot des Raumschiffs Centu-
rion. Von diesem Raumschiff sieht der
Spieler allerdings nur die Instrumenten-
tafel und die beiden Laserkanonen. Der
Rest des Bildschirms bietet einen Aus-
blick in das CPC-Weltall. Aus der Tiefe
dieses Alls kommen nun die Gegner, die
abgeschossen werden miissen. Man
wird Codename Mat II aber nicht ge-
recht, wenn man es als reines SchieB-
spiel abtun wiirde. Eine erhebliche Por-
tion Taktik gehort auch dazu. Allein die

Vielzahl der einzusetzenden Instru-
mente fordert vom Spieler mehr als nur
einen schnellen Finger. Hier eine Aus-
wahl der Moglichkeiten: Schutzschild,
Warp-Antrieb, Sicherheitsmechanis-
mus, Kampfcomputer, Plasma- oder La-
serwaffen, Schadensreport, Raumkarte
usw. Jede Option kann an- und ausge-
schaltet werden.

Weiterhin gibt es die Mdglichkeit, das
Spiel kurzzeitig anzuhalten oder auch
abzuspeichern. Nach jeder Angreifer-
welle kann der Spieler sein Schiff repa-
rieren, um die nichsten Runden erfolg-
reich durchzustehen. Ein eigentliches
Ende gibt es in diesem Programm nicht,

nur der High Score zdhlt. So ist es auch
etwas schwierig, Codename Mat II ein-
zustufen. Die Nur-High Score-Jager be-
notigen in der Regel nicht die Mdglich-
keiten, die hier geboten werden. Und
auf der anderen Seite ist der Anspruch
des Programms nicht hoch genug, um
auch andere Spieler zu begeistern.
Bleibt also nur eine Empfehlung: Ante-
sten!

Hersteller: Domark
Preis: ca. 30-DM
Rolf Knorre
L]
Starion

Sie kommen gerade von der Welt-
raum-Akademie, wo Sie als bester Schii-
ler auserwahlt wurden, das erste Zeit-
schiff der Welt, S. S. Stardate, zu lber-
nehmen. Ihr Name ist Starion, wir
schreiben das Jahre 2010. Eindringlinge
habenim ganzen Universumin verschie-
denen Zeitzonen schreckliche Verwii-
stungen angerichtet. Ihre Aufgabeist es
nun, mit dem kampfstarken Raumschiff
Stardate Zeitreisen vorzunehmen und
die Eindringlinge zu vernichten.

Nach beendetem Ladevorgang mel-
det sich Starion mit dem Hauptmend,
iber das ausgewahlt werden kann, ob
ein oder zwei Personen spielen wollen.
Auch die Tastenbelegung kann hier neu
definiert werden. Option 4 startet ein
Demo, das sich jeder ansehen sollte. In
diesem Demo wird die 3D-Vektorgrafik
vorgefiithrt. Was der Programmierer Da-
vid Webb da geleistet hat, ist einfach
toll. Die dreidimensionale Darstellung
der iiber den Bildschirm fliegenden Ob-
jekte hat so noch niemand auf einem
Schneider-Computer realisiert.

Nun zum Spiel: 243 verschiedene Zeit-
zonen sind vorhanden, aus denen der
Spieler eine auswahlen kann. Ist dies ge-
schehen, startet das Abenteuer im All
Auf dem Bildschirm werden einige Kon-
trollgeréte sowie der Ausblick ins Welt-
all dargestellt. Man kann tiber die Tasta-

tur oder einen Joystick ein Fadenkreuz:

steuern und seinen Laser bedienen.
Dann gilt es, die auftauchenden Objekte
abzuschieBen, was nicht einfach ist, da
alles sehr schnell geht. Die Ladung der
gegnerischen Raumschiffe wird bei der
Vernichtung im Raum verteilt, und nach
einiger Zeit bildet sich daraus ein Buch-
stabe, der aufgefangen werden mubB.
Am Kontrollbord kann der Spieler dann
ablesen, wieviele Buchstaben in dieser
Zeitzone bendtigt werden.

Hat man die richtige Anzahl einge-
sammelt, wird das Programm kurz un-
terbrochen und eine Computermeldung
erscheint, die besagt, daB man die Buch-
staben nun in eine Reihenfolge bringen
muB, die einen Begriff ergibt. Danach

muB der Spieler ein Zeitloch anfliegen
und durchqueren. Es erscheint wieder
die Karte mit den verschiedenen Zeitzo-
nen. Gewahlt werden muf3 nun die Zeit-
zone, die in etwa der aktuellen Fracht
entspricht (Fracht = das gesammelte
Wort). Hat man sich entschieden, geht
die Reise weiter. Jetzt muB die Erde an-
geflogen werden. Dort wird untersucht,
ob die Fracht gebraucht wird. Ist das der
Fall, bekommt man zusétzliche Tank-
und Sauerstoff-Fiillungen, um den néch-
sten Kampf ausfihren zu kénnen. An-
dernfalls wird weitergekdmpft, bis das
nachste Zeitloch auftaucht.

Dieser Vorgang wiederholt sich so
lange, bis man 9 Etappen der zu Anfang
gewdhlten Zeitzone erfolgreich hinter
sich gebracht hat. Aus den jetzt vorhan-
denen 9 Wortern kann dann ein PaBwort
gebildet werden, mit dem der Eingang
zur nichsten Zeitzone mdglich wird. Bis
zum volligen AbschluB3 des Spiels mus-
sen die 243 Zonen bewaltigt werden, um
den Titel Creator zu erhalten. Da das
sehr lange dauern kann, besteht die
Moéglichkeit, den Spielstand abzuspei-
chern und das Spiel zu einem spéateren
Zeitpunkt fortzusetzen.

Starion ist ein packendes Actionspiel,
bei dem im Gegensatz zu den meisten
anderen Programmen auch der Kopf mit-
arbeiten muB. Verbunden mit der ein-
maligen 3D-Grafik ist es ein Programm,
das bei uns sicher schon bald ein Renner
werden wird (in England schon gesche-
hen).

System: CPC 464
Hersteller: Melbourne House
Preis: ca. 35.-DM
Rolf Knorre
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Abo-Bestellschein

lch méchte das CPC-Magazin in Zukunft regelméBig zuge-
schickt bekommen . Meine Abo-Bestellung gilt ab der néch-
sten Ausgabe. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und kann
bis spatestens 4 Wochen vor Aboende wieder gekiindigt wer-
den. Der Abonnementspreis betrdgt 66.— DM einschlieBlich
Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fiir Bestellungen aus
dem européischen Ausland wird es aber nur ein wenig teurer:
Hier kostet das Abo 75.— DM.

L Ich wiinsche ein Jahresabo mit 12 Ausgaben
0 leh wiinsche ein Halbjahresabo mit 8 Ausgaben zum
halben Preis (33.— DM/37.50 DM)

Name/Vorname
i oo s e e S ees e piE s
Ich bezahle wie folgt: Ich bestelle ab Ausgabe:

[0 Scheck liegt bei
[0 Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe
Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb 8 Tagen wi-
derrufen kann und bestatige dies mit meiner Unterschrift. (Die-
ses Widerrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben.)

5 um,fum é;:s-c‘h'r].ff ...............................................

Diesen Bestellschein ausschneiden oder fotokopieren und an das CPC-Maga-
zin, Postfach 1640, 7518 Bretten schicken.

cMagazin

Fiir alle Schneider Computer
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Wordstar — DAS Text-
verarbeitungsprogramm

Von Markt + Technik seit einigen Wochen auf dem Markt.

ORDSTAR ist ein Begriff, wenn es

um PCs geht. Nun auch fiir den
CPC erhaltlich, liegt es in jedermanns
Munde. Doch wer bisher von solchen
Profiprogrammen nur traumen konnte,
der fragt sich jetzt: Was kann ich mit
solch einem Programm uberhaupt an-
fangen?

WordStar 3.0 ist ein Musterbeispiel fiir
mentigesteuerte Bedienerfiihrung.
Diese erfolgt zeitabhédngig, d. h., man
waéhlt ein Menii an und weil schon, was
man in diesem Meni ausfiihren will. Es
kann dann gleich das entsprechende
Kommando gegeben werden, welches
sofort ausgeflihrt wird. Erfolgt nach ei-
ner bestimmten Zeit kein Kommando,
erscheint das gewahlte Menil auf dem
Bildschirm.

Laut Handbuch ist WordStar ein Text-
verarbeitungsprogramm der internatio-
nalen Spitzenklasse (manche sprechen
vom Cadillac der Textverarbeitung) und
fiir die Schneider Computer bereits fer-
tig angepaBt. Diese Anpassung ist sehr
wichtig, wenn man die Vielzahl der ein-
setzbaren PCs und nun auch HCs be-
riicksichtigt. Vor allem aber braucht sich
der Anwender nicht mit systemeigenen
Details auseinanderzusetzen. Diskette
ins Laufwerk und auf geht's. Besondere
Wiinsche lassen sich jedoch noch reali-
sieren. WordStar 3.0 ist lieferbar auf 3"
und 5 1/4" Disketten. Unterschieden
wird auch zwischen CPC 464/664 und
dem CPC 6128. Achten Sie darauf, falls
das Programm fiir Sie bestellt werden
muB.

209 KByte Programm

Geliefert wird die Diskette mit ca. 209
kByte Programm und einem 3 cm dicken
DIN A5 Handbuch! Dieses besteht aus
der allgemeinen Information, dem Be-
nutzerhandbuch, dem Installations-
handbuch (nur fiir spezielle Anforderun-
gen) und dem Benutzerhandbuch fir
MailMerge.

Das Wichtigste ist die Einleitung.
Diese sagt genau aus, wie man eine Ar-
beitsdiskette erstellt und wie WordStar
mit dieser Arbeitsdiskette gestartet
wird. Es werden 1 und 2 Laufwerke in 3"
und 5 1/4" beriicksichtigt. Eine Spei-
chererweiterung flir den CPC 464/664

Marki&Rechnik
Schneider CPCG
Software

gem
MicroPra

WordStar 30

mit MailMerge fiirden
Schneider CPC 464/664

3" Schneider-Format

ware angebracht, ist aber nicht unbe-
dingt erforderlich. Ohne Erweiterung
sind allerdings Blockverschiebe-Opera-
tionen nur bedingt méglich (nur zeilen-
weise) und das gleichzeitige Bearbeiten
und Drucken eines Textes (Simultan-
druck) iiberhaupt nicht.

WordStar unterstiitzt mehrere Lauf-
werke, eines reicht aber aus. Bei zwei
oder mehr Laufwerken ergibt sich der
Vorteil, daB die komplette Disketten-
seite fiir Dateien zur Verfligung steht.
Auf der Arbeitsdiskette bleiben nur ca.
60 kByte frei. Fiir reinen Text ist es aber
noch weniger, da WordStar Backup-Ko-
pien und Arbeitsdateien erstellt. Ein
Wechseln der Diskette ist wahrend der
Bearbeitung nicht moglich, lediglich bei
der Anzeige des Startmeniis kann ein
Wechsel ohne Control C erfolgen. Es ist
also nicht notwendig, auf die CP/M
Ebene zu schalten. :

Mit deutscher
DIN-Tastatur

Nach der Erstellung einer Arbeitsdis-
kette und dem Kopieren der empfohle-
nen Programme kann durch das mitge-
lieferte Programm CONFIG.COM die Ta-
staturbelegung gewahlt werden. Mog-
lich ist die Wahl zwischen DIN/ASCII
Zeichensatz mit deutschen Umlauten.

Diese Einstellung bleibt solange erhal-
ten, bis sie durch CONFIG.COM wieder
geandert wird. WordStar kann nun mit
>WS gestartet werden. Etwas Ubung
mit WS ist angebracht, da es sehr viele
und umfangreiche Befehle gibt. Um-
fangreich nicht in Bezug auf die Ein-
gabe, sondern bezogen auf die Durch-
fiihrung der Befehle.

Mit der Hilfestufe 3 (alle Erklarungen
und die meisten Befehle werden ange-
zeigt) 148t sich sehr gut arbeiten, aller-
dings steht nur die Halfte des Bildschir-
mes fir die Eingabe zur Verfligung. Mit
fortgeschrittener Beherrschung der Be-
fehle konnen unterschiedliche Hilfsstu-
fen angewahlt werden. Bei der Hilfs-
stufe 0 ist der gesamte Bildschirm, so-
fern die Formatzeile ausgeschaltet wird,
flir die Eingabe frei. Die Statuszeile
bleibt immer eingeblendet. Sie zeigt die
wichtigsten Infos fiir den Text an, wie
Textname, Zeile, Spalte und Angaben
uber die Textgestaltung.

Die Eingabe von Text kann ohne <EN-
TER> erfolgen, der Wortumbruch er-
folgt automatisch. Dieser muB aber ein-
geschaltet sein. Dadurch kann der Text
hintereinander eingegeben werden und
nach der Fertigstellung wird er so bear-
beitet, wie man ihn darstellen mochte.
Dazu gibt es Befehle wie: linken/rech-
ten Rand setzen, Zeile/Abstand forma-
tieren, Trenn-Hilfe EIN oder AUS, Zei-
lenabstand &ndern, Blocksatz/Flatter-
satz und vieles mehr. Anderungen im
Text konnen wie bei einem Full-Screen
Editor durchgefiihrit werden. Hierbei

Tabulatoren

lassen sich Zeichen einfligen oder iiber-
schreiben.

Eine weitere Moglichkeit besteht in
der Bearbeitung von Programmen. Nor-
maler Text wird bei WordStar als Datei
behandelt. Bei Programmen &ndert sich
die Anzeige der Statuszeile und die Be- .
arbeitung einer Programm-Datei wird
eingeleitet. Nun kann auch in Assem-
bler oder in Basic-Programmen der Full-
Screen Editor genutzt werden. Ein Pro-
gramm laBt sich so recht gut iberarbei-
ten.

Die Erstellung von Tabellen durch die
Anwendung der Tabulatoren ist eine



18 ANWENDERSOFTWARE

weitere sinnvolle Anwendung von
WordStar. Dies ist auch innerhalb eines
Textes moglich.

WordStar 3.0 wartet gegeniiber ilte-
ren Versionen mit neuen Befehlen auf.
Das Herausragendste ist das horizon-
tale Scrollen des Textes bei Zeilen, die
langer als 80 Zeichen sind. Dadurch wird
immer der aktuelle Zeilenbereich auf
dem Bildschirm sichtbar. Allerdings
manchmal nur der Rest der Zeile. (Ein
Flag-Zeichen in der 80.ten Spalte zeigt
die Uberldnge an.)

Ein Fehler ist mir allerdings schon auf-
gefallen. Vom Startmenii aus kann man
ein Programm aufrufen (z. B. STAT), um
den Disc-Inhalt zu priifen. STAT kann
80, ohne WordStar zu verlassen, genutzt
werden. Allerdings meldet sich dieser
Befehl mit einem Fehler: "WS1.COM
nicht gefunden. WS1.COM muB erst er-
stellt werden.” Ich habe nun WS.COM in
WS1.COM umbenannt und der Befehl
lieB sich ausfiihren. Die Datei WS1.COM
wird im Handbuch nicht erwéhnt, also
liegt hier ein System-Fehler vor.

Als letzte Anwendungsmdglichkeit
mochte ich hier MailMerge vorstellen.
Dies wird auch als Mix-Druck bezeich-
net. Eigentlich als Option gedacht, wird
dieses MailMerge jedoch auf der Dis-
kette mitgeliefert. Damit sind erweiterte
Druckfunktionen méglich. Es kénnen Se-
rienbriefe erstellt werden, das Einmi-
schen von variablen Daten in den Text
ist méglich, mehrere Texte kénnen ge-
mischt werden und von einer Druckan-
gabe kénnen Kopien erstellt werden.
Die einzige Einschréankung (auch mit
Speichererweiterung): Es kann kein Si-
multandruck stattfinden. In Anbetracht
der Leistungen wird dies zu verschmer-
zZen sein.

DAS Textverarbeitungs-
programm

Mit dem Programm INSTALL.COM
und der voéllilg ungeflickten Version
WSU.COM kénnen besondere Einstel-
lungen/Druckeranpassungen  mittels
Patchen erfolgen. Die Fiihrung durch die
Installation ist dabei leider nur in Eng-

lisch. Das Handbuch ist dagegen in
Deutsch und sehr ausfiihrlich gehalten,
erscheint jedoch hier und da etwas ver-
wirrend. Gute Englischkenntnisse hel-
fen aber weiter. Zum Probieren und Er-
stellen einer eigenen WordStar-Version
sollten Sie aber nicht Ihre Originaldis-
kette nehmen, es kénnten unvorherge-
sehene Auswirkungen auf dem Bild-
schirm auftreten. (In einem spéteren Be-
richt werden wir tiber die Méglichkeiten
der eigenen Installation mit Beispielen
informieren.)

Fazit: WordStar ist DAS Textverarbei-
tungsprogramm fiir die Schneider-Com-
puter. Wer jedoch nur ab und zu einen
Text schreibt, der wird die Leistungen
von WordStar nicht nutzen kénnen. Wie
umfangreich WordStar ist, zeigt auch
die zusatzliche Literatur, die auf dem
Markt ist und noch erscheinen wird. Es
gibt ausfiihrliche Dokumentationen
iber die Einfllhrung in WordStar und
auch Anwendungen mit WordStar. Das
Preis-/Leistungsverhé&ltnis ist auch noch
nach dem Einfiihrungsangebot sehr
ausgeglichen (Preis ca. 299.— DM).

TASWORD D - besser denn je!

Das neue TASWORD ist da!

Eines der ersten Textverarbeitungs-
programme flir den Schneider CPC
war TASWORD. Es iiberzeugte schon
damals durch seinen hohen Komfort. In-
zwischen liegt TASWORD in einer deut-
schen Version vor. Nicht nur, daB jetzt
alle Meldungen und Hilfstexte in
deutsch sind und die Sonderzeichen an
den richtigen Stellen liegen, nein, es ist
noch einmal griindlich tiberarbeitet und
erheblich verbessert worden.

Im Gegensatz zu TASWORD arbeitet
TASWORD D ausschlieBlich mit einer
Diskettenstation. Von daher ist es auch
nur aaf Diskette erhéltlich. TASWORD D
kann insgesamt 20000 Zeichen Text
gleichzeitig im Speicher verarbeiten.
Das ist erheblich mehr als beim alten
TASWORD. Mehrere Textdateien, die
auf der Diskette gespeichert sind, kon-
nen hintereinander gedruckt werden.
Dadurch lassen sich auch lange Texte,
die in mehreren Teilen gespeichert wur-
den, wie ein einziger Text ausdrucken.
Als besondere Neuheit bietet TAS-
WORD D die Data Merge-Funktion. Dar-
unter ist eine Verarbeitung von Daten
aus einer Datendatei zu verstehen (TAS-
WORD D unterstiitzt auch die Daten-
bank MASTERFILE 464). Diese Datenfi-
les kénnen aber auch direkt mit TAS-

WORD D erstellt und verarbeitet wer-
den! Der einfachen Verarbeitung von
Massenkorrespondenz steht damit
nichts mehr im Wege. AuBerdem unter-
stiitzt TASWORD D das Druckprogramm
TASPRINT 464.

Die Textverarbeitung

TASWORD ist ein enorm umfangrei-
ches und leistungsstarkes Textverarbei-
tungsprogramm. Auf den ersten Blick ist
das Angebot der Kommandos schier un-
iiberschaubar. Mit weit iiber 50 Befeh-
len 148t sich der Text beliebig editieren
und formatieren. Sie alle werden in der
Regel in Kombination mit der Control-
Taste aufgerufen.

Die Erwahnung oder gar Beschrei-
bung aller Méglichkeiten von TAS-
WORD D wiirde bei weitem den Rahmen
eines Testberichtes sprengen: Beliebi-
ges Setzen/Loschen der Tabulatoren:
frei wéahlbarer linker oder rechter Rand;
Zeilenbreite bis 128 Zeichen; Zeichen,
Worter, Zeilen oder Absitze léschen;
Text suchen und/oder ersetzen; Ab-
satze verschieben und kopieren; Kopf-
und FuBzeilen; Blocksatz, Zentrieren;
diverse Druckeroptionen etc. Bemer-
kenswert ist vor allem das recht ziigige
Scrollen und die flieBende Cursorbewe-

gung, die beim Schneider ja nicht die
schnellste ist. Jederzeit kann mit der ES-
CAPE-Taste auch ein Hilfstext auf den
Bildschirm gebracht werden. Er enthalt
in Kurzform alle wichtigen Kommandos.
Ein Teil der Hilfe kann auch permanent
in den ersten 8 Zeilen des Bildschirms
dargestellt werden.

TASWORD D arbeitet in allen Funktio-
nen einwandfrei wund . ausreichend
schnell. Nur bei umfangreicheren MaB-
nahmen (Blockverschieben oder -kopie-
ren) entstehen kleine Wartezeiten. Das
Formatieren (z.B. Blocksatz) grdBerer
Texte dauert allerdings schon ein biB-
chen. Nach einer anfdnglichen Gewdh-
nungsphase ist die Arbeit jedoch sehr
komfortabel und einfach. In allen Punk-
ten kann TASWORD D iiberzeugen. Es
ist eines der wenigen Textverarbei-
tungsprogramme, die auch semiprofes-
sionell genutzt werden kénnen.

Die Datenmisch-Funktion

TASWORD D enthalt eine Daten-
misch-Funktion. Mit ihr ist es z. B. mdg-
lich, einen Brief mit verschiedenen An-
schriften auszudrucken. Dabei befinden
sich alle Adressen in einem separaten
Datenfile. Diese Datenfiles kénnen ent-
weder direkt mit TASWORD,D oder iiber
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das Datenbankprogramm MASTERFILE
464 (sieche CPC-Magazin 12/85) erstellt
werden.

Das Erstellen einer Data Merge-Datei
ist mit TASWORD D problemlos. Die Da-
tensdtze werden einfach wie ein Text
eingegeben. Jedes Datenfeld (max. 52
Felder) eines Datensatzes wird mit dem
Data-Merge-Zeichen "&” und einem
nachstehenden Buchstaben gekenn-
zeichnet. Ein Datensatz konnte dann fol-
gendermalen aussehen:

&NRatz-Eberle Verlag
& APforzheimer Str. 43
7518 Bretten
&T07252/42948

Die Datenfelder besitzen dann die Be-
zeichnung "&N" flir Name, "&A" fiir die
Anschrift und "&T" fiir die Telefonnum-

mer. Innerhalb der Datei kdnnen nun be-
liebig viele solcher Datensatze folgen
(durch Leerzeile getrennt). Eine so er-
stellte Datei kann dann auf der Diskette
gespeichert werden. Ein Text, der auf
diese Daten zugreifen soll (z.B. ein Se-
rienbrief), wird nun genau an den Stel-
len mit einem Data-Merge-Zeichen ver-
sehen (z.B. "&N" flirden Namen), an de-
nen beim Drucken das entsprechende
Datenfeld eingesetzt werden soll. So
kann dann der Serienbrief mit allen ge-
speicherten Adressen ausgedruckt wer-
den.

Weiterhin bietet die Data-Merge-
Funktion auch noch die Mdglichkeit des
bedingten Druckens und der Textein-
gabe wahrend des Ausdrucks. Beim be-
dingten Drucken werden z. B. ganze Ab-

schnitte nur dann gedruckt, wenn eine
bestimmte Bedingung erfiillt ist (z.B.
&P=2000, Postleitzahl gleich 2000). Zu-
sdtzlich kann ein individueller Text beim
Drucken in den Serienbrief eingefligt
werden.

TASWORD D bietet gegeniiber der
normalen Version gerade durch die
Data-Merge-Funktion erhebliche Vor-
teile. Die Arbeit mit diesem Programm
ist einfach und sehr effektiv. TASWORD
D bietet die Leistungsvielfalt erheblich
teuerer Systeme. Fiir 98.— DM erhalt der
Benutzer ein Textverarbeitungspro-
gramm der Spitzenklasse, welches den
CPC effektiv nutzt und an die Grenzen
seiner Leistungsfahigkeit fiihrt.

Manfred Walter Thoma

Quick-Word — wirklich quick?

in Tester soll testen —wenn er kann!

Und zwar eine 3"-Diskette und ein
eng beschriebenes doppelseitiges Blatt
DIN A4: QUICK WORD. Gearbeitet wird
mit Vortex Doppelfloppy und 128 K Spei-
chererweiterung. Also geht es ganz
quick los. Denkste! VDOS kann die Disk
nicht lesen, was es sonst bei allen AMS-
DOS-Dateien kann. Auf "Nur-Schnei-
der” umriisten; jetzt geht's. CAT bringt
12 Files auf den Bildschirm mit zusam-
men 145 K und behauptet, es seien nur
noch 4 K frei. Es fehlen 31 K! Der Tester
wird zum Detektiv. Mit Trick und dop-
peltem Boden stellt er fest, daB sie ahn-
lich den SYS-Files dem CAT-Zugriff ent-
zogen und zudem alle gegen LIST ge-
schiitzt sind.

In der Tat besteht das Programm aus
12 BASIC-Teilen und 7 Bildschirm-Mas-
ken (16 K), alles ohne ein Stiickchen Ma-
schinenprogramm. Von vornherein be-
deutet das ein langsames Aufbereiten
des Textes und ein dauerndes Rohren
des Laufwerkes. Nur Mut, es kommt
noch schlimmer. Aber zunéchst das Po-
sitive: Quickword ist auf 500 Zeilen Text
eingerichtet (max. Index) und kann in
der Abteilung "Serienbriefe” 50 Adres-
sen mit je 10 Zeilen aufnehmen. Beides
kann auf der Diskette unter verschiede-
nen Namen beliebig oft gespeichert
werden. Da die Programm-Diskette
praktisch voll ist, brauchen Sie zwei
Laufwerke. oder Sie werden Disk-Jok-
key.

Die Druckersteuerung ist sehr vielsei-
tig, vor allem was die voreingestellten
Papierformate betrifft. Der Zeichensatz
ist deutsch (DIN-Tastatur). Die Satz-
steuerung ist auf den NLQ 404 und ei-

nen weiteren Drucker voreingestellt,
kann jedoch auch auf andere Drucker
umgestellt werden. Das wurde von uns
allerdings nicht ausgetestet.

Nach dem Start des Programmes mit
RUN" ~" erleben Sie eine Zwei-Minu-
ten-Tonbildschau, die nichts mit Text-
verarbeitung zu tun hat. Sie diirfen aller-
dings die aktuelle Uhrzeit eingeben, wo-
bei Sie die Minuten nach einer Code-
tabelle in Zahlen von 0 bis 16 umrechnen
miussen. Weiter werden Sie zwischen-
zeitlich nach Threr Laufwerkskonfigura-
tion gefragt, die sich der Rechner merkt,
aber nach jedem Neuladen erneut ab-
fragt. Nachdem Sie sich durch den Hau-
fen Mentis(?) gequalt haben, erleben Sie
den Moment, in dem Sie anfangen kon-
nen zu schreiben. Diese Menilis sind
wohl der springene Punkt, der das gut
gemeinte Konzept des Programmes ver-
dirbt und unbedarfte Benutzer wie den
Tester zum Schdumen bringen. Man hat
hier die doch sehr grof3e Zahl der Steuer-
zeichen anderer Programme wie WORD-
STAR, TASWORD usw. durch Meniis er-
setzt, die zwangsldufig nur Stichworte
bringen und keinesfalls ein gutes Ma-
nual ersetzen konnen.

Hier in Stichworten die sonstigen Mi-
nuspunkte: Die Texteingabe erfolgt in
der untersten Zeile des Bildschirmes,
ohne Riicksicht auf den Rand. Sind 64
Zeichen eingetippt, verschwindet der
Text und Sie schreiben ohne Kontrolle
weiter, bis Sie einmal ENTER eingeben.
Dann erscheint der Text wieder mit
Wortumbruch auf dem oberen Bild-
schirmteil, aber ohne Ausgleich des
rechten Randes. Zu korrigierende Zeilen
werden mit den Cursortasten ange-

wahlt (sie blinken dann) und anschlie-
Bend mit COPY in die Eingabezeile ge-
holt. Dort erst werden sie mit den ge-
wohnten CPC-Tasten verandert. Eine
Edition auf dem Bildschirm ist wie auch
der automatische Randausgleich nicht
vorgesehen. Zentrieren ist moglich. Da-
nach konnen Sie den Text in die Arbeits-
datei PARAMTXT.DAT wegschreiben
oder auch daran weiterarbeiten, natiir-
lich mentigesteuert. Vor dem Druck
miissen Sie den Text aber auf jeden Fall
erst "bearbeiten”, d. h. die Druckzeilen
(unterstreichen, fett usw.) von Hand
einfiigen. Damit man dabei und beim
Nachdenken nicht einschlaft, ertdnt
jede Minute ein schriller Pfiff. Gesegnet
sei Schneider und der Lautstarkeregler.
Dann das meniigesteuerte Erfolgserleb-
nis: Es druckt! Wirklich!

Nun denn, was dem Tester vorlag,
war QUICK-WORD Version 1.0, in un-
vollstdndiger Verpackung, denn beim
Kauf soll noch eine Kurzbedienungsan-
leitung in der Box stecken, was bei ei-
nem Preis von DM 268.— (zweihundert-
achtundsechzig!) schon fast unglaub-
lich ist.

Das Gesamterlebnis, das der Tester
beim Erproben von QUICK-WORD hatte,
14Bt sich bildlich am besten mit einer Zei-
tungskritik tiber einen Gesangsvortrag
ausdriicken:

Gestern abend fand im Logensaale
der Liederabend des Herrn Kammersén-
gers XYZ statt. Der Herr Kammersdnger
verfligt tiber einen gut sitzenden Frack
und ein angenehmes Auleres.

Prof. Walter Tosberg
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Was halten Sie von Astrologie?

Dieses ernsthafte Astrologieprogramm basiert auf komplizierten
mathematischen Berechnungen und hat nichts mehr mit den
Wochenhoroskopen in den Zeitschriften zu tun.

Das Basic-Programm Astro-CPC er-
rechnet aus den Geburtsdaten eines
Menschen sein ausfithrliches Grundho-
roskop mit verbaler Interpretation der
wichtigsten Planeten- und H&iuserdar-
stellungen und der Analyse aller
Aspekte. Zusétzlich wird die grafische
Ausgabe des Radix-Horoskopes zum
Zeitpunkt der Geburt (Zodiak) angebo-
ten. Erwarten Sie also nicht die aus Zeit-
schriften und Tageszeitungen gewohn-
ten (Sternen-)Wettervorhersagen. Die
Ausgabe ist vornehmlich auf Drucker
abgestellt, einschlieBlich der Hardcopy
des Zodiaks.

Als Eingaben werden verlangt:
Name, Jahr, Monat, Tag, Stunde und Mi-
nute der Geburt sowie die geografi-
schen Koordinaten des Geburtsortes.
Damit werden dann folgende Berech-
nungen angestellt: Sternenzeit zum
Zeitpunkt der Geburt, Planetenpositio-
nen, Hiuserspitzen, Planetenbesetzun-
gen, Winkelverhédltnisse der Planeten
zueinander (Aspekte). Riicklaufige Be-
wegungen, unterschiedliche Orbis und
Sommerzeiten (1900 — 1979) werden im
Programm berticksichtigt.

Das Programm zeigt eine tibersichtli-
che Bildschirmaufteilung ohne unnéti-
ges Brimborium. Die notwendigen Ein-
gaben sind fast narrensicher. Die Be-
rechnungen erfolgenin ca. 30 Sekunden.
Die Wartezeiten fallen also nicht ins Ge-
wicht, was aber natiirlich nur fiir den
Diskettenbetrieb gilt. Da das Gesamt-
programm exakt 88713 Byte lang ist und
in flinf Teilabschnitte zerlegt wurde,
diirften erhebliche Lesezeiten nétig
sein. An den Drucker werden keine be-
sonderen Anspriiche gestellt. Die Um-
laute sind aufgeldst. Erprobt wurde der
NLQ 404 und der Panasonic KX-P1091.

Der Rezensent gibt zu, daB3 der gréBte
Teil der vorstehenden Fachausdriicke
fir ithn béhmische Dérfer sind. In der
sechsseitigen Gebrauchsanweisung
(sehr gut beschrieben!) werden aber
alle wichtigen Begriffe erlautert. EIf Li-
teraturangaben verweisen auf ein wei-
tergehendes Studium. Um den "Wissen-
den” unserer Leser einen Einblick in die
Arbeit des Programmes zu geben, fliigen
wir kommentarlos in drei Bildern das er-
zeugte Horoskop des Rezensenten bei.
Lediglich die 1,5 bis 2 Seiten DIN A4 (2-
zeilig) der verbalen Erklarung wurden
weggelassen.

Jetzt die Negativpunkte: Die Bild-
schirmfarben wurden fiir einen griinen
Monitor mit 11 und 13 zu kontrastlos ge-
waéhlt. Man muB schon auf "volle Pulle”
gehen, um etwas erkennen zu kénnen.
Das trifft besonders diejenigen User
hart, die auch keinen Drucker haben.
Diese sind auch noch wegen einer wei-
teren Eigenschaft des Programmes be-
nachteiligt: Der Bildschirm scrollt un-
entwegt und man muB standig den Fin-

ger auf der Escape-Taste haben, um an-
zuhalten. Ein versehentlicher zweiter
Druck killt dann das Programm. Sie miis-
sen neu laden! Ein hoéfliches Programm
halt den Bildschirm an, wenn er voll ist
und macht erst auf Tastendruck weiter.
Da bei der Ausgabe nur die Gerdtenum-
mer gewechselt wird, ist der nachtragli-
che Einbau eines Zeilenzahlers witzlos.
Er wiirde ja auch die nur flir den Drucker
bestimmten Leerzeilen mitzdhlen und

Aspekte

Die Aspektierung eines Horoskops gibt die Winkelverhaltnisse der Plane-
ten, des Aszendenten und des Imum Coeli zueinander an (innerhalb des
Tierkreises). Bestimmte Gradzahlen nennt man Aspekte.

0 Grad Konjunktion
60 Grad Sextil
90 Grad :  Quadrat
120 Grad : Trigon
180 Grad : Opposition

Exakte Aspekte haben eine Wirkqualitat. Etwaige Abweichungen von die-
sen Gradzahlen schwichen diese Eigenschaften entsprechend ab.

Merkur 7.69 GRAD KONJUNKTION Sonne
SIE NEIGEN ZU SELBSTKRITIK.

Merkur 115.65 GRAD TRIGON Saturn
KONSERVATIV, SPARSAM.

Merkur 0.67 GRAD KONJUNKTION Pluto

OFT VERDECKTE HELLSEHERISCHE FAEHIGKEITEN.

Venus 177.97 GRAD OPPOSITION Jupiter
HANG ZUR EITELKEIT UND GENUSSUCHT.

Sonne 123.35 GRAD TRIGON Saturn
KONSERVATIV, SPARSAM.

Sonne 120.26 GRAD TRIGON Aszendent
AUTOMATISCHE GEFUEHLSREAKTIONEN.

Sonne 57.91 GRAD SEXTIL Mond
TEMPERAMENTVOLL.

S_atur.n 65.44 GRAD SEXTIL Mond
HARMONISCHES HAEUSLICHES MILIEU.

Aszendent 89.82 GRAD QUADRAT Mondknoten

(Harmonischer
(Disharmonischer
(Harmonischer
(Disharmonischer

Aspekt)
Aspekt)
Aspekt)
Aspekt)




ANWENDERSOFTWARE 21 ‘ -
. TOP-Anwendungen
sie nicht unterdriicken. Hier miiBte sich chen Fall von "Mist rein, Mist raus”, der | DATENREM Dateiverwaltung
schon der Hersteller etwas einfallenlas- keinen RiickschluB auf die Genauigkeit — fiir fast alle Anwendungen
sen. Oder Sie miissen sich selbst durch der iibrigen Berechnungen zulaft, die — flexible Ein- und Ausgabemasken
86.6K Programm wiihlen! im groBen und ganzen ganz passabel er- - bis zu 1000 Datensatze
scheinen. — deutsche Umlaute, ungeschiitzt
Das Programm arbeitet nur fir Ge- ) C68.~ D 78.—-DM
burtstage zwischen dem 1.1.1900 und Hersteller: Schuhmacher + FAKTCOMB
. Frohnapfel ; s ;
dem 31121999 WaS auBerhalb llegt. = Sofort'faktune(un und Lagerdatei
- ; " s System: alle CPC Computer : J g
wird abgewiesen. "Unmogliche” Daten, il — damit Ihre Rechnung aufgeht
A : Preise: Kass. ca. DM 69.- ; :
wie z.B. der 31.2.1904, werden wider- 3" Disk ca. DM 79— — keine Extraformulare notwendig
spruchslos geschluckt. Moglicherweise : ' — speicherbarer Rechnungskopf
handelt es sich dabei um einen einfa- Prof. Walter Tosberg — mit wahlbarer Mehrwertsteuer
— Schnittstelle zu ADRESCOMP
— Lagerdatei fiir 400 Artikel
. — Anzeige oder Ausdruck aller
Horoskop des Nativen Artikel unter Mindestbestand
Walter Tosberg D 98.—-DM
B FIBUKING Finanzbuchhaltung
ggg T I:TlggiT 13 22 mit 60 Konten, jetzt auch fiir JOYCE
GEB.- TAG 26 21380
GEB.- STUNDE 15 23“5503“:'? I —
GEB.- MINUTE 30 ressancal a
ETATGRAF
STERNGZETIT : Haushaltsbuch € 48.— D 58.— DM
9 : 19 : 0 VOKABI
c . Vokabeltrainer C48.— D 58.—DM
TEXTCOMP
PLANETENPOSITIONEHN: Textverarbeitung D 68.—~-DM
Weitere Info in unserer Liste M3
MERKUR 12" 07! KREBS Elfriede VAN DER ZALM -
VENUS 21' 26! KREBS SOFTWARE
SONNE gt Zb! KREBS Programm Entwickiung & Vertrieb,
MARS o' 08! LOWE ‘ Schieferstatte, 2949 Wangerland 3
JUPITER 19! 24° STEINBOCK
SATURN T g SKORPION i y ;
URANUS 25! 307 FISCHE 2520
NEPTUN 20" 38" LOWE clco soﬂ Bechnung
PLUTO 12' 48" KREBS Endlich ein Rechnungsprogramm, mit dem
MOND 2' 20" JUNGFRAU man schnell und rationell arbeiten kann.
MONDKNT . 4 F2¢ LOWE Deutscher Zeichensatz, Briefkopf- und FuB
frei eingebbar, variable MwsSt., variabler Ra-
battsatz, variabler Skontosatz, Rabatt +
HAEUSERS SPITZ ZEN Skonto gleichzeitig auf einer Rechnung moég-
(NACH PLACIDUS) lich. Einflhrungspreis DM 142.50
Flr 464, 664, 6128
1. HAUS 4' 417 SKORPION ASZENDENT H L] %
2. HAUS Zv 49" SCHOTZIE c clcn T"dl'nl'c
3. HAUS T o517 STEINBOCK m uler I'IS““
4, HAUS .17' 17 WASSERMANN IMUM COELI 0 p
Ewald Konrad u. Partner
5. HAUS 20" 298¢ FISCHE
' Postfach 222, 7146 Tamm,
6. HAUS 15t B3 WIDDER 07141 /36534
7. HAUS 4' 41" STIER DESZENDENT L=
8. HAUS 2' 47" ZWILLINGE
9. HAUS T BTV KREBS
10. HAUS L7? A9°? LOWE MEDIUM COELI
11. HAUS 20 29¢ JUNGFRAU
12. HAUS 15 53" WAAGE
PLANETENUBET SETZUNSG f
¥ u
2 ZEICHEN MIT PLUSPOLARITAET Eggmﬁechexgema:d'
8 ZEICHEN MIT MINUSPOLARITAET 9
5 KARDINALE ZEICHEN
3 FIXE ZEICHEN
2 VERAENDERLICHE ZEICHEN
2 FEUERZEICHEN Liste gegen 2.~ DM
2 ERDZEICHEN in Briefmarken anfordern bei:
0 LUFTZEICHEN Maria WeiB, Hauptstrafe 98
6 WASSERZEICHEN 7507 Pfinztal
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Take it easy!

Nach diesem Motto arbeiten die 5 Programme aus der Easy-
Reihe: Sie sind komfortabel und ohne viel Schnick-Schnack.

it einer ganzen Palette von An-
wenderprogrammen wartet
GEPO-Soft auf:

EASY GRAPH: Ein Hilfsmittel zur gra-
fischen Darstellung von Statistiken
(119.- DM).

EASY CALC: Ein Tabellenkalkula-
tionsprogramm mit 30 Zeilen und 26
Spalten (89.— DM).

EASY BANK: Verwaltung eines Bank-
kontos (119.- DM).

EASY FILE: Ein Datenbankprogramm
(119.- DM).

EASY REPORT: Ermoglicht den Aus-
tausch von Daten unter den EASY-Pro-
grammen (59.— DM).

Was diese Programme leisten und ob
mit ihnen alles "easy” ist, soll dieser
Test klaren.

Alle Programme sind vollstdndig me-
nugesteuert und von daher sehr einfach
zu bedienen. Der Aufbau aller Pro-
gramme ist identisch. Nach dem Laden
und Starten des Programms erscheint
das Hauptmenit, von dem aus mit den
Cursortasten ein Untermeni ausge-
wahlt werden kann. Mit der ENTER-Ta-
ste wird dann der ausgewéhlte Unter-
mentpunkt aufgerufen.

EASY GRAPH - statistische
Diagramme

EASY GRAPH ermoéglicht die grafi-
sche Ausgabe von 12 verschiedenen
Werten. Diese kénnen dabei als Linien-
diagramm (Plot), Kuchendiagramm
(Scheibe) oder als 2- bis 3-dimensionales
Balkendiagramm dargestellt werden.
Die Linien- und Balkendiagramme wer-
den dabei immer im Verhéiltnis zum
groBten Wert gezeichnet. Beim Kuchen-
diagramm findet eine Anteils-Darstel-
lung statt. Alle Grafiken lassen sich
selbstverstandlich auf einem ange-
schlossenen Drucker ausgeben.

Aus dem Hauptmenii gelangt man in
das Untermenii zur Dateneingabe. Hier
werden 12 Werte flir eine Grafik einge-
geben. Insgesamt koénnen sich gleich-
zeitig bis zu 40 Datengruppen mit je 12
Daten im Rechner befinden. Dadurch ist
ein Zugriff auf 40 verschiedene Grafiken
moglich. Die Daten kénnen jederzeit ge-
andert und auf Diskette oder Kassette
gesichert werden. Leider ist der Werte-
bereich der Daten zwischen —9999 und
+9999 begrenzt.

Im Untermend zur Grafikausgabe
wird die Art der Darstellung (Linie, Ku-
chen etc.) und die Datengruppe, die dar-
gestellt werden soll, ausgewdahlt. Nach
kurzer Zeit erscheint dann die fertige
Grafik auf dem Bildschirm. Alle Grafiken
machen einen soliden Eindruck. Etwas
problematisch ist die Darstellung der 3-
dimensionalen Balkengrafik und des Ku-
chendiagramms, wenn Werte kleiner
oder gleich Null sind. Beim Kuchendia-
gramm werden diese Werte wie positive
Werte behandelt, allerdings schraffiert
dargestellt. Die Erstellung der Grafik
dauert dann sehr lange (5 Minuten und
mehr). Auch im 3-dimensionalen Bal-
kendiagramm erscheinen diese Werte
als positive Werte. Die Grafiken kénnen
nach dem Erstellen mit einem Drucker
ausgedruckt werden.

Als weitere Option bietet EASY
GRAPH noch eine statistische Datenbe-
rechnung (Summe, Durchschnitt, Ab-
stand, untere und obere Grenze, Varianz
sowie Koeffizient).

EASY GRAPH ist ein einfaches Grafik-
programm zur Ausgabe von 12 Daten.
Wegen der geringen Datenmenge ist es
allerdings sehr unflexibel und der An-
wendungsbereich sehr begrenzt. Vor-
bildlich fallt die Bedienungsfreundlich-
keit und Geradlinigkeit des Programmes
auf. Fiir 119.— DM sollte man aber doch
ein universelleres Programm erwarten
(mehr Daten, mischen von verschiede-
nen Grafiken etc.).

EASY CALC - Tabellenkalkulation

EASY CALC ist ein typisches Tabel-
lenkalkulationsprogramm mit 30 Zeilen
(1 bis 30) und 26 Spalten (A bis Z). Der
Bildschirm zeigt gleichzeitig immer 10
Zeilen mit je b Spalten (Spaltenbreite
von 11 Zeichen) an. Mit Hilfe der Cursor-
tasten kann ein hervorgehobenes Feld
iber die Tabelle bewegt werden. Dieses
Feld ist gleichzeitg immer das aktuelle
Eingabefeld. Insgesamt stehen fiir die
Bearbeitung der Tabelle 8 Befehle zur
Verfligung. Sie werden mit der Eingabe
des jeweiligen Anfangsbuchstabens
eingeleitet. Mit dem Eingabe-Befehl
kann das aktuelle Feld mit einem Wert
oder einem Text gefiillt werden.

Die besonders wichtige Mdglichkeit
der Benutzung von Formeln (berechnete
Felder) wird mit dem Befehl "Formel”
eingeleitet. Jetzt kann in das aktuelle

Feld eine Formel (bis 20 Zeichen) ge-
setzt werden. Als Operatoren sind ne-
ben den Grundrechenarten auBerdem
die Potenz und die ganzzahlige Division
méglich. Formeln und Eingaben kénnen
mit dem Transport-Befehl beliebig oft in
der Tabelle kopiert werden. Beim Trans-
portieren von Formeln werden sie sofort
an das entsprechende Feld angepabBt.
("intelligentes Kopieren"). Ist eine Ta-
belle oder ein Teil davon erstellt, kann
sie kalkuliert werden. Bei gréBeren Ta-
bellen dauert es schon eine Weile (bis 10
Minuten). Das Kopieren einer Formel
von Feld A1l bis Z30 dauert ebenfalls fast
10 Minuten.

EASY CALC ist ein Tabellenkalkula-
tionsprogramm fiir kleine und einfache
Anwendungen. Bemerkenswert zeigt
sich wieder die einfache Benutzerfiih-

Ohne viel
Schnick-Schnack

rung. Das Programm ist sehr einfach ge-
halten und ohne viel Schnick-Schnack.
Durch die sehr begrenzten mathemati-
schen Fahigkeiten und die lange Verar-
beitungszeit ist es fiir eine semiprofes-
sionelle oder gar professionelle Anwen-
dung allerdings nicht geeignet.

EASY FILE - Das Datenbank-
programm

EASY FILE bietet die Mdglichkeit,
eine beliebige Datenmaske zu erstellen,
die direkt am Bildschirm editiert werden
kann. Die Funktionsweise ist denkbar
einfach: Der Cursor 148t sich beliebig
iiber den Bildschirm (Fenster) bewegen.
An jeder gewtlinschten Stelle kdnnen
Texte eingegeben werden. Will man ein
Datenfeld anlegen (CTRL-R), fragt das
Programm nach dem Feldnamen, dem
Feldtyp (String, Wert oder Datum) und
nach der Lange des Datenfeldes. Auf
dem Bildschirm wird dann ab der ge-
setzten Cursorposition Platz fiir das Da-
tenfeld geschaffen und besonders ge-
kennzeichnet. Besonders interessant ist
die Mdglichkeit, numerische Felder (For-
meleingabe) und ein Summenfeld zu be-
rechnen. Dadurch lassen sich auch klei-
nere Kalkulationen im Datensatz durch-
flihren.
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Das Programm verwaltet alle Daten-
siatze im Rechner (Speicher). Es kann da-
her nur etwa 9 KByte Daten aufnehmen,
so daB bei einer Datensatzlange von 200
Zeichen 44 Datensdtze zur Verfligung
stehen. Das ist fiir eine geschéftliche
Anwendung viel zu wenig.

Nachdem eine Dateimaske erstellt
oder geladen wurde, kann mit ihr gear-
beitet werden. Daten konnen eingege-
ben oder vorhandene Daten von der Dis-
kette/Kassette geladen werden. Die Da-
teilaBt sich nach jedem Datenfeld in auf-
oder absteigender Folge sortieren.

Ein wesentliches Kriterium ist das Su-
chen nach bestimmten Daten innerhalb
der Datei. Hier bietet EASY FILE einiges
an Komfort: Es a8t sich eine komplette
"Suchmaske" erstellen, nach der in der
Datei gesucht werden soll. Damit ist
auch ein bedingtes Suchen méglich.

EASY FILE ist ein komfortables Daten-
bankprogramm fiir kleinere Anwendun-
gen mit einer einfachen Bedienung.
Nachteilig macht sich jedoch der stark
begrenzte Speicherraum fiir Daten be-
merkbar. Auch arbeitet EASY FILE bei
vielen Optionen sehr trdge. Fiir den pri-
vaten Anwender ist es allerdings ein gu-
tes Programm. ‘

EASY BANK - Bankkontenfiihrung
Als letztes Programm der EASY-Reihe

bietet EASY-BANK die einfache Verwal-’

tung eines Bankkontos. Bis zu 520 Bu-
chungen kénnen gleichzeitig bearbeitet
werden. Fir jede Buchung steht eine
Maske zur Verfligung, die Datum,
Summe, Verrechnungsform und eine
kurze Bemerkung aufnehmen kann (11
Zeichen). Nachdem die Daten des Kon-
tos eingegeben oder von der Diskette/
Kassette geladen wurden, lassen sich
die einzelnen Buchungen im Untermeni
"Bildschirmausgabe” durchsuchen und
bearbeiten. Mit den Cursortasten kann
in den Buchungen vor- und zurlckge-
blattert werden. Die jeweils sichtbare
Buchung 148t sich auBerdem l6schen (D)
oder andern (M).

Innerhalb der Buchungen ist ein Su-
chen nach bestimmten Kriterien mog-
lich. Dabei kann nach Buchungen unter
einem bestimmten Datum ebenso ge-
sucht werden wie nach einem bestimm-
ten Betrag.

Das Bankkonto kann ebenfalls kom-
plett oder nach bestimmten Kriterien
auf dem Drucker/Bildschirm ausgege-
ben werden. Auffillig ist dabei, daB die
Buchungen nicht nach dem Datum sor-

tiert sind, sondern immer in der Reihen-
folge ihrer Buchungen (Buchungsnum-
mer). Das kann schon unangenehme
Auswirkungen haben (uniibersichtliche
Tabelle, falscher Saldo).

Fazit:

Die EASY-Reihe ist ein Paket von ein-
fachen Anwendungsprogrammen der
unteren Leistungsklasse. Besonders
fallt dabei die einfache Bedienerfiihrung

und der gelungene Programmaufbau
auf. Gerade private Anwender werden

Einfache
Benutzerflihrung

nicht mit unnoétigem Schnick-Schnack
belastet und kénnen schon nach kurzer
Einarbeitungszeit einfache Probleme
damit meistern. Allerdings sind die
Grenzen der einzelnen Programme sehr
bald erreicht. Ein professionelles Arbei-
ten ist mit diesen Programmen nicht
moglich. Auch ist der Preis aller Pro-
gramme mit 500.— DM zu hoch. Die Ziel-
gruppe, also der private Anwender,
wird kaum bereit sein, mehr als 200.-
DM auf den Tisch zu legen.

Manfred Walter Thoma

Listing an die Redaktion. Ein Originallisting muB nicht unbedingt
lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion wihlt dann das beste .
trotzdem verdffentlicht werden, erhalten je nach Qualitit und Umfang des Programmes DM 100.- bis DM 500.— Honorar.

Angesprochen sind alle Scheider-CPC-Programmierer, denn ab der niichsten Ausgabe gibt es das Toplisting i1_11 CPC-Magazin. Und so lduft es: I}eteiiigen
kénnen sich alle, die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten Datentréger samt Beschreibung und
beiliegen. Wer noch keinen Drucker hat, kann auch nur den Datentrager und eine gut
Programm zum Topprogramm. Autoren, deren Programme zwar nicht pramiert aber

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards und los geht’s. Die Chancen, verdffentlicht zu werden oder gar zu gewinnen, stehen gut.

Schickt Eure Programme an das CPC-MAGAZIN, Verlag Ritz Eberle, Abtéilung Toplisting, Postfach 1640, D-7518 Bretten.
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Computer Aided Design

Aus deutschen Landen frisch auf den Tisch: Mega-CAD, ein Tool
zum Zeichnen und Konstruieren auf allen CPC-Computern.

Mega-CAD ist ein Grafikprogramm
aus deutschen Landen, das schon
im Vorwort der Anleitung viel ver-
spricht. So heiBt es dort wortlich: "Mit
Mega-CAD haben Sie eines der heraus-
ragendsten Grafiksysteme auf dem PC-
Sektor erworben. Dieses System ermdg-
licht Ihnen auf die denkbar einfachste
Weise das Erstellen von Grafiken aller
Art, sei es, daB Sie Bilder fiir Ihr eigenes
Adventure, Platinenlayouts oder elektri-
sche Schaltpldne erstellen wollen.
Mega-CAD erfiillt in allen Anwendungs-
bereichen seine Aufgabe optimal.” Da-
mit wird der sehr hohe Anspruch klar,
den Programmierer und Vertreiber die-
ses Programms vertreten. Ob Mega-
CAD halt, was versprochen wird, soll an
dieser Stelle geprift werden.

Nach beendetem Ladevorgang er-
scheint auf dem Schirm das Hauptment,
das am oberen Rand eine Befehlszeile
und auf der linken Seite einen Block mit
12 Piktogrammen zeigt. Die einzelnen
Optionen von Mega-CAD werden tiber
diese Zeichen aufgerufen und zwar
durch den Joystick, mit dem auf das ge-
wilnschte Piktogramm gezeigt und
dann der Feuerknopf gedriickt wird. Fol-
gende Piktogramme stehen zur Verfii-
gung:

1. Text — Ermdglicht die Eingabe von
Text und Sonderzeichen in einer Grafik.

Grafik invers

2. Kassettenoperationen — SAVE-
und LOAD-Optionen.

3. Freihandzeichnen — Solange der
Feuerknopf des Joysticks gedriickt
wird, kann freihdndig gezeichnet wer-
den.

4. Linie — Ermoglicht das Zeichnen ei-
ner geraden Linie. Dabei miissen die An-
fangs- und Endpunkte gesetzt werden.

5. Rechteck — Mit dieser Option kon-
nen Rechtecke beliebiger GréfBe pro-
blemlos erstellt werden. Dazu miissen 2
diagonal gegeniiberliegende Punkte ge-
setzt werden.

6. Kreis = Anwendung.wie beim
Rechteck; erstellt werden koénnen
Kreise und Ellipsen.
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Grafik normal

7. Spray — Spriihdoseneffekt: Hier
werden um den Cursor herum einzelne
Pixel gesetzt. Je ldnger auf die gleiche
Stelle "gespriiht” wird, desto dunkler
wird sie.

8. Zeichnen — Die Zeichenfarbe kann
definiert werden.

9. Radieren — Die Bildschirmfarbe
kann definiert werden.

10. Grafik ldschen — Die erstellte Gra-
fik wird geldscht (CLS).

11. Ausgefiilltes Rechteck — Wie
Punkt b, das Rechteck wird aber mit der
Zeichenfarbe gefiilit.

12. Ausgefiillter Kreis — Wie Punkt 6,
der Kreis wird aber mit der Zeichenfarbe
gefiillt.

Soweit die Piktogramme. Nun noch zu
den Mdéglichkeiten der oberen Befehls-
zeile:

1. Invers — Der Bildschirm wird inver-
tiert, d. h. von schwarz auf weil umge-
schaltet (oder umgekehrt).

2. Normal — Aufhebung des Invers-Be-
fehls.

3. Hardcopy — Eine Mega-CAD-Grafik
kann.iiber einen Epson- oder kompati-
blen Drucker ausgegeben werden.

4. Hilfe — Ermdglicht das Einblenden
kurzer Erkldrungen zu den Piktogram-
men. Erspart das Bléttern in der Anlei-
tung.

5. Status — Gibt an, ob im Zeichen-
oder Radiermodus gearbeitet wird. Au-
Berdem kann man die bereits vergan-
gene Arbeitszeit in Sekunden ablesen.

6. Ende — Mega-CAD wird geltscht.

Alle Mega-CAD-Optionen kénnen
problemlos aufgerufen und eingesetzt
werden. Durch den Aufruf iber Joystick
ist ein sehr schnelles Arbeiten méglich,
dalanges Suchen und Eintippen entfallt.
Als kleiner Nachteil stellte sich heraus,
daB man entweder nur das Hauptmenii
oder die Grafikseite auf dem Monitor
hat. Ein groBer Nachteil ist es, daB keine
farbigen Grafiken erstellt werden kon-
nen, da man vom Programm aus auf
schwarz/weil} festgelegt ist. Auch das
villige Fehlen einer Fill-Routine ist nicht
erfreulich. Beim Einfarben einer Fliche
ist man dadurch auf die Optionen 7, 11
und 12 angewiesen, was nicht immer
ausreicht und kaum zufriedenstellt. Spe-
zielle Effekte wie AusschnittsvergroBe-
rung oder Bildspiegelung sind nicht vor-
gesehen.

All diese Details sorgen dafiir, daB die
zu Anfang genannten starken Spriiche
der Anleitung nicht zutreffen. Trotzdem
ist Mega-CAD keineswegs schlecht ge-
macht oder gar unbrauchbar, im Gegen-
teil, dieses Programm erleichtert das Er-

Hauptmenl

stellen von Grafiken erheblich, ist bedie-
nungsfreundlich und relativ gut durch-
dacht. Nach kurzer Einarbeitung hat
man -Mega-CAD im Griff: Es wird zu ei-
nem brauchbaren Werkzeug, aber noch
lange nicht zu einem Meilenstein im
Grafikbereich. Da sollte der Anbieter
schon auf dem Teppich bleiben.

Rolf Knorre



Orgel ohne Pfeifen

Musikmachen mit dem Schneider 464

Das brandneue Synthesizer-Programm bietet Ihnen jetzt vielfaltige Moglichkeiten: Gleichzeitig erfiillt es die Funktion des
Composers, einer elektronischen Orgel und eines digitalen Sythesizers.

Besonders herausragend: Sie konnen lhren 464 mittels eines Kabels an die Stereoanlage anschlieBen und erhalten so im
Handumdrehen ein vollstandiges Mischpult.

Ihre Orgeltastatur ist das Keyboard, auf dem Ihnen 8 Oktaven zur Verfligung stehen. Damit konnen Sie selbstandig Simu-
lationen und Vibratoren erstellen, inklusive verschiedenster Rhythmen. Sie kdnnen einen Background komponieren,den
Sie — als Playback betrieben — sowohl zur Akkorduntermalung als auch flir interessante Effekte nutzen kénnen.

Weitere Vorteile: Grafische Darstellung der Simulation, digitale und analoge Soundaufzeichnung.
Die fantastischen Moglichkeiten dieses Programms stehen lhnen zur Verfligung flir nur

89.—- DM

inklusive Anleitung und Kabel, Bestellnummer S 1000. Bitte verwenden Sie flur eine Bestellung den Software-Bestell-
schein, und senden Sie diesen an das CPC-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Der Profi Painter
von Data Becker — die profes-
sionelle Grafikverarbeitung

em der Profi Painter liber den La-
dentisch gereicht wird, den trifft
zundchst einmal ein kleiner Schlag. Das
soll ein Data Becker Programm sein?

Rot-WeiB ja, aber wo ist der Aktenord-
ner mit chronischem Blattausfall? Nach
langerer Prifung: Data Becker hat's
wirklich geschafft. Anwender jauchze
und frohlocke. Die Anleitung ist nun ein
richtiges Handbuch, mit dem ein ver-
nunftiges Arbeiten mdéglich ist.

Von der Anleitung aber zunéchst zu
dem Programm selbst. Es eignet sich fiir
alle CPCs, da der verwendete Compu-
tertyp selbstdndig erkannt wird und
sich der Profi Painter daraufhin anpaBt.

Bald zeigt sich auf dem Bildschirm eine
gahnend leere Flache, die von geheim-
nisvollen Symbolen und einer Meniilei-
ste umgeben wird. In der linken oberen
Ecke entdecken wir einen kleinen Pfeil,
den sog. Mauszeiger, der durch Betiti-
gung des Joysticks zur Fortbewegung
veranlaBt werden kann. Optisch macht
das Ganze viel her, das muB3 man zuge-
ben. Was aber leistet ein Programm, das
sich Vorbilder in der "32-Bit-Welt" ge-
sucht hat, "seine Vorbilder in manchen
Belangen tbertrifft” und bei dem zu-
satzlich noch "um jeden Taktzyklus ge-
kdmpft wurde” (Wortlaut Werbung)?
Auf jeden Fall miiflte uns jetzt das Er-
gebnis eines wahren geistigen Kraftak-
tes erwarten, das an Benutzerfreund-
lichkeit und Leistung alles bisher Dage-
wesene Ubertrifft.

Beim ersten Arbeiten bewahrheitet
sich das, was schon im Handbuch ange-
deutet wurde: Die Maus fehlt. Da MAC-
PAINT und GEMDRAW mit diesem Tier-
chen arbeiten, war sie auch fiir den Profi

Jetzt auch
mit Maus

Painter vorgesehen und er wurde da-
raufhin programmiert. Es fand sich aber
kein Hersteller einer preiswerten Maus,
die urspriinglich mit dem Programm als
Komplettpaket geliefert werden sollte.
So griff man auf den guten alten Joystick

Nach Meinung des
Herstellers steht der
Profi Painter seinen
Vorbildern in der 32-
Bit-Welt kaum nach
und ubertrifft diese
sogar in manchen
Punkten.
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als Eingabegerat zuriick. Wer schon ein-
mal mit einer Maus gearbeitet hat, weil}
ihre Vorziige zu schétzen: leichte Bewe-
gungen aus dem Handgelenk, die Finger
liegen bequem auf den Drucktasten.
Zwar liegt dem Programm keine Maus
bei, aber nach Auskunft von Data Becker
kénnen die im Handel erhiltlichen
Maéuse (AMX und Reis-Ware) problem-
los verwendet werden. Entgegen den
Ausfiihrungen im Handbuch ist dies
also doch méglich.

Im Augenblick miissen wir allerdings
mit dem Joystick Vorlieb nehmen und es
wurde alles getan, um das dem Anwen-
der so angenehm wie moglich zu ma-

chen. Die Joystickgeschwindigkeit ist
einstellbar und mit den Cursortasten er-
reicht man auf Tastendruck eine der vie-
len Bildschirmkanten. Die Meniileisten
sind daher in Windeseile erreichbar,
was man richtig zu schédtzen weil3, wenn
man drei Stunden vor dem Computer
sitzt und den Pfeil alle paar Minuten mit
normaler Geschwindigkeit auf ein Menti
héatte flihren miissen.

Auch die Bildschirmaufteilung 145t ein
wenig zu winschen iibrig. Die wichtig-
sten Malfunktionen sind tiber Icons an-
wéhlbar, die in der linken Spalte stehen.
Die aktuelle Farbe wird immer in dem
darunterliegenden Quadrat dargestellt.
Im letzten Feld 148t sich die Strichstérke
flir die geometrischen Formen ersehen
und jederzeit dndern. Auf der rechten
Seite sind verschiedene Muster aufge-
fihrt, mit denen der ganze Bildschirm,
Ausschnitte oder vorgegebene Formen
ausgefiillt werden kénnen. Ein entspre-
chender Punkt in einem Pull-down-
Meni erlaubt sogar den komfortablen
Entwurf eines eigenen Musters. Das ak-
tuelle Muster, das man jederzeit neu
wahlen kann, wird in dem darunterlie-
genden Quadrat dargestellt. Hinter der
Meniileiste in der ersten Zeile schlieB-
lich verbergen sich die allseits bekann-
ten Pull-down-Ments. Auf deren ge-
naue Funktion werden wir noch einge-
hen.

Zur Anwahl der Symbole bringt man
den Pfeil mit einer der Cursortasten an
den entsprechenden Bildschirmrand.
Der Pfeil verwandelt sich nun in eine
Hand, die man mit dem Joystick auf das
gewtinschte Icon fiihrt. Zur Aktivierung
geniigt nun ein Druck auf den Feuer-
knopf. Das hort sich einfach an und ist
auch einfach. Den ersten Wermutstrop-
fen bekommen wir dann aber préasen-
tiert, wenn wir die Pull-down-Meniis be-
nutzen. Will man eine Funktion anwéh-

Pull-down-Meniis

len, o6ffnet man das Meniifenster auf
Knopfdruck und muB dann so lange
driicken, bis die gewilinschte Option an-
gewahlt ist. Bei einer Maus wére das
kein Problem, doch bei der Konstruktion
einiger Joysticks muB man mit beiden

1
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Handen arbeiten, was doch unnétige
Umstande bereitet. Lobenswert hinge-
gen ist bei den Pull-down-Meniis die in-
verse Darstellung der Optionen, die zum
gegenwartigen Zeitpunkt nicht moglich
sind. Bedienungsfehler sind dadurch
vollkommen ausgeschlossen.

Wenden wir uns nun den gestalteri-
schen Modglichkeiten zu, die uns der
Profi Painter zur Verfligung stellt. Da
gibt es natiirlich zunédchst einmal den
einfachen Pinsel, mit dem Frei-Hand-
Zeichnungen erstellt werden koénnen.
Die Pinselform wird ber die Pull-down-
Meniis gewahlt, wobei ein Muster zum
Ausmalen einer Flache verwendet wer-
den kann. Die Strichstédrke muB bei den
geometrischen Formen noch einmal
eine Extraeinstellung erfahren. Diese er-
folgt tiber das schon erwahnte Feld un-
ter der linken Icon Leiste. Die einge-
stellte Strichstarke gilt fiir die Funktio-
nen zum Zeichnen von Linien, Rechtek-
ken, Kreisen und Polygonen (Vielecken).
Weiterhin lassen sich noch Rechtecke
mit abgerundeten Ecken zeichnen, de-
ren genauere Bestimmung fiir den prak-
tischen Gebrauch allerdings ein wenig
unklar ist.

Alle oben genannten Funktionen ha-
ben eine gemeinsame Handhabung: Sie
werden angewahlt, man driickt den
Feuerknopf am gewilnschten Start-
punkt und bewegt den Joystick, bis sich
die Linie, der Kreis oder das Rechteckin
der richtigen Form und GroBe auf dem
Bildschirm prasentiert. Nachteilig ist da-
bei, daB wahrend dem Ausrichten der
Figur der Knopf gedriickt bleiben muB.
Hierzu ein Beispiel: Mochte man einen
Kreis zeichnen, wahlt man das entspre-
chende Icon an und positioniert das er-
scheinende Kreuz dort auf dem Bild-

schirm, wo der Mittelpunkt des Kreises
oder der Ellipse sein soll. Dann betatigt
man den Feuerknopf und mufl bei ge-
driickter Taste mit Joystickbewegun-
gen den Kreis formen, den man haben
mochte. Erst wenn das Werk befriedi-
gend ausgefallen ist, darf man den Fin-
ger von der Feuertaste nehmen (Vor-
sicht Krampfgefahr!). Man bemerkt
auch hier ganz deutlich, daB die Bedie-
nung mit einer Maus vorgesehen war.
Beim Joystick wére es aber angebrach-
ter gewesen, mit einem Druck auf den
Feuerknopf den Mittelpunkt festzule-
gen, um dann mit freien Bewegungen
den Kreis formen zu kénnen. Ein erneu-
ter Druck wiirde dann die Zeichnung
veranlassen. Bleibt der Trost, daB man
sich nach einer gewissen Einarbei-
tungszeit an diese etwas unbequeme
Bedienung gewohnt hat.

Der Farbeimer

Auf die gleiche Art und Weise kann
man diese Formen mit Musterausfiil-
lung zeichnen. Dafiir gibt es gesonderte
Icons. Nach ihrer Anwahl wird die Form
nach bekanntem Schema entworfen,
nur wird jetzt die Flache zum Schluf3 mit
dem aktuellen Muster ausgefiillt. Bei
dieser Option kommen dem Profi Painter

‘nun die erkdmpften Taktzyklen zugute.

Nach kurzer Berechnungszeit wird die
Flache blitzartig ausgefillt. Ruckartige
und langsame Fill Optionen geraten so-
fort in Vergessenheit. Das gleiche gilt
fiir den "Farbeimer”. Mit ihm lassen sich
beliebige Flachen mit dem gewahlten
Muster ausfiillen.

Nachdem wir soviel gezeichnet ha-
ben, muB man nattrlich auch etwas 16-

schen kénnen. Das Symbol hierflirist na-
turlich der Radiergummi. Einfach An-
klicken und auf dem Bildschirm er-
scheint ein Quadrat. Dieses muB3 auf den
zu l6schenden Abschnitt gebracht wer-
den, und auf Knopfdruck wird der Inhalt
geldscht. Sicherlich nicht die bequemste
und genaueste Art, unerwiinschte Teile
zu 16schen, zumal beispielsweise MAC-
PAINT einen richtigen Radiergummi si-
muliert. Etwas genauer kann man es
entweder mit der Zoom Option, die wir
nachher noch naher betrachten wollen,
oder dem "Bleistift” haben. Letzterer
hinterlaBt einen extrem diinnen Strich,
dessen Farbe vom Anwender bestimmt
werden kann. So werden gezeichnete
Objekte sehr genau korrigiert.

Bisher haben wir hauptséchlich die
Funktionen abgehandelt, die than bei
den meisten anderen Malprogrammen
ebenfalls findet. Nun kommen wir zu
den umfangreichen Sonderfunktionen
und Fahigkeiten. Da wére an erster
Stelle die Tatsache zu nennen, dal der
Profi Painter immer eine ganze DIN A4
Seite verwaltet, wovon aber immer nur
ein Teil auf dem Bildschirm angezeigt
wird. Mit dieser Technik kdnnen jetzt
endlich Zeichnungen in genormter
GroBe erstellt werden. Mit einer Ver-
schiebungsoption kann das Bild in alle
vier Richtungen verschoben werden.
Auf diese Weise kann man immer den
Teil der DIN A4 Seite bearbeiten, den
man mochte. Beim Ausdruck auf Schnei-
der- oder epsonkompatiblen Druckern
gibt es keine Nahtstellen. Bei der Ab-
speicherung, dem Laden oder dem Aus-
druck eines Bildes wird immer mit der
ganzen Seite gearbeitet. Sehr zu begrii-
Ben ist in diesem Zusammenhang die
Option "Seite zeigen”. Nach Anwahl im

Linspiri tepinpe

Bei der abgebildeten
Konstruktionszeich-
nung handelt es sich
um die Hardcopy einer
Profi-Painter Grafik auf
dem CPC. Die Farben
werden durch unter-
schiedliche Schraffuren
Ubersetzt.
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Der Werkzeugkasten
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Pull-down-Menii wird die gesamte DIN
A4 Seite, die gerade bearbeitet wird, in
komprimierter Form dargestellt. Dabei
ist zu erkennen, welcher Ausschnitt des
Gesamtbildes gerade auf dem Monitor
zu sehen ist.

Auf der Suche nach weiteren Sonder-
funktionen stoBen wir auf die beiden
Icons "Lasso” und "Auswahlviereck”.
Beide Optionen erlauben die Definition
und - spdtere Manipulation von Aus-
schnitten der Grafik. Nach der Festle-
gung des betreffenden Abschnittes ist
praktisch alles damit méglich, was die
moderne Computertechnik dem Kiinst-
ler bietet. Der Bereich kann kopiert oder
ausgestanzt werden, man kann ihn 16-
schen, ausfiillen, invertieren oder in alle

Richtungen drehen. Sehr interessante
Effekte lassen sich mit der Kontur Op-
tion erzielen. Die eingeschlossenen Li-
nienzlige werden hierbei skelettiert,
d.h., die Umrisse werden gezeichnet
und bleiben stehen, wahrend der Inhalt
geloscht wird.

Alle diese Funktionen lassen sich bei
Ausschnitten anwenden, die mit Lasso
oder dem Auswahlviereck definiert wur-
den. Beim Auswahlviereck kann das
Teilbild in eine sog. Zwischenablage ge-
speichert werden. Diese befindet sich
auf der Datendiskette und geht nicht
verloren, wenn man das aktuelle Doku-
ment verl4Bt. Das ermdglicht die Uber-
tragung von Teilbildern in andere Doku-
mente. AuBlerdem 148t sich der gespei-

cherte Teil mit wenigen Befehlen an
eine beliebige Stelle kopieren. Eine sehr
niitzliche und wirkungsvolle Option.

Mit dem Auswahlviereck kann der
Anwender auch das heiBersehnte Zoo-
men verwirklichen. Im Pull-down-Menti
schaltet man auf VergréBerung und
schon kann jedes Pixel des Teilbildes
einzeln gesetzt oder geldscht werden.
Dabei wird der Ausschnitt in Original-
groBe in der linken oberen Ecke ange-
zeigt. Etwas enttduschend ist, daB sich
die VergréBerung nicht ohne weiteres
aufandere Bildbereiche libertragen 1at.
Man muB dazu erst die "Hand" abklik-
ken und kann danach verschieben.

Bleiben uns noch zwei besondere Fa-
higkeiten, die noch nicht angesprochen
wurden. Zunéchst ist da die Spraydose
zur Computergraffiti. Mit ihr 148t sich
eine Farbspraydose durch realistische
Streuung von Punkten simulieren. Wah-
rend diese Funktion aber auch schon in
anderen Programmen zu finden ist, bie-

4 verschiedene
Zeichensatze

tet der Profi Painter als einziger eine um-
fangreiche Schriftpalette. Es gibt vier
verschiedene Zeichensitze, die sich
wiederum in fett, standard, kursiv, un-
derline und outline sowie in drei ver-
schiedenen GroéBen darstellen lassen.
All diese Einstellungen werden in Me-
nis vorgenommen, bevor man das Icon
mit dem groBen "A" anwéhlt. Dann muf
man die Markierung nur noch an die ge-
wiinschte Stelle bringen, den Knopf
driicken und auf der Tastatur einen be-
liebigen Text schreiben, der selbstver-
sténdlich mit ausgedruckt wird. Zur Be-
schriftung der Grafiken werden dem An-
wender damit auBergewdhnlich viele
Modglichkeiten gegeben.

Betrachten wir nach dem Programm
auch das Handbuch genauer. Es ist di-
daktisch gut aufgebaut und mit auflok-
kernden sehr anschaulichen Abbildun-
gen versehen. Besonders hervorzuhe-
ben ist die ausfiihrliche Beschreibung
aller Befehle, wobei immer eine Schritt
fiir Schritt Anleitung gegeben wird, bei
der wirklich nichts mehr schiefgehen
kann. Ein ebenso groBes Lob verdient
der Anhang. In ihm wurden alle vorhan-
denen Meniis sowie alle méglichen
Schriftarten ausgedruckt. Eine sehr
nutzliche Sache, die sich in der Praxis
bewédhren wird.

Damit waren wir am Ende unserer
Profi Painter Analyse. Was ist das Er-
gebnis? Nun, erst einmal mulB3 gesagt
werden, daB das Programm eine Unzahl
von Moglichkeiten zur Bearbeitung von
Grafiken zur Verfligung stellt. Alles was
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der CPC in punkto Grafik erlaubt, wurde
Befehlsiibersicht Profi-Painter SUSRIRES: B Hil: £heT THNIEL
nicht verschwiegen werden, daB3 der Be-
CPC Bedeutung dienungskomfort an mehreren Stellen
Auswahlviereck  Bildausschnitt zur weiteren Bearbeitung einiges zu wiinschen tibrig la8t, da nun-
markieren mal mit einem Joystick und nicht mit ei-
Lasso Beliebiger Gegenstand aus dem Bild wird ner Maus als Eingabegerat gearbeitet
verschoben wird. Aber abgesehen von diesem Punkt
] b ’ ist der Profi Painter sicherlich in die Spit-
Scroll Verschieben _des Ar _.eltsfensters liber der zengruppe der Malprogramme einzu-
gesamten Zeichenflache ordnen. Trotzdem sind die knapp 200.—
Text Einfligen von Text in Grafik (mehrere Schriften DM fiir den Profi Painter etwas viel.
und Stile) Nach Beseitigung des hohen Preises
Farbeimer Ausfiillen einer Flache mit einem gewéhlten waére mit Sicherheit ein neuer Star gebo-
Muster ren. So haben wir erst einmal nur ein
P ] . . . Sternchen, wenn auch ein sehr helles.
Sprihdose Verteilen des gewahlten Musters (wie beim
Grafitti) Hersteller: Data Becker
Pinsel Malen (verschiedene Pinseldicken und -formen) Preis: 198.-DM
Bleistift Freihandzeichnen (mit verschiedenen Strich- Thormas Tai
stdrken
Rfa\chergumm1 Loschen ‘be.11eb1.ger Bildbereiche WallarBs dat Profi Paititer fit el
Lineal Exakte Linien ziehen ner Speichererweiterung von vortex
benutzen, miissen Sie so vorgehen:
Rechteck in beliebiger GrofBe, leer und ausgefiillt 1. Computer resetieren
Rechteck mit abge- 2. POKE &AE7D, &7B: POKE &B1AS6,
rundeten Ecken &FC: MEMORY &A67B: NEW <En-
Kreis ter>
Polygon 3. Profi Painter laden
Muster zum Ausfillen von Flachen

» Hotlines 0221- 41 66 34 u. 0211-6801403

AVIEWTO AKILL 39.00 HARD HAT MACK 38.00 RING OF DARKNESS 39.00 DISKETTEN 3”
AIR TRAFFIC CONTROL 36.00 HARRIER ATTACK 29.00 ROCKY HORROR SHOW 36.00
ANIMATED STRIP POKER 36.00 HACKER 39.00 ROBIN OF SHERWOOD 39.00 BASIC COMPILER 69.00
AIRWOLF 29.90 HIGHWAY ENCOUNTER 38.00 RED ARROWS 35.00 AIRWOLF 49.00
ARCHON"* 45.00 HYPERSPORTS a. A RETURN TO OZ a. A DER BLAUE KRISTALL 69.00
ARTIST AND SPRITE GENER. 39.00 IMPOSSIBLE MISSION 39.00 SLAPSHOT 35.00 C-COMPILER 139.00
AZIMUTH 35.00 INTERDICTOR PILOT 59.00 SIR LANCELOT 32.00 EMS ERWEITERTES MULTIDATEI-
BEACHHEAD Il 39.00 JACK AND THE BEANSTALK 35.00 SOFTWARE STAR 35.00 SYSTEM 9.00
BASIC COMPILER** 55.00 JAMMIN 32.00 SORCERY 39.00 DEVILS CROWN 45,00
BATTLE FOR MIDWAY 39.00 JET SET WILLY 32.00 SPECIAL OPERATIONS 35.00 FIGHTER PILOT 46.00
BATTLE OF BRITAIN 35.00 JEWELS OF BABYLON 29.90 3D STAR STRIKE 35.00 FRANK BRUNQ'S BOXING 49,00
BOUNTY BOB STRIKES BACK 38.00 JUMP JET 35.00 STARION 35.00 MULTIADRESSEN 99.00
BOULDERDASH 38.00 JUGGERNAUT 34.00 SUPERMAN 39.00 MULTIDATEI 69.00
BORED OF THE RINGS 35.00 KAISER 59.00 SUPERTEST 39.00 MULTITEXT 99.00
3D BOXING 38.00 KNIGHT LORE 39.00 SUPERPIPELINE lI 32.00 3 D STUNT RIDER 45.00
BATTLE BEYOND THE STARS 35.00 KONG STRIKES BACK 32.00 SUPERSTAR CHALLENGE 35.00 WIZARDS LAIR 46.00
BLAGGER 34.00 KUNG FU IN LAS VEGAS 29.90 THE HOBBIT 49.00 THEY SOLD A MILLION 49.00
BRUCE LEE 38.00 KUNG FU MASTER a. A THE WAY OF EXPL. FIST 36.00 3-D-BOXING 42.00
C-COMPILER (HISOFT) 98.00 LORDS OF MIDNIGHT 42.00 THE SECRET DIARY OF 3-D-GRAND PRIX 45.00
CENTRE COURT 35.00 MATCHPOINT 39.00 ADRIAN MOLE 39.00 AVIEW TO A KILL 49.00
CODENAME MAT Il 38.00 MASTER OF THE LAMP 39.00 THE NEVER ENDING STORY 39.00 BASIC COMPILER 59.00
DAMBUSTERS™ 38.00 MACADAM BUMPER (FLIPPER) 36.00 THEY SOLD A MILLION 39.00 BRUCE LEE 49.00
DARK STAR 35.00 MANIC MINER 29.00 TRIPODS 42.00 CODENAME MAT II 49.00
DECATHLON 32.00 MASTERCHESS 35.00 TURCO TAPE 29.90 CYROS CHESS I 49.00
DEVILS CROWN 39.00 3D CYRUSS CHESS 38.00 TALES OF THE AR. NIGHTS 29.90 ELITE 59.00
DEV PAC (ASSEMBLER) 89.00 MILLIONAIRE (STRATEGIE) 35.00 TASCOPY 32.00 FIGHTING WARRIOR & EXPL. FIST 59.00
DOPPELGANGER 32.00 3D MONSTER CHASE 29.00 TASPRINT 32.00 FRANKIE CRASHED ON JUPITER  42.00
DUN DARACH 35.00 MOON BUGGY 29.90 TASWORD 46.00 FRIDAY THE 13TH 9.00
DRAGONTORC OF AVALON 39.00 MUSIC COMPOSER 39.00 WIZARDS LAIR 45.00 GRAND PRIX RALLY Il 42.00
EVERYONE'S A WALLY 39.00 MINDSHADOW 39.00 WORLD CUP 36.00 HI RISE 42.00
FIGHTER PILOT 36.00 MULTIADRESSEN 59.00 WORLD SERIES BASEBALL 32.00 HOUSE OF USHER 39.00
FIRE ANT 32.00 MULTIDATEI 59.00 WINTERSPORTS 39.00 IMP. MISSION 49.00
FORMULA ONE 35.00 MULTITEXT 59.00 YIE AR KUNG FU 39.00 JUMP JET 49,00
FOOTBALLMANAGER 35.00 MATCHDAY 36.00 COMBAT LYNX 38.00 LORD OF THE RINGS 79.00
FOREST AT WORLDS END 29.90 ONE ON ONE** 39.00 DEFEND OR DIE 32.00 LORDS OF MIDNIGHT 49.00
FORTH 45.00 ON THE RUN 39.00 ELITE 59.00 OXFORD PASCAL 128.00
FRANK BRUNQ'S BOXING 35.00 PAINT BOX 45.00 FIGHTING WARRIOR 36.00 PROTEUS 49.00
FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD  39.00 PINBALL WIZZARD (FLIPPER) 39.00 FREITAG DER 13TE 38.00 RED ARROWS  49.00
GOONIES (NEU!) 39.00 POLE POSITION™ 39.00 GYROSCOPE 35.00 SATELLITE
GENESIS ADVENTURE CONSTR. PROJECT VAL (DEUTSCHES HEXENKUCHE 29.00 WARRIOR 45.00
SET MIT GRAFIK 9.00 ABENTEUER) 39.00 MINDER 35.00 SLAPSHOT 45.00
GEMS OF STRATUS 29.90 PROTEUS (DT. HACKERADV.) 39.00 MONTY ON THE RUN 38.00 SPITFIRE 40 49,00
GHOSTBUSTERS 39.00 PYJAMARAMA 36.00 SPACE INVASION (COMMANDO)  35.00 SNOOKER 49.00
GRAND PRIX DRIVER 35,00 PING PONG a. A SPITFIRE 40 38.00 SUPERPIPELINE2 45.00
3D GRAND PRIX 38.00 QUILL (ADVENT. GENERATOR) 59.00 TERRORMOLINOS 32.00 THE DEVILS
GRAND PRIX RALLY Il 29.90 REALM OF IMPOSSIBILITY 39.00 WINTERGAMES 38.00 CROWN 45.00
GREMLINS 39.00 RED COATS 35.00 ZORRO 38.00 TRIVIA 45.00
** Programme bei Drucklegung noch nicht lieferbar.

5000 Kéln 41 - BerrenratherstraBe 159 - Telefon 02 21/4166 34 s 4000 Duisseldorf - HumboldtstraBe 84 - Telefon 02 11/680 1403
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Hannover

/
Messe

CeBIT——12.-19.3.1986

Die CeBIT gibt es ab diesem Jahr
als eigenstandige Messe.
Erwartet werden tGber 1800 Aussteller.

ie Hannover-Messe CeBIT — Welt-

Centrum der Biiro-, Informations-
und Kommunikationstechnik findet die-
ses Jahr zum ersten Mal als eigenstén-
dige Messe statt. Gerechnet wird mit ca.
1800 Ausstellern, die eine Ausstellungs-
fliche von ca. 200000 m? belegen. Die
Messe erstreckt sich tiber den gesamten
Kernbereich des Messegeldndes und
bildet mit 13 Messehallen eine ununter-
brochene Gebdude-Runde. Die Halle 1
behalt ihre vertraute Struktur. Hier blei-
ben die traditionellen Schwerpunkte Da-
tenverarbeitung, Bilirokommunikation,
Textverarbeitung, Bliroautomation, Ko-
piertechnik, Mikrofilmtechnik, Postbe-
arbeitung, Rechentechnik, Geld- und
Warenverkehr, Organisations- und Sy-
stemeinrichtungen, Biirobedarf und Zei-
chentechnik erhalten. In allen anderen
Hallen werden jedoch "Themen-Pools”
mit gleichartigen und verwandten Pro-
dukten und Systemen gebildet.

Die Halle 2 ist Standort der Banken-
Sonderschau in enger Anbindung an die
Anbieter von Banken- und Sicherheits-
einrichtungen. 1986 bringt auch hier
den Aufbau eines zukunftstrachtigen
Angebotsspektrums, das zum ersten
Mal tiberhaupt auf einer Messe zur Gel-
tung kommt: Die breite Palette von
Dienstleistungen, von Banken und Ver-
sicherungen, die sich in Verbindung mit
éffentlichen Ubertragungswegen auf In-
formations- und Kommunikationssy-
steme stlitzen. Electronic Banking,
Cash-Managment-Systeme und Finan-
zierungsdienste bilden das Schwerge-
wicht. Mit stark gewachsener Ausstel-
lerbeteiligung gibt diese Halle wie-
derum einen Uberblick iiber moderne
Bank- und Biiroeinrichtungen.

CIM-Systeme (Computer Integrated
Manufacturing) sind die Kernthemen
der Halle 3. Hier rilickt das informations-
technische Zusammenspiel zwischen

Die CeBit '86 jetzt als eigenstandige Messe: In 13 Hallen das Neueste aus

Bliro- und Computerwelt.

Konstruktion, Fertigungs- und Auf-
tragsorganisation in den Blickpunkt,
wahrend die Fertigungs- und Verfah-
renstechniken selbst zu den Themen
der Hannover-Messe INDUSTRIE im
April gehéren. Hinzu kommen in Halle 3
als weitere Schwerpunkte Peripheriege-
rate fiir Grafiksysteme.

In der Halle 4 bilden die Software-Sy-
steme und die systemnahe Software fiir
die Datenverarbeitung in Biiro und
Technik — mit einem erheblich gréBeren
Angebot — einen besonderen Schwer-
punkt. AuBerdem présentieren die Aus-
steller von System- und Anwendersoft-
ware, von Betriebsdatenerfassungssy-
stemen sowie Unternehmensberatun-
gen ihr Angebot. In den Hallen 4 und 5
kénnen sich die Interessenten umfas-
send iber das breite Angebotsspektrum

1800 Aussteller

in der Biiro- und Organisationstechnik
informieren. Im einzelnen sind hier inte-
grierte Bliirosysteme, Kopiertechnik, Sy-
steme flir Biroautomation, Rechner und
Kassenanlagen, Gerate und Maschinen
fiir den Geld- und Warenverkehr, Mikro-
film-Erstellung und Anwendung, AV-
und KongreBtechnik, Postbearbeitung,
Papierbearbeitung und -verarbeitung,
Blirobedarf, Biliroeinrichtungen sowie
Einrichtungen fiir die betriebliche Zwi-
schen- und Gemeinschaftsverpflegung
vertreten. Dariiber hinaus hat in der
Halle 4 das schon traditionelle "CeBIT-
Forum"” seinen neuen Standort sowie im
ObergeschofB3 die Ausstellung "if — Die
gute Industrieform”.

Einen besonderen, technologisch be-
dingten dynamischen Akzent erhalt die
Hannover-Messe CeBIT durch die Inte-
gration der Telekommunikation. In den
Hallen 6 und 7 ist erstmals das gesamte
Systemspektrum konzentriert. Dazu ge-
horen 6ffentliche und private Nachrich-
tentechnik, Funknachrichtentechnik,
Satelittenkommunikation, Blirokommu-
nikation, Bildkommunikation und Stu-
diotechnik. Besonders schwierig ist es,
sich aktuell und umfassend iiber Micro-
computer und Personal Computer zu in-
formieren. Deshalb wird in den Hallen
13, 16 und 17 eine Gesamtschau gebil-
det. Anihr beteiligen sich auch alle nam-
haften Aussteller, die ihren angestamm-
ten Messestand in der Halle 1 haben. Die
arbeitsplatzorientierten Computer wer-
den in diesen Hallen mitsamt ihrer Soft-
ware ausgestellt. Zentraler Standort fiir
Peripheriegerate und Zubehor sowie fiir
OEM-Erzeugnisse (Original Equipment
Manufactures) wird die Halle 18 sein.

Weitere Unterlagen kénnen von der
Deutschen Messe- und Ausstellungs
AG, Messegeldnde, 3000 Hannover 82,
Telefon 05 11/8 91 angefordert werden.



Wollten Sie wirklich Diskjockey werden?

Fir alle CPC’s — 464 + DDI-1, 664, 6128 — unser
letztes Angebot in Sachen Flog OpY:
vortex Laufwerk Fi1-X

— anschluBfertiges 5.25"
(3.5") Laufwerk modernster

echnologie mit 708 KB
formatierter Speicherkapazi-
tat in formschénem Gehéuse
mit integriertem Netzteil

- VDOS 2.0 Steckmodul
(d.h. kein Einsenden oder
Offnen lhres CPC's)

— voll einsetzbar unter
VDOS 2.0, CP/M 2.2 (mit
und ohne vortex-Spei-
chererweiterung) und
CP/Mplus (nur CPC6128)

— keine Kompatibilitéats-
probleme, da zwischen
VDOS und AMSDOS sofi-
wareméfig umgeschaltet
werden kann.

; - professionelle relative
; Dateiverwaltung (auch
A . auf 3”-Laufwerk),

Z80 Maschinensprache-
monitor.

— CP/M kann von 3”- und
5.25"-Diskette
gebootet werden.

698, .ppZ

{unverbmdﬁche Preﬁsempfehiu )
n
Einfihr ungsprejs, ’

bis Ende April Qultig

86

Zwei neue Sterne am CPC Softwarehimmel:

mit dem Programm WECTOR ist eine sehr komfortable grafische Darstellung von beliebigen Funktionsverléufen
und tabellarisch vorliegenden Daten méglich: Polynomapproximation, automatische Polerfassung, Softwareschnitt-
stelle zu TopCalc, universell einsetzbare Hardcopy (wird Gber RSX angesprochen, FX-80 kompatibel, voll relocatibel
und damit in jedes eigene BASIC-Programm einbaubar). VECTOR lguft auf allen CPC's (464, 664, 6128).

Preise: Cassette, 5.25"-Diskette  69,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
3"-Diskette 78,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Miissen Sie in eigenen BASIC-Programmen Daten ber frei definierbare Bildschirmmasken (z.B. Adressverwaltung
etc.) eingeben?

Dann brauchen Sie MASKGEN, den professionellen vortex Maskengenerator.

MASKGEN —ein superschnelles Maschmenprogmmm nimmt lhnen bei der Erstellung von Bildschirm- Ein/Ausgabe-
masken jegliche Arbeit ab und dies bei héchster Flexibilitét. Die mit MASKGEN erstellten Bildschirmmasken kénnen
in jedes eigene BASIC/Maschinenprogramm eingebunden werden. MASKGEN |Guft auf dem CPC 464.

Preise: 5.25"-Diskette * 78,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
3”-Diskette 89,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Sie erhalten unsere Produkte in allen Karstadt-, Horten-, Quelle- und Kaufhof-Computercentern, in den technischen Kauth&usern Phora
und Brinkmann.

Fordern Sie unser kostenloses Informationsmaterial an.

Mit jedem unserer Produkte erhalten Sie den vortex Service-PaB. Mit diesem Pafl garantieren wir lhnen einen kostenfreien Anspruch aufalle
Neuerungen und eventuelle Verbesserungen unserer Betriebssystemsoftware. Fir soft- und hardwaretechnische Fragen im Zusammenhang mit
unseren Produkten haben wir eine User-Sprechstunde eingerichtet. Montags und Donnerstags von 18.00 — 21.00 Uhr stehen wir lhnen
telefonisch zur Verfigung.

CP/M 2.2 ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Digital Research. VDOS und vortex sind eingetragene Warenzeichen der Firma voriex GmbH.
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7106 Nevenstadt 5 - Klingenberg 13 - Abt. Marketing = 07139/2160 - Abt. Software = 0711/7775576 - Telex728915




Sprengen Sie
die Ketten -
werden Sie aktiv!

Computerzeitschriften leben auch von der
Aktivitat ihrer Leser. Deshalb fordern wir alle auf,
bei uns mitzuarbeiten.

Schicken Sie uns |hre selbstgeschriebenen
Programme. Wir suchen gute Spielprogramme,
Tips & Tricks, Assemblerlistings und Hilfsroutinen.

Wenn wir nach einer Uberprifung der Meinung
sind, daB Ihr Programm gut ist, werden wir es im
»CPC - Magazin« oder in »Computer - Kontakt«
verOffentlichen.  Gegen ein angemessenes
Honorar versteht sich.

sMagazin

Fiir alle Schneider Computer
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Programme zum Einstecken

Auch beim CPC kann jetzt der Anwender seine Programme auf
Eproms speichern. Damit 1aBt sich’s arbeiten.

un kann auch der Besitzer eines

Schneider CPC 464/664 seine Pro-
gramme in EPROMs schiefen. Zu die-
sem Zweck wird von der Firma Dobber-
tin Industrie-Elektronik ein EPROM-Pro-
grammiergerat und eine EPROM-Karte
angeboten. Zum Programmiergerat ge-

Viel Komfort

hort eine kleine Interfacekarte, welche
die Adressdecodierung besorgt, und
eine serielle Schnittstelle als Verbin-
dung zum eigentlichen Programmierge-
rat. Sie wird direkt auf den 50-poligen
Erweiterungsport des Rechners ge-
steckt. Der Bus ist zum AnschluB3 weite-
rer Gerate durchgefiihrt. An dieser In-
terfacekarte wird dann das mit einem 60
cm langen Flachbandkabel versehene
Programmiergerat mittels IC-Stecker
angeschlossen. Die Stromversorgung
erfolgt iber den Computer. Der Epromer
ist in einem formschoénen Kunststoffge-
hause untergebracht und hat zur Auf-
nahme der EPROMs einen Nullkraft-
Steckersockel. Zwei Leuchtdioden si-
gnalisieren dem Benutzer die einge-
schaltete Programmierspannung und
den erlaubten EPROM-Wechsel.

Die dazugehorige Software wird auf
einer Kassette mitgeliefert, auf der das
Programm mit der normalen Schreibge-
schwindigkeit und mit einer sehr viel h6-
heren abgespeichert ist. Mit dem zum
Test benutzten Rechner, einem CPC
464, war es allerdings nicht méglich, das
Programm mit der hohen Aufzeich-
nungsgeschwindigkeit zu laden. Versu-
che brachten immer wieder Lesefehler.
Wenn man das Programm in der langsa-
meren Back-up Version geladen hatte,
traten beider weiteren Arbeit keine Pro-
bleme mehr auf. Es lduft meniigesteuert
ab, so daB auch der weniger versierte
Benutzer schnell damit zurechtkommt.

Das Mend stellt folgende Funktionen
zur Auswahl: Wahl des verwendeten
EPROM-Typs, EPROM lesen, Program-
mieren, von Kassette einlesen, auf Kas-
sette abspeichern, Dumpen von EPROM
und RAM sowie ein Vergleichs- und
Loschtest. Aktiviert werden diese Funk-
tionen per Tastendruck. Die fiir den aus-
gewédhlten EPROM-Typ aktuellen De-
fault-Werte (Start- und Endadresse)
sind vorgegeben. Mit ENTER werden
diese ilibernommen. Ist eine andere

Start- oder Endadresse gewiinscht,
kann man diese als vierstellige Hexzahl
eingeben.

Mit diesem Gerét kénnen die géngig-
sten EPROM-Typen bis hin zur GréBe
27128 programmiert werden. Ein intelli-
genter Programmieralgorithmus 146t
das Programm schnell vonstatten ge-
hen. So wird zum Beispiel ein 27128
EPROM in knapp vier Minuten program-
miert.

Zur Abspeicherung von Daten auf
Kassette sollte gutes Bandmaterial ver-
wendet werden, da auch hier wieder mit
einer hohen Baudrate aufgezeichnet
wird. Im Testverlauf sind keinerlei Pro-
bleme aufgetreten. Das Gerat erfiillte
vollauf die Anforderungen, die an einen
Epromer fiir den Hausgebrauch gestellt
werden.

Auf der EPROM-Karte haben insge-
samt bis zu 5 Basic-Programme Platz,
die eine GesamtgroBe von bis zu 64
KByte haben kénnen. Sie werden in vier
EPROMs Typ 27128 abgelegt. Die Karte
enthalt die fir die Adressdekodierung
notwendigen ICs, vier Steckplatze zur
Aufnahme der EPROMs und zwei 8-fach

DIP-Schalter zur EPROM-Auswahl. Vier
EPROMs vom Typ 27128 werden mitge-
liefert. Da sie ein Demoprogramm ent-
halten, miissen sie fiir die eigene An- .
wendung zuvor geldscht werden. Die
EPROM-Karte ist in einem flachen
Kunststoffgehduse untergebracht und
wird ebenfalls an den 50-poligen Erwei-
terungsstecker des Rechners ange-
schlossen.

Bis zu 64 k Byte Platz

Die programmierten EPROMs werden
nun in die EPROM-Karte gesteckt und
fertig. Wie die DIP-Schalter stehen miis-
sen, sagt Thnen das Programm. Das zu-
erst installierte Programm wird nach
dem Einschalten des Rechners automa-
tisch gestartet.

Die mechanische Ausfiihrung wvon
Epromer und EPROM-Karte ist sauber
gelost. Die Steckkontakte sind vergol-
det. Einen mehrstiindigen Dauertest ha-
bendie Gerate fehlerfrei absolviert. Kurz
gesagt, ein gelungenes Konzept.

Christian Wagner

erschossen.
die Sensationsfotos.

werden.

THE NEW YORK TIMES

SUPER STORY

Sie sind ein kleiner Reporter der New
York Times. Eines Tages erhalten Sie
einen Anruf: Ein Unbekannter bietet
Ihnen eine »Super Story« an. Doch noch —— £#
wahrend des Gesprachs wird der Mann 3

Folgen Sie der Spur des
Mannes nach Agypten und ergattern Sie '
Schaffen Sie das,
haben Sie gute Chancen, zum Reporter des Jahres gewahlt zu

Dieses tolle deutsche Grafik-Adventure ist ein absolutes Muf}
fiir alle Schneider-CPC-Besitzer. Am besten bestellen Sie sofort
die Kassette zum Sensationspreis von nur DM 19,80 (zuziiglich
DM 5,70 Porto und Versand bei Nachnahme oder ohne Ver-
sandkosten bei Vorauskasse).

Exclusiv bei Computer-Kontakt-Software,

Postfach 1640/0, 7518 Bretten Nur fiir CPC 464
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Teleheimarbeit auch bei uns?

Mit den heutigen technischen Moglichkeiten kann der Arbeits-
platz eines Sachbearbeiters leicht in die Privatwohnung verlegt
werden. In den USA gibt es bereits weit liber 100000 elektroni-
sche Heimarbeitsplatze. Doch solche Zahlen sind bei uns noch in

D ie drei "Ks"” des Kommunikations-
zeitalters heiBBen Kinder, Kiliche und
(K)-Computer. Dahinter verbirgt sich die
Teleheimarbeit, deren Zielgruppe vor al-
lem die Frauen sind. Diese von der Tech-
nik gekochte Suppe wird allerdings auch
am héuslichen Herd nicht so heiB geges-
sen, auch wenn die Gewerkschaften
kraftige Breitseiten dagegenfeuern.
Denn selbst bei den Arbeitgebern
scheint das Teleworking eher eine theo-
retische GroBe als eine praktische Orga-
nisationsform zu sein. Amerikanische
Verhaltnisse mit weit mehr als 100 000
elektronisch gestiitzten Heimarbeits-
platzen sind bei uns noch in weiter
Ferne.

Moderne Informations- und Kommu-
nikationstechniken bieten heute die
Moglichkeit zur Fernarbeit, zur Auslage-
rung von Arbeitsplatzen aus den Zentra-
len von Unternehmen und Organisatio-
nen in die Wohnungen der Beschaftig-
ten. Sind die zentralen Bliros computeri-
siert, stehen fiir die Bliroarbeit also elek-
tronische Hilfsmittel fir die Informa-
tionsverarbeitung zur Verfiigung, so las-
sen sich auch informationstechnisch
ausgestattete Heimarbeitspldtze ver-
wirklichen. Die morgendliche rush-hour
findet nicht mehr auf der StraBe, son-
dern auf der Datenleitung zum Zentral-
computer statt.

Nach Ansicht des Instituts der deut-
schen Wirtschaft lassen sich drei Trends
der Entwicklung neuer Heimarbeits-
platze ausmachen:

1. Der Innovationstrend: Journalisten,
Programmierer, Systemingenieure, also
eine kleine Leistungselite, probieren
neue Arbeitsformen mit geringer Ab-
hangigkeit aus. Wirtschaftliche Krite-
rien sind hierbei nicht vorherrschend.

2. Der Trend zur Integration von Behin-
derten: Auch bei dieser Gruppe stehen
wirtschaftliche Erwadgungen nicht im
Vordergrund, sie ist allerdings von gro-
Ber menschlicher und gesellschaftlicher
Bedeutung.

3. Der Trend der Verlagerung klassi-
scher Téatigkeiten: Datenerfassung,
Textverarbeitung. Dies betrifft vor allem

weiter Ferne.

Frauen, wirtschaftliche Kriterien stehen
eindeutig im Vordergrund.

Bezogen auf denkbare Arbeitsfelder
fiir die Anwendung der neuen Heimar-
beit ergeben sich insgesamt folgende
Bereiche: Textverarbeitung, Dokumen-
tation, Datenbankaktualisierung, An-
tragsbearbeitung, Datenerfassung,
Ubersetzung, Programmierung, Kon-
struktionen, Handbticher fiir Maschinen
und Fahrzeuge, Systemanalyse, Fern-
wartung, Buchhaltung, Kundenbera-
tung, Telebildung, Fernsteuerung, Mak-
ler und Vermittler sowie Kalkulationen.

Der "Buroassistent”

In diesen Arbeitsfeldern werden dann
folgende Berufe anzutreffen sein: Pro-
grammierer, Ubersetzer, Architekten,
Gutachter, Rechtsanwalte, Juristen, Re-
dakteure, Grafiker, Rechercheure, tech-
nische Diagnostiker, technische War-
tungsberufe, Datenerfasser, technische
Zeichner, Lehrer, ProzeBsteurer, Sach-
bearbeiter, Werbefachleute.

Unter Aspekten der okonomischen
Produktivitat weisen Unternehmenser-
fahrungen in den USA vor allem auf vier
Vorteile der neuen Heimarbeit hin:

1. Die Arbeitszeit wird im Trend verlédn-
gert.

2. Die vorhandenen Informations- und
Kommunikationssysteme  werden
elastischer und damit héher ausgela-
stet.

3. Im Personalbereich ist eine Kosten-
senkung moglich.

4. Die Intensivierung der Arbeit ist be-
trachtlich.

Selbst eine Krankenversicherung in
den USA meldete eine Steigerung der
Arbeitsleistung des Heimarbeiters um
50 Prozent: 1500 Vorfalle pro Woche
seien erledigt worden, statt bisher 1 000
— und das bei einer geringeren Fehler-
quote.

In Threr rechtlichen und sozialpoliti-
schen Stellung ist die elektronische
Heimarbeit heiB umstritten. Nach An-
sicht des bayerischen Arbeits- und So-
zialministeriums unterliegt auch die Te-
learbeit dem Schutz des Heimarbeitsge-
setzes. Der Deutsche Gewerkschafts-
bund (DGB) meldet "groBte Bedenken”
gegen diese Form der Heimarbeit an. Im
bayerischen Arbeitsministerium vertritt
man die Anschauung, daB der Arbeitge-
ber die tariflichen oder mindestens die
vom eigens eingerichteten Heimarbeits-
ausschul3 festgesetzten Entgelte zu
zahlen hat. Auftraggeber wie Heimar-
beiter unterliegen der Entgeltiberwa-
chung durch die Gewerbeaufsichtsam-
ter. Durch die elektronische Datenfern-
iibertragung zwischen dem Auftragge-
ber und der Wohnung des Heimarbei-
ters hat sich an dessen Rechtsstatus
grundséatzlich nichts gedndert.

Etwas anderes sei es, wenn der Tele-
arbeiter durch die Computerverbindung
zeitlich voll in den Betriebsablauf einge-
bunden ist. Dann miisse er rechtlich wie
ein Angestellter behandelt werden.
Wenn er jedoch in wirtschaftlicher Un-
abhéangigkeit hochqualifizierte Tdtigkei-
ten auf der Grundlage eines Dienst- und
Werkvertrages anbietet, dann sei er
selbstandiger Gewerbetreibender. So-
wohl als Heimarbeiter wie auch als An-
gestellter unterliege der Teleworker je-
doch dem Schutz des Betriebsverfas-
sungsgesetzes.

Ein schwieriges Problem

In Bayern gibt es nach Angaben des
Ministeriums etwa 3 500 gemeldete Bii-
roheimarbeiter, die fiir 200 Firmen arbei-
ten. Eine Statistik tiber reine Telearbei-
ter gibt es nicht. "Sie spielen derzeit
kaum eine Rolle.”
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Keineswegs so beruhigend wie das
Ministerium sieht man die rechtliche
Stellung der Telearbeiter bei der Ge-
werkschaft. Nach Ansicht des DGB bie-
tet das Heimarbeitsgesetz nur einen
"absolut unzureichenden Schutz”. Die
neuen Technologien wiirden die Heim-
arbeitsplédtze in eine noch gréBere Ab-
héngigkeit ziehen. In die Wohnung ver-
lagerte Bliroarbeit fiihre zu einer absolu-
ten Vereinsamung. Mit dieser Individua-
lisierung erhebt sich fiir die Gewerk-
schaft auch die Frage der arbeitsrechtli-
chen Vertretung dieser Heimarbeiter
und der Moglichkeiten, die Sorgen und
Note dieser Gruppe als organisierte Ein-
heit vertreten zu konnen.

Die Frauenvertreter beim DGB be-
flirchten zudem, daB die Doppelbela-
stung der telearbeitenden Frauen zu
Hause aufgrund der computerspezifi-
schen Arbeitsweise noch groBer wird.
"Mit dem einen Auge auf den Bildschirm
sehen, mit dem anderen auf die Kinder
aufpassen.” Eine weitere Frage ist fir
den DGB ebenfalls ungeklart: "Wer ga-
rantiert uns, daf nicht die zehnjahrigen
Kinder schon zu Hause die Mutter am
Bildschirm bei einfachen Arbeiten ablo-
sen?" Dahinter stehe die alte Erkennt-
nis, daB Heimarbeit schon immer Kin-
derarbeit hieB.

Ein Miinchner DGB-Sprecher befiirch-
tet fiir die Zukunft "angesichts der Mil-
lionen Arbeitslosen ein Elektronikprole-
tariat” am Horizont heraufziehen.
SchlieBlich wiirden Langzeitarbeitslose
bedenken- und vorbehaltlos zur Heimar-
beit am Computer greifen, wenn sie an-
geboten wird. Dagegen befiirchtet man
im bayerischen Arbeitsministerium kei-
neswegs das Entstehen eines neuen
"Tele-Proletariats”.

Im groBen und ganzen scheinen Geg-
ner und Beflirworter in der Bundesrepu-
blik um etwas zu streiten, was es beiuns
praktisch gar nicht gibt und aller Wahr-
scheinlichkeit nach irgendwann einmal
ganz anders funktionieren wird. Nach
Ansicht des Instituts der deutschen
Wirtschaft wird wohl die Telerevolution
zu Hause ohnehin ausfallen. So diirften
auf dem Gebiet der einfachen Text- und
Datenerfassung hauptsachlich soge-
nannte Nachbarschaftsbiliros groBere
Bedeutung erlangen. Derartige Schreib-
zentren konnten beispielsweise von Bi-
roangestellten eines Stadtviertels oder —
nach Art einer Gemeinschaftspraxis von
Arzten — von mehreren Unternehmen
gegrundet werden. Die Auslastung der
Gerate dlrfte hierbei groBer sein — und
damit auch die Rentabilitat dieser Form
von auBerbetrieblicher Telearbeit.

Das Fraunhofer-Institut in Stuttgart
kam bei einem Pilotprojekt der baden-
wilrttembergischen Landesregierung
zu der Erkenntnis, dafl Arbeit am Bild-

So kénnte er aussehen: der Arbeitsplatz daheim

schirm in Privatwohnungen wegen ge-
ringer Auslastung und hoher Investi-
tionskosten fiir einfache Schreibtatig-
keiten wenig rentabel ist. Die hohen An-
schaffungskosten von 20 000 bis 30000
Mark pro Terminal sowie der organisa-
torische Aufwand lohnen sich nur bei
hoher qualifizierten Arbeiten, wie bei-
spielsweise dem Erstellen von Software.

Was die soziale Situation der Heimar-
beiter anbelangt, scheint sich laut
Fraunhofer Institut die Vorstellung vom
vereinsamten Telearbeiter nicht besta-
tigt zu haben. Die meist weiblichen
Heimarbeiter empfanden es als positiv,
durch eine flexiblere Arbeitsweise mehr
Zeit fiir Thre Familie zu haben.

~ Telerevolution

Auch das Institut fiir Arbeitsmarkt-
und Berufsforschung der Bundesanstalt
fiir Arbeit in Niirnberg sieht die Telear-
beit erst durchs Tele. Demnach wird der
elektronischen Heimerbeit in der Bun-
desrepublik in diesem Jahrhundert
keine besondere Bedeutung zukommen.
Ein Kongref iiber " Arbeit auf Distanz"
in Paris bescheinigte im vergangenen
Jahr den Deutschen das geringste Inter-
esse innerhalb Europas an dieser Ar-
beitsform: Nur 8,5 Prozent der Deut-
schen wéren daran interessiert. Dage-
gen zeigten die Briten mit 22,6 Prozent
das groBte Interesse. Nach Schatzungen
des Instituts der deutschen Wirtschaft
diirfte es denn auch in der Bundesrepu-
blik derzeit bestenfalls einige hundert
Telearbeitsplatze geben.

Unter anderen sozial- und gesell-
schaftspolitischen Bedingungen scheint
Telearbeit jedoch durchaus ein funktio-
nierendes arbeitsmarkt- und wirt-
schaftspolitisches Instrument zu sein.
So zog McGraw-Hill in den USA, eines
der groBten Verlagshauser der Welt, be-
reits Konsequenzen. Der Konzern ver-
tagte den Bau eines neuen Blirogebéu-
des, weil in wenigen Jahren Tausende
von Angestellten ohnehin zu Hause ar-
beiten wiirden. Die Computerfirma Con-
trol Data 14Bt schon seit mehreren Jah-
ren Programmierarbeiten von 100 Heim-
arbeitern erledigen.

In den USA gehen Forschungsinsti-
tute davon aus, daB bis 1990 etwa 15 bis
20 Prozent der amerikanischen Ange-
stellten zu Hause arbeiten. Eine MIT-
Studie schéatzt fiir 1990 sogar zehn Mil-
lionen Heimarbeiter in den USA. Die Na-
tional Science Foundation nimmt fir die
Jahrhundertwende etwa 40 Prozent Te-
learbeiter an.

Fragt man nach den Motiven, weshalb
vor allem in den Vereinigten Staaten
eine derart betrachtliche Expansion der
neuen Heimarbeit angenommen wird,
so trifft man neben der Begriindung, auf
diese Weise eher qualifiziertes Personal
gewinnen zu kénnen, vor allem auf die
Erwéagung, dal der Kostendruck der Bi-
roarbeitsplatze flir die Unternehmen zu
groB wird. Schon heute machen in den
USA Biiroangestelltenpldtze rund 25
Prozent der allgemeinen Geschaftsun-
kosten aus, 1990 sollen es bis zu 45 Pro-
zent sein.

Friedrich Lorenz
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Der SchwarzePeter

Unter der Rubrik "Schwarzer Peter " werden wir in Zukunft Themen kontrovers
behandeln, die am Rand der Computerei liegen. Es sind persénliche Meinungen der
Autoren, die in anderen Zeitschriften oft verschwiegen werden. Diese Artikel sind
als eine Art "offener Brief” an die angesprochenen Leute und Firmen zu verstehen.
In spéteren Folgen des CPC-Magazins haben diese natiirlich dann die Moglichkeit,
ihre Meinung dazu zu duBern. Falls Sie selbst unliebsame Erfahrungen mit Firmen,
Verlagen und Handlern gemacht haben oder Sie iiber bestimmte Aktivititen einiger
Institutionen empdrt sind, schreiben Sie an unseren Autor Manfred Walter Thoma,
FahrstraBe 99, 2102 Hamburg 93, Tel.: 040-7 52 27 48. Er wird diese Rubrik bearbei-

ten.

Die Biuicherwelle rolit

Die Geschichte der Computerliteratur
ist eine ebenso kurze wie hewegte.
Vor Jahren gehorten EDV-Biicher allge-
mein zu den absoluten Exoten. Ihr Stil
und Inhalt war technisch orientiert und
Akademikern sowie Technikern vorbe-
halten. Das Angebot von deutschspra-
chigen Blichern konnte mannoch anden
Fingern einer Hand abzahlen und die
wurden nur in ganz wenigen und spe-
ziellen Buchhandlungen angeboten.
Heute dagegenist ein EDV-Fachbuch an
jedem Bahnhofskiosk erhaltlich.

Mit der Markteinfiihrung von Home-
computern stieg auch die Nachfrage
nach deutschsprachiger EDV-Literatur.
Fast unbemerkt schlichen sich die Com-
puter in die Kopfe der Menschen. Der
Homecomputer wurde geboren und je-
der muBte einen haben: Ein neuer Markt
entstand. Und was flir einer: Homecom-
puter mit iberdurchschnittlichen Quali-
taten schossen wie Pilze aus dem Boden
und plétzlich war auch die Nachfrage
nach entsprechender Literatur da.
Einige Verlage, die frithzeitig diese Ent-
wicklung bemerkten, boten Biicher
(meist Ubersetzungen) an und siehe da,
es wurde ein Bombengeschaft.

Die reinste Blicherflut

Inzwischen haben sich einige Verlage
in der Bundesrepublik Deutschland zu
den absoluten Marktfiihrern in Punkto
EDV-Literatur herauskristallisiert. Er-
wahnt seien nur die Verlage Markt-

& Technik und DATA BECKER. Eine
wahre Schwemme von Blichern fillte
plétzlich die Regale der Buchhandlun-
gen. Doch ebenso kurzlebig wie viele
Computertypen war auch der Buch-
markt. Die Verlage muBten sehr flexibel
und vor allem sehr schnell mit neuen Bii-
chern auf den Markt kommen. Ein Bei-
spiel par exellence ist hier DATA BEK-
KER: Oft waren Blicher eher auf dem
Markt als die Computer, fiir die sie ge-
schrieben wurden. Diese "schnellen"”
Blcher brachten den Verlagen einen
entscheidenden Marktvorteil. Aller-
dings hatten sie Auswirkungen auf die
Qualitét: Sie wurden teilweise nicht or-
dentlich gesetzt und glichen oft besse-
ren Fotokopien. Oftmals war auch der
Inhalt recht "diinn", da fiir die Autoren
nur sehr wenig Zeit flir die Entwicklung
zur Verfligung stand.

Doch einen entscheidenden Vorteil
hatten diese Biicher: Der Computerkau-
fer konnte gleich ein Buch mitnehmen
und wurde mit dem neuen Gerat nicht
allein gelassen. Natiirlich entstanden
auch hervorragende Biicher, aber diese
brauchten halt ihre Zeit.

Die Verlage passen ihre Aktivititen
immer an den aktuellen Markt an. Fiir
die meistverkauftesten Computer gibt
es auch die meisten Biicher. Gerade fiir
den Commodore 64 und den Schneider
CPC gibt es Biicher in Hiille und Fiille.
Jeder Verlag, der etwas auf sich halt, hat
mindestens ein paar Biicher tliber diese
Computer im Programm. Fir andere
Computer, die nicht diesen kommerziel-

-entscheiden? Jedes verspricht,

len Erfolg aufweisen kénnen (z.B. Com-
modore +4, Commodore 116, Dragon 64
etc.), gibt es heute kaum Literatur —sehr
zum Leid vieler Benutzer.

Schaut man sich das Computerbuch-An-
gebot genauer an, findet man einen
schier undurchdringlichen Dschungel
von gleichen oder gleichartigen Titeln.
Das Niveau liegt zwischen "unter aller
Sau” und "Spitze"”. Die Aufmachung,
der Titel und der Umfang geben kaum
Auskunft iiber den Inhalt eines Buches.
Gerade die Untertitel eines Buches ver-
sprechen oft mehr, als der Inhalt halten
kann. Auch wenn im Untertitel z.B.
groBartig Sound oder Grafik angekiin-
digt wird, findet man oft nur ein paar Sei-
ten allgemeines Bla-Bla. Gerade die
"schnellen Blicher”, also solche, die
gleichzeitig mit dem Computer auf dem
Markt erscheinen, strotzen teilweise vor
Plattheiten. Ich frage mich manchmal
wirklich, was das soll? Die Handbticher
zu den Computern sind heute nicht
mehr so schlecht, dal man damit nichts
anfangen kann. Und allgemeine Einfiih-
rungen in BASIC gibt es doch in Hiille
und Fille!

Wer sich heute ein Buch kaufen will,
steht im Buchhandel vor etwa 40 in
Frage kommenden Titeln und macht
dicke Backen. Filir welches soll man sich
ein
grundlegendes Standardwerk und un-
entbehrlich zu sein. Aus einem kleinen
Verlag oder lieber aus einem groBen?
Bietet ein teures mehr als ein billiges?
Ein Buch, fir das viel Werbung gemacht
wurde? Ein Buch, das in einer Fachzeit-
schrift gut rezensiert wurde? Apropos
Rezensionen: Bei vielen Rezensionen
habe ich den Eindruck, daB der "Schrei-
berling” kaum mehr als das Vorwort ge-
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lesen hat und dieses in Ausziigen wie-
dergibt. Auf derartige "Besprechun-
gen" sollte und kann man tatsachlich
verzichten. Also Rezensenten gebt euch
mehr Mihe.

Kaum Hilfe bietet auch die Kurzinfor-
mation auf der Buchriickseite. Mehr als
ein allgemeines "Gestilze” ist hier mei-
stens nicht zu finden. Ware es nicht eine
groBe Hilfe fiir den Kiufer, wenn der
Verlag oder Autor hier detailliert die
Schwerpunkte, die Zielgruppe etc. be-
schreiben wiirde und nicht nur Spriiche
wie "vom Anfanger bis zum Profi” oder
dhnliche bringen wirde?

Von wem sollte und kann man sich
eine Hilfe beim Kauf erwarten? Vom
Buchhéndler, der tdglich damit zu tun
hat, oder ist dieser genauso tlberfor-
dert? Der beste Weg ist es, im Buchla-
den die in Frage kommenden Titel ein-
fach einmal anzulesen. Man spiirt so am
besten, ob der Stil des Autoren einem
zusagt oder ob der Inhalt dem ge-
wiinschten entspricht. Auch sollte man
sich nicht vom Verlagsnamen, dem Co-
ver, der Werbung oder der Dicke beein-
flussen lassen, sondern sich den geeig-
neten Titel selbst aussuchen. Auch
Kkleine Verlage bringen grofle Werke!

Manfred Walter Thoma

Wie sieht eine Buchhadndlerin
den Computerbuchmarkt?

eit liber einem Jahr besteht in der

Hamburger Innenstadt das THALIA
Buchhaus. Es ist mit tiber 2000 m? eine
der groBten Buchhandlungen in der
Bundesrepublik. Allein die Computer-
buchabteilung hat stdndig weit iiber
3000 Titel im Angebot. Auf die Fragen
unseres Mitarbeiters Manfred Walter
Thoma stand Frau Bommersheim Rede
und Antwort.

CPC Magazin: Sie haben hier etwa
3000 verschiedene EDV-Titel. Kénnen
Sie aufgrund des untiberschaubaren An-
gebots den Kunden tiberhaupt noch in-
dividuell beraten?

THALIA: Eine gute Fachbuchhand-
lung sollte und muB iiber ein speziell ge-
schultes Personal verfiigen. Unsere
Fachverkauferinnen werden deshalb in
regelmaBigen Abstdnden durch kompe-
tente Personen geschult. Zum anderen
ist unser Personal aufgrund seiner lan-
gen EDV-Erfahrung durchaus in der
Lage, den Inhalt eines Buches richtig
einzuschéatzen. Daher ist trotz des gro-
Ben Angebots eine individuelle Bera-
tung, zumindest im Fachbuchhandel,
gewdhrleistet.

CPC Magazin: Ist ein derart riesiges
Angebot Ihrer Meinung nach fiir den
Kunden sinnvoll?

THALIA: Das Angebot ist schon gi-
gantisch, aber durch das Qualitatsbe-
wultsein der Kaufer findet automatisch
eine Kristallisation auf einige Titel statt.
Der Kunde ist heute nicht mehr bereit,
alles zu kaufen. Wir als Fachbuchhand-
lung miissen aber natiirlich ein breites
Spektrum anbieten.

CPC Magazin: Das Jahr 1985 war eher
durch eine abwartende Haltung beim
Computerkauf gekennzeichnet. Hatte
das Auswirkungen auf den Buchmarkt?

THALIA: Ja, ohne Frage war dies bis
zum Herbst auch im Buchhandel deut-
lich zu bemerken. Doch seitdem ist eine

steigende Nachfrage an Computerlite-
ratur zu verzeichnen.

CPC Magazin: Welche Rolle spielt Ihrer
Meinung nach die Werbung beim Com-
puterbuch?

THALIA: Das ist ein ganz wichtiger
Faktor. Ein potentieller Computeran-
wender liest bei weitem mehr Fachzeit-
schriften als Computerbiicher. Durch
Werbung und Rezensionen findet ein
nicht unerheblicher Verkaufsanreiz
statt.

CPC Magazin: Die Schneider Computer
wurden 1985 sehr gut verkauft. Wie sah
das bei Computerblichern zum Thema
Schneider aus?

THALIA: Erwartungsgemas gut. Spe-
ziell in den letzten Monaten ist eine ge-
steigerte Nachfrage festzustellen.

CPC Magazin: Was erwarten Sie fir
19867

THALIA: 1986 wird besser als 1985.
Wir glauben, daB durch die Markteinfiih-
rung immer leistungsfahigerer Compu-
ter wie z.B. dem Amiga oder Atari die
Nachfrage nach anspruchsvoellen Fach-
biichern steigt.

CPC Magazin: Vielen Dank fiir das Ge-
spréach.

JED

gﬂir alle Schneider Computer

EN MONAT

Fiir den besten

TIP oder TRICK
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Kennwort: gpcff-migf;;%
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»Tips und Tricks« 7518 Bretten
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Floppvkurs

Teil 4

Die sequentielle Datenverwaltung ist
eine sehr einfache Form, um kleine
Dateien zu verwalten. Ubersteigt aller-
dings der Speicherbedarf die Kapazitit
des Rechners, so hilft die sequentielle
Datei nicht weiter. Es muB eine andere
Form gefunden werden: Der Direktzu-
griff.

Betrachtet man die Speicherkapazitit
einer Diskette als normalen Speicher, in
dem sich beliebige Informationen befin-
den kdnnen, so miiBte es mdglich sein,
direkt auf diese Information zuzugrei-
fen. Da auf einer Diskette nicht immer
alle Daten hintereinander liegen, muB
die Diskettenstation intern in der Lage
sein, auf beliebige Datenblécke zuzu-
greifen. Aber leider haben die Erbauer
des CPCs bzw. der Diskettenstation
diese Moglichkeit nicht in das sonst so
leistungsstarke Basic eingebunden.
Erst bei genauerer Untersuchung des
Disketten-ROMs wurden neben den be-
kannten Diskettenbefehlen (IDIR etc.)
noch 9 weitere Befehle gefunden. Diese
Befehle erméglichen u. a. den Zugriff auf
einen beliebigen Sektor der Diskette.
(Eine gute und detaillierte Beschrei-
bung dieser "versteckten” Befehle fin-
den sich in dem Buch "Das grofe Floppy
Buch” von Briickmann und Schieb aus
dem DATA BECKER Verlag.) Alle diese
Befehle kénnen vom BASIC aus leider
nicht aufgerufen werden und sind nur
mit einem Maschinenprogramm nutz-
bar.

Da in dieser Folge nicht auf die Pro-
grammierung in Maschinensprache,
sondern auf die effektive Anwendung
der Diskettenstation eingegangen wer-
den soll, bieten wir Ihnen kommentarlos
eine Befehlserweiterung an, die zwei
dieser Diskettenbefehle auch unter Ba-
sic nutzbar macht. Mit den dadurch ent-
stehenden neuen RSX-Befehlen wollen
wir verschiedene Probleme l6sen und
kénnen auch einen detaillierten Einblick
in den Aufbau der Diskette erhalten.

Das FORMAT

Bevor wir zu der Befehlserweiterung
kommen, miissen vorab einige Begriffe

geklart werden. Sicherlich haben Sie
schon des Ofteren Disketten formatiert.
Dabei werden bestimmte Bereiche auf
der Diskette fiir die Datenspeicherung
vorbereitet und reserviert. Meist han-
delt es sich um 40 Spuren (Tracks) mit je-
weils 9 Sektoren (beim IBM-Format 8).

184 320 Byte

Nur innerhalb dieses reservierten Be-
reichs konnen iiberhaupt Daten abge-
legt werden. Ein Sektor kann wiederum
512 Byte Daten aufnehmen. Die maxi-
male Speicherkapazitdt einer Diskette
ist also auf 184320 Byte begrenzt (40
Spuren * 9 Sektoren x 512 Byte = 184320
Byte). Ein Sektor bildet dabei immer eine
zusammengehdrende Speichereinheit.

Die Diskette als Datei

Durch die Befehlserweiterung be-
steht die Méglichkeit, auf jeden beliebi-
gen Sektor zuzugreifen. Der Inhalt kann
dann direkt in einen Speicherbereich
des Computers kopiert werden. Aber
auch umgekehrt ist es moglich, einen
512 Byte groBen Speicherbereich in ei-
nen Sektor zu schreiben. Betrachtet man
die gesamte Diskette als eine Datei und
einen Sektor als Datensatz, so konnen
hier 360 Datensétze zu je 512 Byte ge-
speichert werden. Wenn ein Datensatz
z. B. nur 64 Byte aufnehmen soll, kénnen
innerhalb des Sektors 8 Datensétze un-
tergebracht werden. D.h., die "Datei”
kénnte dann 2880 Datensétze zu je 64
Byte aufnehmen. Durch den direkten
Zugriff auf einen beliebigen Sektor der
Diskette besteht also die Mdglichkeit,
die gesamte Diskette als Datei zu nut-
zen. Das sind immerhin 184320 Byte.

Die Befehlserweiterungen

Kommen wir jetzt zur Befehlserweite-
rung (siehe Listing DISCRSX). Sie wurde
als Unterprogramm ausgelegt und kann
somit in ein beliebiges Programm zuge-

laden (MERGE) werden. Mit GOSUB
60000 wird sie dann initialisiert. Die
neuen Befehle stehen danach bis zum
Reset zur Verfligung. Sie kénnen das
Maschinenprogramm aber auch direkt
als Binarfile mit SAVE "DISCRSX.BIN",
B, &A000, 1B0 auf Diskette sichern und
dann direkt von der Diskette laden. Das
Programm muB dann mit CALL &A000
initialisiert werden (nur einmal aufru-
fen).

6 neue Befehle

Damit das Maschinenprogramm nicht
durch irgendwelche Basic-Daten tiber-
schrieben wird, muBB der Speicherbe-
reich oberhalb &9FFF mit MEMORY
&9FFF geschiitzt werden. Danach ste-
hen 6 neue Befehle zur Verfiigung. Ih-
nen ist immer das "l"-Zeichen (Shift-@)
voranzustellen. Die beiden zentralen Be-
fehle sind ISECREAD und ISECWRITE.

ISECREAD liest einen bestimmten
Sektor von der Diskette in einen 512
Byte groBen Speicher ein. Damit die Be-
fehle universell zu nutzen sind, miissen
dem Befehl 4 Parameter libergeben wer-
den: ISECREAD, drive, track, sektor,
puffer. drive bestimmt das Laufwerk,
aus dem der Sektor eingelesen werden
soll. Es kann dabei die Werte 0 fiir Lauf-
werk A und 1 fiir Laufwerk B annehmen.
track bestimmt die Spur (0 bis 39) und
sektor den Sektor (0 bis 8, bzw. 0 bis 7
beim IBM-Format). Mit dem Parameter
"puffer” wird die Startadresse eines 512
Byte groBen Puffers angegeben, wo die
Daten hinkopiert werden. Es bietet sich
der Bereich ab Adresse &A200 an, da er
unbenutzt und schon geschiitzt ist.

Mit ISECREAD, 0, 2, 0, &A200 wird der
Sektor Spur 2/Sektor 0 vom Laufwerk A
in den Puffer ab Adresse &A200 eingele-
sen. ISECWRITE schreibt die Daten, die
sich im Puffer befinden, zurick auf die
Diskette. Die Parameter sind identisch
wie beim ISECREAD-Befehl. Liegt einer
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der Parameter auBerhalb des zulédssigen
Bereichs (z. B. drive = 3), wird der Befehl
nicht ausgeflhrt. Ein solcher Parameter-
fehler wird in der Adresse &A16C regi-
striert: &A16C = 0 OK, &A16C = 2bb
FEHLER. Es wird auch eine Fehlermel-
dung ausgegeben, wenn der Befehl IER-
RORON aufgerufen wurde. Dann erfolgt
bei jedem Fehler die Meldung "!!!Para-
meterfehler!!" auf dem Bildschirm. Mit
IERROROFF 148t sich diese Meldung un-
terdricken.

Wie Sie vielleicht schon wissen, unter-
stiitzt die Schneider-Diskette 3 (bzw. 4)
unterschiedliche Formate. Das AMS-
DOS- oder VENDOR-Format arbeitet mit
40 Spuren und 9 Sektoren, reserviert
aber die ersten beiden Spuren mit dem
CP/M-System. Intern sind die Sektoren
pro Spur mit &41 bis &49 bezeichnet.
Das DATEN-Format arbeitet zwar auch
mit 40 Spuren zu je 9 Sektoren, reserviert
aber keine CP/M-Spuren. Hier sind die
Sektoren mit &C1 bis &C9 bezeichnet.
Als IBM-Format besitzt die Diskette pro
Spur nur 8 Sektoren, die intern von &01
bis &08 bezeichnet sind. Damit die Be-
fehlserweiterung auch auf alle Formate
zugreifen kann, muB ihr mitgeteilt wer-
den, in welchem Format Sie arbeiten
wollen: ISETFORMAT, format.

format darf den Wert 0 fir das AMS-
DOS- oder VENDOR-Format, 1 flir das
DATEN-Format und 2 fiir das IBM-For-
mat annehmen (nach der Initialisierung
ist das AMSDOS-Format voreingestellt).
Mit dem Befehl ISHOWFORMAT kén-
nen Sie sich jederzeit zeigen lassen, mit
welchem Format Sie arbeiten.

Mit Hilfe dieser neuen Befehle werden
wir in der ndchsten Zeit arbeiten und
einige Projekte realisieren. Zuvor soll je-
doch der Umgang mit den Befehlen ein
wenig vertieft werden.

Ein Beispiel...

Der Sektor Spur 2/Sektor 0 sollin einen
Puffer ab Adresse &A200 geladen und
anschlieBend angezeigt werden. Be-
trachten Sie dazu unser Demoprogramm
1: Nachdem das Format auf AMSDOS
eingestellt ist, wird der Sektor (Spur 2/
Sektor 0) in einen Puffer ab Adresse
&A200 geladen. Der 512 Byte grofBe Puf-
fer (&A200 bis &3FF) ist jetzt mit den Da-
ten des Sektors gefillt. Die FOR-NEXT-
Schleife 130 bis 170 druckt alle ASCII-
Zeichen des Sektors aus (alle anderen
Werte werden als ".” dargestellt). Wenn
Sie die CP/M-Systemdiskette eingelegt
haben (Kopie!!), erkennen Sie sofort,

daB in diesem Sektor ein Teil der Direc-

tory zu finden ist. Dies ist der erste
Schritt zu einem Disketten-Monitor.
Noch ein Beispiel

Mit der Moglichkeit, Sektoren in den
Computer einzulesen und wieder zu-
riickzuschreiben, 148t sich auch ein Dis-

kettenkopierprogramm realisieren.
Dazu unser Beispiel 2. Dieses Programm
kopiert die CP/M-Systemspuren auf eine
andere Diskette (z. B. VENDOR-Format).
Insgesamt werden dabei 18 Sektoren
eingelesen. Der 1. Sektor befindet sich
dann ab Adresse 10000, der zweite ab
10512 usw. im Speicher. Nach einem
Diskettenwechsel werden die Inhalte
der 18 Puffer wieder nacheinanderin die
Spuren 0 und 1 geschrieben (das Pro-
gramm entspricht SYSGEN unter CP/M).
Ahnlich kénnte ein Programm zum Ko-
pieren einer gesamten Diskette ausse-
hen. Bemerkenswert ist auch die Lese-
und Schreibgeschwindigkeit. Die 9
kByte Daten werden immerhin in gut ei-
ner Sekunde auf die Diskette geschrie-
ben!

Ein Diskettenmonitor

Als erstes Projekt soll ein Disketten-
monitor realisiert werden. Dies ist ein
sehr hilfreiches Dienstprogramm, um
den Aufbau der Diskette besser zu ver-
stehen. Aber es lassen sich, wie wir in
der nachsten Folge feststellen werden,
auch geldschte Dateien retten, Dateien
vor dem Uberschreiben schiitzen und
vieles mehr. Der hier vorgestellte Dis-
kettenmonitor DMON soll fiir Sie nur
eine Anregung sein, selbst einen Disket-
tenmonitor zu entwickeln.

Ein Disketten-Monitor hat im wesent-
lichen 4 Aufgaben:

1. Sektor einlesen

2. Sektor anzeigen

3. Sektor ggf. d&ndern

4. Sektor zurlickschreiben

Ein besonderes Problem ist die Dar-
stellung des Sektorinhalts (Pufferin-
halt). Sinnvoll ist die sedezimale (hexa-
dezimale) Darstellung, da so jeder Wert
zwischen 0 und 255 mit zwei Zeichen
dargestellt werden kann (HEX-Dump).
Auch ist es sinnvoll, die Werte, sofern es
sich um ASCII-Werte handelt, als Zei-
chenfolge auszugeben. Somit wird ein
einfaches Suchen und Finden von Tex-
ten moglich (ASCII-Dump).

Das Programm DMON gibt sowohl ei-
nen HEX- als auch einen ASCII-Dump
aus. Alle Ein- und Ausgaben sind immer
in HEX anzugeben. DMON bietet insge-
samt 10 Kommandos an:

H Hilfe — Zeigt alle Kom-
mandos an.

Q Quit — Programmende.

& Clear — Bildschirm 16-
schen.

R:&&: && Read — Liest einen Sek-

tor ein. Es folgen 2 Hex-
Zahlen (getrennt durch
ein beliebiges Zeichen,
hier der Doppelpunkt),
welche die Spur und den
Sektor angeben.

W &&: && Write — Sektor zuriick-
schreiben. Es folgen 2
Hex-Zahlen (getrennt
durch ein beliebiges Zei-
chen, hier der Doppel-
punkt), welche die Spur
und den Sektor ange-
ben. Ist kein Sektor gela-
den, erfolgt eine Fehler-
meldung.

L:&&&:&&& List — Zeigt den gelade-
nen Sektor an. Es folgen
zwei 3-stellige Hex-Zah-
len (getrennt durch ein
beliebiges Zeichen, hier
der Doppelpunkt), die
den Anfang und das
Ende bestimmen (000
bis 1FF). Ist kein Sektor
geladen, erfolgt eine
Fehlermeldung.

Andern - Geladenen
Sektor dndern. Die 3-
stellige Hex-Zahl gibt
die Adresse an, ab der
Daten gedndert werden
sollen. Es wird dann die
Adresse und der alte In-
halt angezeigt. Mit der
ENTER-Taste kann der
alte Wert Glbernommen
werden. Mit der Ein-
gabe einer Hex-Zahl
wird dieser Wert in die
Speicherstelle iibernom-
men. Mit der Eingabe ei-
ner unzuldssigen Hex-
Zahl (z.B. ".") wird das
Andern abgebrochen.

A&&&

Drive — Laufwerkwech-
sel. Als Parameter ist A
(Laufwerk A) und B
(Laufwerk B) zuldssig.

D:$

F:$ Format — Format wéh-
len. Als Parameter ist A
(AMSDOS/VENDOR), D
(DATEN) und I (IBM) zu-
lassig.

B:&& Block — Spur/Sektor er-
rechnen. Errechnet aus
der Blocknummer die
entsprechende Spur und

den Sektor.

Geben Sie die Programmzeile 1070
erst dann ein, wenn das Programm ohne
Syntax-Fehler lauft.

Im nédchsten Heft

In der nachsten Folge untersuchen
wir mit dem DMON den Aufbau der Dis-
kette. Probieren Sie aber vorher ruhig
ein wenig. Seien Sie aber beim Zurick-
schreiben (W) immer besonders vorsich-
tig und arbeiten Sie immer mit einer Si-
cherheitskopie der Diskette.

Manfred Walter Thoma
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SERIE

Disketten-Befehlserweiterung

60000 REM #%##%%%3%5%% M. W. ThOMAa 9595355333 9 3.9 9 33 3 %

60010 REM = *
60020 REM #* Disketten—Befehlserweiterung ##%%sx
60030 REM = *
60040 REM * Aktivieren der RSX-Befehle: %a000 #*x
60050 REM * *
60060 REM * SECREAD,drive,track,sector ,puffer #x
&0070 REM * SECWRITE,drive,track,sector ,puffer *
60080 REM * SETFORMAT,format *
&£00920 REM * SHOWFORMAT *
60100 REM # ERRORON *
60110 REM * ERROROFF *
60120 REM * PEEK(%A16C) = Fehlerflag *
60130 REM * *
H0140 REM 3333 3 305 3 335 3090 333 3696963 339 39696 96 96 696 96 96 96 36 36 %

60150 MEMOR
60160 summe
60170 FOR i
60180 READ
60190 wert=
60200 POKE

Y %9FFF:
=0
=&A000
a%
VAL ("&"+a%)
i,wert

BORDER 0,26

TO &A1BO

60210 summe=summe+wert

60220 NEXT
60230 -
60240 BORDE

60250 IF summe=494692 THEN

URN
60260

60270 PRINT

MM
60280 STOP
60295

60300 DATA
60Z10 DATA
60320 DATA
60330 DATA
60340 DATA
60350 DATA
60360 DATA
&0370: DATA
60380 DATA
60390 DATA

60400 DATA
60410 DATA
60420 DATA
60430 DATA
60440 DATA
60450 DATA
604460 DATA
60470 DATA
&£0480 DATA
&£0490 DATA
&£0500 DATA
60510 DATA
60520 DATA
605330 DATA
60540 DATA
60550 DATA
60560 DATA
60570 DATA
60580 DATA

i
R 0,0: INK 0,0: INK 1,26
CALL &A000:RET

"!! FEHLER IM MASCHINENPRORA

01,09,A0,21,4F ,A0,C3,D1,BC, 1D
A0,C3,CE,A0,C3,DA,A0,C3,53,A0
csz,59,A0,C3,5F ,A0,C3,A4,A0,53
45,43,52,45,41,C4,53,45,43,57
52,49,54,C5,45,52,52,4F ,52,4F
46,C6,45,52,52,4F ,52,4F ,CE,53
45,54,46,4F,52,4D,41,D4,53,48
4F ,57 ,46,4F ,52,4D,41,D4,00,FC
A6,09,A0,3E,00,32,6D,A1,C9,3E
01,32,6D,A1,C9,F5,3E,00,32,6C

Al,F1,FE,01,C2,45,A1,DD,7E,01
op, 7€, 00,FE, 00,CA,83,A0,FE, 01
ca,8E,A0,FE,02,CA,99,A0,C3,45
Al1,3E,0A,32,15,A1,3E,40,32,1A
A1,C9,3E,0A,32,15,A1,3E,CO,32
1A,A1,C9,3E,09,32,15,A1,3E,00
32,1A,A1,C9,3A,1A,A1,FE,CO,CA
B7,A0,FE,40,CA,BD,A0,21,A6,A1
3,C0,A0,21,99,A1,C3,C0,A0,21
84,A1,7€E,FE,00,CA,CD,A0,CD, 54
EB,23,C3,C0,A0,C?,CD,E6,A0,3E
84,32,6B,A1,CD,28,A1,C9,CD,E6
A0,3E,85,32,6RB,A1,CD,28,A1,C9
Fs,3E,00,32,6C,A1,F1,FE,04,C2
44,A1,DD,7E,07,DD,7E,0b6,FE,02
D2,44,A1,32,63,A1,DD,7E,05,DD
7E,04,FE,28,D2,44,A1,32,54,A1
op,7E,03,DD,7E,02,FE,0A,D2,44
A1,CE,40,32,65,A1,DD,66,01,DD

&0590
60600
£0610
60620
60630
&£0640
L0650
L0660
60670
&£0680
&£0690
60700
60710
&0720
60730
60740

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

6E,00,22,66,A1,C9,21,6B,A1,CD
D4,BC,22,68,A1,79,32,6A,A1,21
63,A1,5E,23,56,23,4E,2A0,66,A1
DF,68,A1,C9,E1,3E,FF,32,6C,A1
3A,6D,A1,FE,00,CA,62,A1,21,6E
A1,7E,FE,00,CA,62,A1,CD,5A,BB
23,C3,55,A1,C9,00,00,41,00,90
zc,Cc0,07,84,FF,01,21,21,21,50
61,72,61,6D,65,74,65,72,66,65
68,6C,65,72,21,21,07,00,41,4D
53,44,4F,53,2F,56,45,4E,44 ,4F
2,2D,46,6F,72,6D,61,74,00,44
41,54 ,45,4E,2D,446,6F,72,6D,61
DATA 74,00,49,42,4D,2D,44,6F ,72,6D
DATA &61,74,00
REM W 36 3 3 30 93 I I I3 I I I I I I 3 I3

Demo 1

100 ERRORON

110 SETFORMAT,O

120 iSECREAD,0,2,0,%A200

130 FOR adr=%A200 TO %A3FF

140 wert=PEEK (adr)

150 IF wert<32 OR wert>127 THEN wert=44&
160 PRINT CHR%$ (wert):

170 NEXT adr

Demo 2

MEMORY 9999
MODE 2

adr=10000
PRINT “

1000
1010
1020
10Z0
inlegen
1040 inF¥=INKEY#:IF jn$="" THEN 1040
1050 PRINT " * Lese Spur © und 1 ein '"
1060 FOR sp=0 TO 1

1070 FOR se=0 TO 8

1080 [(SECREAD,O,sp,se,adr

1090 adr=adr+512

1100 NEXT se
1110 NEXT sp
1120

1130 adr=10000
1140 PRINT " >
en !

1150 in$F=INKEY#: IF jn#=""
1160 PRINT *
ueck '

1170 FOR sp=0 TO 1

1180 FOR se=0'TO 8

1190 (SECWRITE,O,sp,se,adr
1200 adr=adr+512

1210 NEXT se

1220 NEXT sp

Bitte Diskette mit CP/M e

Bitte Zieldiskette einleg

THEN 1150
* Schreibe Spur O und 1 zur




SERIE

Disk-Monitor

1000 REM #*¥3#3%%axed M.W. THOMA 3% 343%3%%
W

1010 REM * *
1020 REM * DISKETTEN-MONITOR V1.3 *
1030 REM * *

1040 REM 33363 36336 3636 36 36 3 36 6 36 3 36 36 36 3 36 36 3696 36 336 3696 - 3%
1050 MODE 2

1060 IF PEEK (%A000)=1 AND PEEK (}A001)=9
THEN 1070

1065 GDSUB F000

1070 ON ERROR GOTO BO00O

1080 leer=1:flag=%Al6C:drive=0:format=0:
puffer=&%A200

1090 !ERROROFF: iSETFORMAT, format

1100 WINDOW#0,1,80,2,24

1110 WINDOW#1,1,80,1,1

1120 WINDOW#2,1,80,25,25

1130 PRINT#1,TAB(25) ; "##%#* DISC—Monitor
V1.3 #%xxx"

1140 PRINT#2,TAB(10); "LAUFWERK <A> S
PUR <#Hk> e

1150 PRINT#2,"SEKTOR <##>
1160

2000 REM 333 33 335363 3 36 336 36 36 36 3 3 3 36 3 3 3 36 336 36 36 36 3¢
2010 REM * KOMMANDO EINGABE *
2020 REM 363533 3 3 336 36 3 3 36 3 3 36 96 36 36 96 3 36 3 3 96 36 39 36 36 %
2030 LINE INPUT ">",ko#%

2040 k$=UPPER$(LEFT#(ko%,1))

2050 IF k$="C" THEN CLS:G0TO 2030

2060 IF k$="Q" THEN MODE 2:END

2070 IF k$="D" THEN 3500

2080 IF K#="F" THEN 3&00

2090 IF K#$="B" THEN 3800

2100 IF k$="L" THEN 3000

2110 IF k%$="R" THEN 4000

2120 IF k#%="W" THEN 43500

2130 IF k%$="A" THEN 5000

2140 IF k#$="H" THEN &000

2150 PRINT CHR#(7); " '!Eingabefehler!'"
2160 GOTO 2030

FORMAT <A>"

2170
JI000 REM 3636 36 96 36 36 36 96 96 9696 36 96 96 96 36 36 30 30063036 36 3096 6 36
3010 REM *® <L> Listen des Puffers *

FO020 REM 39636363 3 3 3 36 3 9 36 3 3 36 36 3 3 96 96 36 3636 36 36 96 36 363643
3030 IF leer=0 THEN 3050

3040 PRINT CHR#$(7);"'Kein Sektor geladen
1t GOTO 2030

3050 anf=VAL ("&"+MID$(ko%,3,3))

3060 ende=VAL ("&"+MID$(ko%,7,3))

3070 anf=INT(anf/16)*16:ende=INT((ende+1

&Y /16) %161

3075 IF ende>%1FF THEN ende=%1FF

3080 z1=0:asciis$=""

3090 FOR i=anf TO ende

3100 IF z1=0 THEN PRINT "<";HEX#$(i,3)3;">
3110 wert=PEEK (puffer+i)

3120 PRINT HEX$(wert,2);" ";

3130 IF wert<32 OR wert>127 THEN wert=4646
3140 ascii$=ascii$+CHR¥ (wert)

3150 z1=z1+1:IF z1=16 THEN z1=0:PRINT as
cii¥$zascii$=""

3160 NEXT i
3170 GOTO 2030

2180
ISO0 REM 33 33369636 6 36 3 36 9636 36 96 36 3 3636 36 36 36 36 36 36 96 3 36 36 36 3¢
3510 REM *- <{D> Laufwerk wechseln *

FSZ20 REM 3% 3% 39 3 9 363669 3 96 36 96 36 96 36 36 36 30 36 96 36 96 36 36 36 3¢
3530 IF UPPER$ (MID#%$(ko%$,3,1))="A" THEN d
rive=0:60T0 3560

3540 IF UPPER$ (MID$(ko%$,3,1))="B" THEN d
rive=1:60T0 3560

3550 PRINT CHR#(7);"!'Falsches Laufwerk!"
:GOTO 2030

Z5460 LOCATE#2,20,1:PRINT#2,UPPER$ (MID#(k

o¥,3,1))

3570 GOTO 2030

580 -

ZT600 REM 3363 36 3636 3 3 36 36 36 36 36 3 36 3 36 36 3 36 36 363 36 9 36 36 96 36 9
3610 REM * <F> Setzen des Formates *

TE20 REM 3636336 3 3 33 36 3 36 9030 3 30 3696 36 3630 96 369036003090 36 96 96
3630 F$=UPPER$ (MID$ (K0%,3,1))

34640 IF f%="A" THEN format=0:G0OTO 3&80
3650 IF £%$="D" THEN format=1:G0TO 3680
3660 IF £%="1" THEN format=2:G0T0O 3680
3670 PRINT CHR#(7);"'Formatfehler!":60TO
2030

I6B0 LOCATE#2,65,1:PRINTH#H2,f%

3690 ISETFORMAT,format
3700 GOTO 2030
3710

ZI800 REM 3363 59 9696 3 3 36 9 36 36 36 36 3 36 30 3636 36 36 36 96 96 96 36 36 36 36 3

3810 REM %* <B>» Umrechnung von Block in #*

Z815 REM * Spur und Sektor

F820 REM 363693636 3 3636 96 36 36 36 3 3 36 96 36 36 3 3 36 36 36 36 3696 36 36 96 96 3

2830 bl=VAL("&"+MID¥(ko%$,3,2))

3840 IF format=0 THEN 3880

3850 IF format=1 THEN 3900

38460 sp=INT((bl*2+8)/9):se=(bl*2+8)MOD B

3870 GOTO 3910

3880 sp=INT((bl*2+18) /9):se=(bl*2+18)MOD
9

820 GOTO 3210

Z900 sp=INT((bl%*2)/9):se=(bl*2)MOD 9

3910 PRINT "Spur: ";HEX$(sp,2);" Sektor:
";HEX$ (se,2)

3920 GOTO 2030

3930 ¢

4000 REM 3659 5 3 3636 %36 30 36 36 36 6 3 36 3 36 96 3 36 36 36 96 9696 9696 96 36 3¢

4010 REM * <R> Sektor einlesen *

4020 REM  363%333% 3 3 336396 36 96 36 3 3 3 36 36 3 3 3696 96 36 36 36 3 3 %

40T0 spur=VAL ("&"+MID#(ko%$,3,2))

84040 sektor=VAL ("&"+MID$(ko%¥,6,2))

4050 !SECREAD,drive,spur ,sektor,puffer
40460 IF PEEK (flag)=0 THEN 40%0

4070 PRINT CHR#%(7);"'Parameterfehler!'”

4080 GOTO 2030

4090 LOCATE#2,33,1:PRINT#2,HEX$(spur ,2);
4100 LOCATE#2,50,1:PRINT#2,HEX$ (sektor,2
3

4110 leer=0:G0TO0 2030

4120

4500 REM #9653 53 3636 3 3 36 36 36 36 96 36 36 36 96 36 96 36 3636 3696 36 38 36
4510 REM * <W> Puffer in Sektor *
4515 REM * schreiben *

AS20 REM %% 933363 3636 36 3 3 3 3 3696 36 36 3 36 9 96 3630 36 36 3 6 6 % %
4530 IF leer=0 THEN 4360

4540 PRINT CHR#$(7);"'Puffer ist leer!'"
4550 GOTO 2030

4560 spur=VAL ("&"+MID$(ko$,3,2))
4570 sektor=VAL ("&"+MID$(ko#,56,2))
4580 PRINT" * SICHER (J/N) : Spur:
$(spur,2);

"5 HEX




42 SERIE
4590 PRINT" Sektor: ";HEX$(sektor,2) 7070 REM * SECWRITE,drive,track,sector =
4600 in®g=INKEY#:IF jn$="" THEN 4400 075 REM * and puffer *
4610 inF=UPPER%(in%) 2080 REM * SETFORMAT,format *
4620 IF jn$="N" THEN 2030 7090 REM * SHOWFORMAT *
4630 IF jn#<>"J" THEN 44600 7100 REM * ERRORON *
4640 ISECWRITE,drive,spur,sektor,puffer 9110 REM * ERROROFF *
4650 IF PEEK(flag)=0 THEN 2030 2120 REM ¥ PEEK(%A16C) = Fehlerflag *
4660 PRINT CHR#(7);"'Parameterfehler!'" 130 REM * *
4670 GOTO 2030
4480 - 140 REM %3363 3 3 36936963636 96 96 36 96 36 3696 3696 36 96 3636 6 96 630
SO00 REM 95563553 365 955 953096 36 36 96 6 96 3006036 9696 636 9636963636 36 7150 MEMORY &9FFF: BORDER 0,26
5010 REM # <{A> Sektor aendern * 2160 summe=0
SOZ20 REM 36363 3396 3636 3 36 3 96 36 96 96 3 3 36 636 3636 3636 3 36 96 36 436 % 2170 FOR i=%A000 TO %A1BO
9030 IF leer=0 THEN S0&0 2180 READ a%
3040 FPRINT CHR#%(7);"'Puffer ist leer!'" 7190 wert=VAL ("&"+a$)
S050 GOTO 2030 3 9200 POKE i,wert
3060 anf=VAL ("&"+MID%$ (ko*,3,3)) 7210 summe=summe+wert
D070 WHILE anf<&200 F220 NEXT i
5080 PRINT"<";HEX#(anf,3);"> ";HEX$ (PEEK 2230
(anf+puffer) ,2);" "; 9240 BORDER 0,0:INK 0,0: INK 1,2&
5090 INPUT eg#$ 9250 IF summe=49492 THEN CALL %A000:RETU
5100 IF eg#="" THEN 5130 RN
5110 wert=VAL ("&"+eg$) 260
5120 POKE anf+puffer ,wert 2270 PRINT "!! FEHLER IM MASCHINENPRORAM
S51Z0 anf=anf+1 ML
5140 WEND 2280 STOP
S150 GOTO 2030 F290
5160 - 9300 DATA 01,09,A0,21,4F,A0,C3,D1,BC,1D
6000 REM 35393 396 3 3 3 5 369036 36 9636 9 36 396 36 3696596 3696 9 3696 9310 DATA AO,CE,CE,A0,C3,DA,A0,C3,53,A0
6010 REM * <H> Hilfe * 9320 DATA CZ,59,A0,C3,5F,A0,C3,A4,A0,53
G020 REM 3% %4 33 3 3 3 336363 36 3696 9696 96 36 96 36 96 369636 36 96 36 3 36 7330 DATA 45,43,52,45,41,C4,53,45,43,57
46030 CLS:PRINT CHR#$(24); 7340 DATA 52,49,54,C5,45,52,52,4F,52,4F
6040 PRINT " R:z2&: &% : Read. Liest ang 7350 DATA 44,C6,45,52,52,4F,52,4F ,CE,S53
egeben Sektor ein " 9360 DATA 45,54,46,4F,52,4D,41,D4,53,48
6050 PRINT " Wz 22z % : Write. Schreibt 9370 DATA 4F,57,46,4F,52,4D,41,D4,00,FC
Puffer auf Disk m 7380 DATA A4,09,A0,3E,00,32,6D,A1,C9,3E
6060 FRINT " L:&2&%:%%% : List. Listet de 9370 DATA 01,32,6D,A1,C9,F5,3E,00,32,6C
n Puffer von bis a 7400 DATA Al,F1,FE,01,C2,45,A1,DD,7E,01
6070 PRINT " A:&a& : Aendern. Sektor 7410 DATA DD,7E,00,FE,00,CA,83,A0,FE,O1
aendern ab “ 7420 DATA CA,BE,A0,FE,02,CA,99,A0,C3,45
6080 PRINT " D:% : Drive. Schaltet 7430 DATA Al1,3E,0A,32,15,A1,3E,40,32,1A
Laufwerk um " 7440 DATA Al ,C9,3E,0A,32,15,A1,3E,C0,32
6090 PRINT " F: % : Format. Waehlt 7450 DATA 1A,A1,C?,3E,09,32,15,A1,3E,00
Format A, D, I u 9460 DATA 32,1A,A1,C9,3A,1A,A1,FE,CO,CA
6100 PRINT " B:%% : Blocknummer. Er 470 DATA B?,AO,FE,40,CA,BD,AO,21,A&,Al
rechnet Spur Sektor" 7480 DATA C3,C0,A0,21,99,A1,C3,C0,A0,21
6110 PRINT " C : Clear. Bildschi ?490 DATA 84,A1,7E,FE,00,CA,CD,A0,CD,5A
rm loeschen " 9500 DATA BB,23,CZ,C0,A0,C?,CD,Eb,A0,3E
6120 PRINT " H : Hilfe. Zeigt al 7510 DATA 84,32,6B,A1,CD,28,A1,C9,CD,E6
le Befehle an " 9520 DATA AO,3E,B85,32,6B,A1,CD,28,A1,C9
6130 PRINT " @ : Quit. Programme 7530 DATA F5,3E,00,32,6C,A1,F1,FE,04,C2
nde " 9540 DATA 44,A1,DD,7E,07,DD,7E,06,FE,02
6140 PRINT CHR$(24); 9550 DATA D2,44,A1,32,63,A1,DD,7E,05,DD
6150 GOTO 2030 ?560 DATA 7E,04,FE,28,D2,44,01,32,64,A1
61460 - ?570 DATA DD,7E,03,DD,7E,02,FE,0A,D2,44
9580 DATA A1,CE,40,32,65,A1,DD,566,01,DD
BO00 REM 6936 33 3 3 36 36 36 36 36 96 3 36 96 36 36 963636 36 3636 96 96 36 36 36 369 9590 DATA bE,OO,ZE,bb,AI,C?,El,6B,A1,CD
8010 REM # Fehlerbehandlung fuer HEX * 9600 DATA D4,BC,22,68,A1,79,32,6A,A1,21
8020 REM 36363633 336 396 3 3 36 36 36 96 3 336 33 9663696 36 3696 4 3 9510 DATA 63,&1,5E,23,56,23,4E,2A,66,A1
8030 PRINT CHR$(7);"!HEX—FE|‘IIEF (Abbruch 2620 DATA DF,&B,I’-‘GI,CQ,EI,EE,FF,Ez,bC,Al
) 1 ":RESUME 2030 9630 DATA 3A,6D,A1,FE,00,CA,62,A1,21,6E
8040 9?4640 DATA Al,7E,FE,00,CA,62,A1,CD,5A,BE
7000 REM skxxixskiense M.W.TOMA 48300005005 9650 DATA 23,C3,55,A1,C9,00,00,41,00,90
9010 REM = * 9660 DATA ZC,C0,07,84,FF,01,21,21,21,50
F020 REM = Disketten-Befehlserweiterung 2670 DATA 61,72,61,6D,65,74,65,72,66,65
030 REM * . * 7680 DATA &8,6C,65,72,21,21,07,00,41,4D
9040 REM * Aktivieren der RSX-Befehle: # 9690 DATA 53,44,4F,53,2F,56,45,4E,44,4F
9045 REM * &a000 *® 9700 DATA S52,2D,46,6F,72,46D,61,74,00,44
050 REM = ¥* 9710 DATA 41,54,45,4E,2D,46,6F,72,6D,61
9720 DATA 74,00,49,42,4D,2D,46,6F ,72,6D
7060 REM * SECREAD,drive,track,sector # 2730 DATA 61,74,00
065 REM * and puffer * G740 REM 3835 9% 4636 36903 36 3696 3636 96 3 36996 3636 36 36 96 96 3 3636 3 36 3




data berge

...damit der Service stimmt.
Gute Computer kauft man nur beim Fachhandler!

JOYCE PCW 8256 2490.— DM
JOYCE Zweitlaufwerk
mit 1MB unformatiert 698.— DM

Wir nehmen lhren gebrauchten CPC in Zahlung!

KASSEMBL 12

— der schnellste

— der einfachste

— der komfortabelste

— der preisgunstigste

CPC Assembler — Compiler

fur Anfanger und Profis 98.—

TEXTMAN

— Diskette einlegen

— Programm starten

— Schreiben

— Drucken

Das Textverarbeitungsprogramm, mit
dem jeder CPC-Besitzer umgehen

kann. Textman ist an alle Drucker an- 35 1DD 135tpi 10St. 98.—
WordStar 5.25” 2DD 96tpi 10 St. 59.—
fiir alle CPCs, JOYCE, 2000 Blatt Druckerpapier 45.—
ATARI 520ST +C 128 199.—

d_,BASE - 3” + 3.5” Diskettenboxen

fur alle CPCs, JOYCE, fiir 50 Disketten mit SchioB ~ 39.—
ATARI 520ST + C 128 199.—

MULTIPLAN 5.25” Diskettenboxen flr

fur alle CPCs, JOYCE, 100 Disketten mit SchioB 39.—
ATARI 520ST + C 128 199.—

KATALOG gegen 2.— DM Ruckporto anfordern!

Der heiBe Draht 052 51 /6 48 52 — Montags bis 20.00 Uhr

data berger
Im Lichtenfelde 76, 4790 Paderborn
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Nachdem schon im letzten Heft einige
Befehlsgruppen von bereits besproche-
nen Befehlen abgedruckt wurden, ste-
hen fiir diesmal noch die Tabellen zu den
Befehlen RET und CP aus. Natiirlich
werden darliber hinaus auch noch an-
dere Befehle erklart.

Wir wollen jetzt also gleich mit den
Befehlstabellen der Befehle RET und CP
beginnen. Das Format miiBte ja aus der
letzten Ausgabe noch klar sein. Trotz-
dem eine kleine Erlduterung: Zuerst
wird in der Tabelle der Befehl in der be-
kannten Kurzschreibweise angegeben,
wie sie auch bei Assemblern haufig be-
nutzt wird. Beachten Sie dazu: n steht
fiir ein nachfolgendes Byte, nn steht fiir
zwei nachfolgende Bytes (zuerst Low-
byte, dann Highbyte) und d steht fiir Di-
stanz (wird z. B. bei JR und solchen Be-
fehlen bendtigt, welche die Register IX
oder IY benutzen).

Dahinter folgt der Opcode des Befehls
in hexadezimaler Schreibweise. dd steht
fir die zwei hexadezimalen Ziffern der
Ein-Byte-Distanz, nn fiir die Ziffern der
Ein-Byte-Zahl und nnnn steht fiir die 4
hexadezimalen Ziffern einer Zwei-Byte-
Zahl (z. B. einer Adresse).

AnschlieBend folgen Informationen zu
den Flags. Und zwar stehen die Flags,
die durch den Befehl beeinflullt werden
konnen, in Kurzschreibweise hinter dem
Opcode. Z steht fiir Zero, C fiir Carry, S
fiir Signum und P fir Paritat.

SchlieBlich und endlich folgt noch eine
Kurzbeschreibung des Befehls. Die ge-
naue Auflistung ersehen Sie bei den Ta-
bellen.

Die Befehle AND, XOR und OR

Mit diesen Befehlen kann man gut den
Accu beeinflussen. Es ist damit moglich,
Bitgruppen auszublenden, zu setzen
und zu invertieren. Der Accumulator
wird immer mit dem Operanden auf eine
der drei Arten verkniipft und das neue

et d

11117
e
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Ergebnis steht dann im Accu. Dabei
wird z. B. das siebte Bit von A mit dem
siebten Bit des Operanden verknipft
und wieder im siebten Bit von A gespei-
chert. Das lauft bei allen acht Bits gleich
ab. Sollte das gesamte Byte nach der
Operation das Ergebnis null haben, so
wird das Zeroflag gesetzt, ansonsten
wird zurlickgesetzt. Eine spezielle
Funktion haben die Befehle, wenn man
A mit sich selbst verkniipft, also OR A,
XOR A, AND A. Dazu aber spater mehr.

Bei AND gilt folgende Verkniipfungs-
tabelle:

A Operand Ergebnis
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 g !

Das entsprechende Bit von A wird
also nur gesetzt, wenn es selbst und das
Bit des Operanden vorher schon gesetzt
war.

AND-Befehle kann man gut benutzen,
um Bits auszublenden. Bendtigt man
beispielsweise die untersten 4 Bits des
Accumulators, so kann man mit dem Be-
fehl AND %00001111 die obersten 4 Bits
zuriicksetzen, wobei dann die unteren 4
Bits unverandert bleiben.

AND-Befehle setzen immer das Carry-
flag zurlick. Mit dem Befehl AND A 148t
sich bequem das Carryflag zuriickset-
zen, ohne daB der Wert des A-Registers
verandert wird. Die Flags Zero, Signum
und Paritdt werden entsprechend dem
Wert von A nach der Operation gesetzt.
Die gesamten Befehle ersehen Sie aus
der Tabelle.

Die OR-Befehle

Bei OR gilt folgende Verkniipfungsta-
belle:

A Operand Ergebnis
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1

800 o000

S00ss sosed

Hier reicht es also bereits aus, wenn
entweder in A oder im Operand das ge-
rade verkniipfte Bit gesetzt (also gleich
1) ist, damit das Ergebnisbit ebenfalls
gesetzt wird. OR-Befehle kann man vor
allem zum Setzen von Bits im Accu be-
nutzen. Ist im Operand ein Bit gesetzt,
so wird im Ergebnis dieses Bit auch ge-
setzt, ist es null, wird der Inhalt des Ac-
cus nicht verdndert. OR %11110000
wirde also die obersten 4 Bits des Accus
setzen und die unteren 4 unverdndert
lassen.

OR-Befehle setzen immer das Carry
zuriick. Auch mit dem Befehl OR A kann
man das Carry zurlicksetzen, ohne daB
der Inhalt von A verandert wird. Zero, Si-
gnum und Paritat werden, wie schon bei
AND, entsprechend dem Ergebnis ge-
setzt. Die Befehle ersehen Sie wieder
aus der Tabelle.

Die XOR-Befehle

Bei XOR gilt diese Verkniipfungs-
tabelle:

A Operand Ergebnis
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 0

Diese Verkniipfung ist also fast iden-
tisch mit der OR-Verkniipfung, nur daB
das Ergebnis zuriickgesetzt wird, wenn
die beiden Bits der Operanden gesetzt
sind. Man kann auch sagen: Wenn die
beiden Eingangsbits verschieden sind,
dann liefert XOR als Ergebnis 1, anson-
sten 0.

Damit lassen sich sehr schon Invertie-
rungen programmieren. Wenn ein Bit
des Operanden gleich null ist, so bleibt
das Bit von A erhalten. Ist es jedoch ge-
setzt, so wird das Bit in A invertiert
(siehe Tabelle). Um z.B. die obersten 4
Bits von A zu invertieren und die unte-
ren 4 unverdndert zu lassen, gentligt der
Befehl XOR %11110000. Will man das
ganze Byteinvertieren, sq kann man den
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Befehl XOR %11111111, XOR #FF oder
XOR 255 benutzen.

Eine weitere Besonderheit ist der Be-
fehl XOR A. Hier sind beide Bits entwe-
der eins oder null (da zwei gleiche Zah-
len verkniipft werden). Sind aber bei ei-
ner XOR-Verkniipfung zwei Bits gleich,
so kommt als Ergebnis 0 heraus. XOR A
hat also die gleiche Wirkung wie der Be-
fehl LD A,0, nur ist er schneller und es
wird weniger Speicherplatz bendtigt.

Will man eine Zahl mit dem Accu auf
Gleichheit untersuchen, so kann man
dazu den Befehl CP oder auch XOR neh-
men. XOR B z. B. liefert als Ergebnis in A
null. wenn B = A. Damit ist dann auch
das Zeroflag gesetzt, was man abpriifen
kann. Auch hier hat man den Vorteil, daB3
der Befehl schneller und weniger spei-
cherplatzintensiv ist. Allerdings wird im
Gegensatz zum CP-Befehl der Wert von
A verdndert und auBerdem kann man
nur Ungleichheit oder Gleichheit fest-
stellen, nicht aber, ob eine Zahl gréBer
oder kleiner ist. Will man jedoch nur fest-
stellen, ob eine Zahl gleich dem Accuin-
halt ist, und wird dieser nachher nicht
mehr gebraucht, so kann man sich des
XOR-Befehles bedienen. Mit den Flags
wird bei XOR genauso verfahren wie bei
OR. Die entsprechenden XOR-Befehle
finden Sie wieder in der Tabelle.

Die SET, RES und BIT-Befehle

Nachdem man mit den drei vorge-
nannten Befehlen sehr gut Bits im Accu-
mulator manipulieren kann, ist es nur
folgerichtig, wenn sich jetzt die klassi-
schen Befehle zur Bitmanipulation an-
schlieBen: die Befehle SET, RES und BIT.
Mit diesen Befehlen kann man zwar im-
mer nur ein bestimmtes Bit beeinflus-
sen, allerdings unterliegen diese Be-
fehle nicht der Einschrénkung, daB sie
nur den Accu verdndern konnen. Eine
Veranderung ist hier bei allen gédngigen
Registern moglich.

Hinter den Befehlen wird in der nor-
malen Schreibweise zunédchst die Num-
mer des zu manipulierenden Bits ange-
geben (0 — 7), wobei 0 das niedrigstwer-
tige Bit und 7 das héchstwertige Bit ist.
AnschlieBend folgt dann der Operand.

Beim SET-Befehl wird das angege-
bene Bit des genannten Operanden ge-
setzt. Es werden keinerlei Flags beein-
fluBt. SET 4, D setzt Bit 4 des Registers
D.

Beim RES-Befehl wird das angege-
bene Bit des genannten Operanden zu-
riickgesetzt. Auch hier werden keinerlei
Flags beeinfluBt. RES 7, (HL) setzt Bit 7
desjenigen Bytes zuriick, auf das HL
zeigt.

Der BIT-Befehl dient zur Uberpriifung
von Bits eines Operanden. Der Wert des
untersuchten Bits wird invertiert ins
Zero-Flag geschrieben. Ist das Bit 0, so
ist das Zeroflag gesetzt, bei 1 ist es zu-
rickgesetzt. Die Invertierung wird des-
halb durchgefiihrt, weil man nach der
Uberpriifung eines Bits mit JP Z, adresse
wegspringen kann, wenn es null war
und mit JP NZ, adresse, wenn es nicht
null war. Die Bedienung gibt also den
Zustand des iiberpriiften Bits an. Ohne
Invertierung wire es genau umgekehrt,
und dies kénnte zu MiBverstandnissen
fithren. Alle anderen Flags werden nicht
beeinfluBt. BIT 1, A {berpriift Bit 1 des
Accumulators. Die Befehlstabelle dieser
drei Befehle haben wir in komprimierter
Form abgedruckt, da es sich um sehr
viele Befehle handelt. Auf Flags und
eine Kurzbeschreibung wurde verzich-
tet, da diese ja eigentlich durch die Kurz-
schreibweise der Befehle deutlich wird.
Die Flags werden ohnehin nicht beein-
fluBt, auBer durch den Befehl BIT, der
auf das Zeroflag in beschriebener Weise
einwirkt.

Im néchsten Heft

Das néchste Mal stellen wir wieder
einige wichtige Befehle vor wie z. B. die
Stapelbefehle PUSH und POP.

Andreas Zallmann

Die RET-Befehisgruppe
Befehl Dpcodes £ 2 B Eurzbeschreibung
RET (507 Aussprung aus einem Unterpr.
RET T i) Aussprung. wenn C=1
RET M F& Aussprungs wenn S=1
RET NC Do Aussprung. wenn =0
RET NZ co Aussprung. wenn Z=0
RET F FO Aussprung. wenn S=0
RET FE E= Aussprung. wenn P=1
RET P2 EO Aussprung. wenn P=0
RET Z =] Aussprung. wenn Z=1
RETI EDA4AD Aussprung aus einer Interrupt-
routine
RETHN ED4S Aussprung aus einer Interrupt-
routine (NMI)
Die CP-Befehlsgruppe
Befehl Dpcode Z o5 FE  kurzschreibweise
P A BF L B F A wird mit A verglichen
CF B BS I sF .« mit B verglichen
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L
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mit C verglichen

mit O verglichen

mit E verglichen

mit H verglichen

mit L verglichen

mit dem angegebenen Byte
verglichen

mit dem Byte. auf das HL
zeigt verglichen

auf das IX+d zeigt vergl.
auf das IY+d zeigt vergl.

Die AND-Befehlisgruppe

A wird mit A verknipft

mit B verknipft
mit T verknipft
mit O verkniipft
mit E verknipft
mit H verknipft
mit L verknipft
mit nachfolg. Byte verkn.
mit dem Byte. auf das HL
zeigt verknipft
auf das IX+d zeigt verkn.
auf das IY+d zeigt verkn.

Die OR-Befehlsgruppe

B7
BO
El
B2
B3
B4
BS
Fé&nm
B&

DDREA&EA
FOEALAG

MNMNNMNNNNNRN I

NN

O
O
O
Q

Q
0
0
0

O

Q

fir

o

(OO OO L OO DO R O

i
o
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Kurzbeschreibung

A wird mit A verknipft

mit B verknipft
mit T verknipft
mit D verknilpft
mit E verknipft
mit H verkniipft
mit L verkniipft

mit nachf. Byte verkn.
mit dem Byte: auf das HL
zeigt verknipft

auf das IX+d zeigt verkn.
auf das IY+d zeigt verkn.
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Die XOR-Befehlsgruppe

Befehl Dprodes ZC 5 E kKurzbeschreibung

XOR A AF ZogE P A wird mit A verknupft

XOR B Az Z4ag=sP <. mit B verknipft

XOR A Z0%5P «x mit T verknipft

XOR D &En Z 05 P .- mit D verknipft

XOR E AR Z O8F . mit E verknupft

XOR H AL Z 0% P mit H verknipft

XOR L AD Z0O0gPF mit L verknipft

XOR n EEwnn Z 0SSP «« mit nachf. Byte verkn.

XOR (HL) AE Z oS P .. mit dem Byte. auf das HL
zeigt verknipft

XOR (IX+d) DDAEd 7 @5 P .. auf das IX+d zeigt verkn.

AKOR (IY+d) FDAEdA Z 05 P .. auf das IY+d zeigt verkn.

Die BIT-, RES-, SET-Befehlisgruppe

Befehl

BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT
BIT

‘:3?
1
e
3
4,
5?
Los

7 s

Befehl

RES
RES
RES
REZ
REZ
RES
RES
RES

Befehl

SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET

CE47
CEB4F
CBS7
ZBSF
CR&T7
CR&F
CB77
CR7F

a
CBS7
CEEF
CB97
CBYF
CEBAT
CEBAF
CEE7
CEEF

CRC7
CBCF
CBeD7
CEDF
ZBE7
CBEF
CRF7
CEBFF

Lea)

CB4O
B4R
CRS0O
CB3S
CBAO
CRAS
EB7O
CR7S

B

CRZ0
Chas
CB70
CBYE
ABAO
CRAD
CBBO
CBRZ

B

ZBZO
R
ZBDO
CBDE
ZBEO
CBRES
CBFO
CBFZ

i

CB41
CR47
CBES1
I =
CBA&1
CRAY
CBR71
CB7%

]
CEe1
[ = = 1
-B71
CB9Y
CBEAL
CBAY
ZBB1
CRBEBY

L

Bl
CBCY
CBDR
CBDY
CBEL
CREZ
cCBFL
ZBF7

L}

CB4z
CB4A
RS2
CRBSA
CB&2
CRAA
cR72
CR74

b

Chaa
CREA
CR7S
ZB7A
CRAZ
CBAA
CBERZ
CBEBEA

CBC2
CRIZA
CeDz2
CRBDA
ZBEZ
CBEA
CBFZ
CBFA

E

ZR43
ZB4B
B4 =
CRSER
CRAZ
CR&RB
CB73
ZB7RB

i

CE23
ZBSER
CB93
CRY7ER
ZRA3
ZBAB
CEB3
CEBEBER

i

CBRC3
CRBCE
ZRD3
CRBDB
ZBE3
ZRER
CEBF3
CEFB

IT

CR44
R4
CRS4
CR3LC
ZB&4
CBRAC
—-B74
B4 g e

H

ZB=4
B2
R4
LB
CBA4
CERAC
CEE4
BB

H

ChC4
CBRCC
CeD4
CRDC
CBE4
CBEL
CBF4
I =

-B45
CB4D
CRSS
CBSD
CRAD
CRAD
CBZIS
ZB7D

i

CRE5
CB2D
CBY35
CEYD
CBAS
CBAD
CBRBS
ZBRD

I

CBCS
CBCD
CROS
CRDD
CBES
CBED
CBFS
CBFD

CREA
CBSE
CRY4&
CBYE
CBAL
ZBAE
CBBE&
CBBE

ZRCA
CBCE
CRDA&
CRIDE
ZRE&
CBEE
CBF &
CBFE

(IX+d)

» DDCB44&dd

DDCB4Edd
DoCepSAdd
DDCRSEdd

- DDCB&ACD

DoCR&AEdd

» DDCB74&d4d

DOCR7Edd

(IX+d)

DOCBS&dd
DDCESEdd
DOCBYAdd
DOCBYEdd
DDCBRALDA
DOCBAEdd
DOCERAAD
DDCBEBEdd

LIX+d)

DDCBCA&dd
DDCBCEdd
DDCBEDAGA
DDCBDEAA
DDCBEAAA
DDCBEEAA
DDCEBF&dd
DOCEBFEdd

L1Y+d)

FOCB4&dd
FOCEB4Edd
FDCBS&dd
FOCBSEdd
FOCB&&dd
DDCBAEdd
FOCE7&dd
FOCB7Edd

LIY+d)

FDCBS&dd
FOCB2Edd
FDODCBRSAd4d
FOZCBYEdd
FOCBRA&GA
FDCRBAEGA
FDCEBA&GG
FDICBEBEdA

FOCBCAdA
FDCBZEdd
FDZBDA&G A
FOCBDEdd
FOCBE&dA
FOCBEEdd
FDOCBF&dd
FDCBFEAA
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CP/M — die neue Perspektive

(Teil 4)

Diesmal behandeln wir die CP/M Dienstprogramme. Das sind die
Kopier- und Uberprufungsprogramme, die Anpassungspro-
gramme und der Bereich Editor, Assembler und Monitor.

esentlich komplexere und um-
fangreichere Aufgaben tiberneh-
men die auf der Systemdiskette mitge-
lieferten 22 Dienstprogramme. Sie las-
sen sich grob in 3 Bereiche unterteilen:

1. Kopier- und Uberpriifungsprg.
2. Apassungsprogramme
3. Editor, Assembler und Monitor

Diese Dienstprogramme liegen als
COM-Datei auf der Diskette und werden
nach ihrem Laden automatisch gestar-
tet,

Das Formﬁtieren

Sicherlich haben Sie schon haufiger
mit dem FORMAT-Dienstprogramm
eine neue Diskette formatiert. Jede neu
gekaufte Diskette muBl formatiert wer-
den, damit sie iiberhaupt einsatzbereit
ist. Beim Formatieren wird die Diskette
in sogenannte Spuren (Tracks) und Sek-
toren aufgeteilt. Die Spuren sind magne-
tisierte "Ringe” auf der Diskette, die
man sich wie die Tonspuren auf einer
Kassette vorstellen kann. Nur auf diesen
Spuren kénnen Daten gespeichert wer-
den. Weiterhin unterteilt man die Spu-
ren in Sektoren. Sie bilden eine zusam-
mengehdrige Speichereinheit auf der
Diskette. Jeder kann insgesamt 512
Byte Daten aufnehmen.

Insgesamt unterstiitzt der CPC vier
verschiedene Diskettenformate, die je-
weils 40 Spuren auf der Diskette verwal-
ten. Diese Spuren werden je nach For-
mat in 8 oder 9 Sektoren unterteilt (je
512 Byte). Nach dem Kommando FOR-
MAT kann durch Angabe eines Parame-
ters (D, I oder V) ein bestimmtes Format
gewahlt werden. Folgt kein Parameter,
wird es im Standard-Format (AMSDOS-
Format) formatiert.

Das Format-Kommando formatiert die
Diskette mit 40 Spuren und 9 Sektoren.
Gleichzeitig wird in die Spuren 0 und 1
(die Numerierung beginnt immer bei 0!)
das CP/M kopiert. Damit steht das CP/
M-Betriebssystem jederzeit zur Verfii-
gung und kann mit ICPM vom BASIC aus
gestartet werden. Die Directory der Dis-
kette befindet sich in der Spur 2/Sektor 0

bis 3. Der freie Speicherraum beginnt
mit Spur 2/Sektor 4.

Beim FORMAT V (Vendor) erfolgt wie
beim normalen Format eine Formatie-
rung in 40 Spuren und 9 Sektoren. Aller-
dings wird das CP/M nicht in die Spuren
0 und 1 kopiert! Gekaufte Disketten be-
sitzen durchweg dieses Format, da das
CP/M nicht mitverkauft werden darf.
Mit dem Dienstprogramm SYSGEN kann
das CP/M nachtréglich in die reservier-
ten Spuren 0 und 1 kopiert werden.

Obwohl das Datenformat (FORMAT
D) auch mit 40 Spuren und 9 Sektoren ar-
beitet, ist hier schon ein gravierender
Unterschied zu den obigen Formaten
festzustellen. Die ersten beiden Spuren
sind nicht fir die Speicherung der Sy-
stemspuren vorgesehen. In Spur 0/Sek-
tor 0 beginnt schon die Directory der Dis-
kette. Eine im Datenformat formatierte
Diskette darf niemals nachtriglich mit
den Systemspuren beschrieben werden
(SYSGEN). Es wiirde die gesamte Direc-
tory zerstdren und damit die Diskette
unleserlich machen. Da der freie Spei-
cherraum dadurch direkt in Spur 0/Sek-

tor 4 beginnen kann, stehen hier 9 kByte
mehr Speicherplatz zur Verfligung.

Das IBM-Format (FORMAT I) unter-
scheidet sich mit nur 8 Sektoren pro Spur
erheblich von den anderen Formaten.
Nur die Spur 0 ist fiir CP/M reserviert.
Die Directory beginnt in Spur 1/Sektor 0.

In der Regel sollte man das normale
Format oder das Datenformat benutzen.
Der Vorteil beim normalen Format liegt
in der Tatsache, daB Sie hier jederzeit
Zugriff auf das CP/M-System haben.
Beim Formatieren einer Diskette sollten
Sie immer darauf achten, daB Sie keine
schon benutzte Diskette verwenden,
denn das Formatieren zerstort alle vor-
handenen Daten.

CLOAD und CSAVE

Die ersten beiden Kopierprogramme
erlauben das direkte Kopieren von der
Kassette auf die Diskette bzw. umge-
kehrt. Mit CLOAD wird ein File (Datei,
Programm etc.) von der Kassette in den
Arbeitsspeicher des Rechners geladen
und anschlieBend auf die Diskette ko-
piert. Folgt nach CLOAD kein Filename,

Hexadezimale Ausgabe einer Datei

Kopier- und Ubertragungsprogramm

Automatische Kommandoausfiihrung

] ]
Die CP/M-Dienstprogramme
AMS Riickkehr ins BASIC
ASM 8080-Assembler
BOOTGEN Konfigurations-Sektor kopieren
CHKDISC Vergleich zweier Disketten (A-B)
CLOAD Kopiert von Kassette auf Diskette
COPYDISC Diskette kopieren (A nach B)
CSAVE Kopiert von Diskette auf Kassette
DDT CP/M-Monitor
DISCCHK Vergleich zweier Disketten (A-A)
DISCCOPY Diskette kopieren (A nach A)
DUMP
ED Einfacher Texteditor
FILECOPY Dateienim Laufwerk A kopieren
FORMAT Formatieren einer Diskette
LOAD CP/M-Programm generieren
MOVCPM CP/M-Apassung
PIP
SETUP Andern des Konfigurationssektors
STAT System-/Laufwerkstatistik
SUBMIT
SYSGEN Systemspuren kopieren
XSUB Automatische Benutzereingabe
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wird das ndchste auf der Kassette ge-
fundene File kopiert. Andernfalls wird
auf der Kassette das entsprechende File
zundchst gesucht und dann kopiert. Ein
haufiger Fehler und ein damit bedingter
Programmabbruch ist die Meldung "In-
valid CP/M filename" (unzuldssiger CP/
M Filename). Besteht der Name des auf
der Diskette abgelegten Files aus mehr
als 8 Zeichen (+Typ), kann dieses File
nicht unter diesem Namen auf die Dis-
kette kopiert werden! Sie sollten des-
halb auch beider Sicherung aufKassette
die CP/M-Filenamensgebung verwen-
den (filename.typ). Auch kénnen keine
geschiitzten Kassettenfiles (protected)
kopiert werden (Cannot read protected
cassette files).

Ahnlich wie CLOAD arbeitet CSAVE.
Hier wird allerdings ein File von der Dis-
kette (aktuelles Laufwerk) auf die Kas-
sette kopiert. Nach dem CSAVE-Kom-
mando mufl ein eindeutiger Filename
folgen (Wildcards sind nicht zuldssig).
Wurde das gewiinschte File nicht gefun-
den, erfolgt die Fehlermeldung "CP/M
file does not exist”. Das CSAVE-Kom-
mando bietet sich an, um Sicherheitsko-
pien der wichtigsten Files auf dem billi-
gen Speichermedium Kassette anzule-
gen.

Einzelne Files kopieren

Fir den Diskettenbenutzer ist das Ko-
pieren von bestimmten Files von einer
Diskette auf eine andere naturgemdaB
wesentlich wichtiger als das Kopieren
auf eine Kassette. Das Dienstprogramm
FILECOPY erlaubt das Kopieren von ei-
nem oder mehreren Files von Diskette
auf Diskette. Nach dem Kommando folgt
entweder ein eindeutiger Filename oder
aber eine beliebige Kombination von
Wildcards.

Ist ein eindeutiger Filename angege-
ben (z. B. A>FILECOPY test.bas), wird
auf der Diskette das entsprechende File
gesucht, in den Rechner kopiert und
nach dem Diskettenwechsel (Tastenbe-
tatigung) auf das aktuelle Laufwerk zu-
rickgeschrieben. Wurde das File
(Source File = Quellprogramm) nicht ge-
funden, erfolgt eine Fehlermeldung.

Bei Wildcards (z. B. A>FILECOPY
%.bas) werden entweder alle zutreffen-
den Files kopiert (hier alle Files vom Typ
.BAS), oder Sie konnen aus der Gruppe
der zutreffenden Filenamen noch be-
stimmte Files zum Kopieren auswéahlen.
Sehen wir uns dazu ein kleines Beispiel
an:

A>FILECOPY %.bas
FILECOPY V2.1
Please insert SOURCE disc into ....

Das Programm fordert Sie jetzt auf, die
Quelldiskette in das Laufwerk A einzu-

legen und eine Taste zu betéatigen. Da
eine Gruppe von Files angesprochen
wurde, erscheint nun die Meldung:

Ambiguos file name: Confirm indivi-
dual file (Y/N)

(Mehrdeutiger Filename: Files einz;eln
bestatigen (J/N)?).

Sie haben jetzt entweder die Moglich-
keit, alle angesprochenen Files zu kopie-
ren (N) oder aber alle angesprochenen
Files noch einmal einzeln zu bestétigen
(Y). Dann erscheinen alle zutreffenden
Filenamen auf dem Bildschirm (hier alle
Filenamen vom Typ.BAS) und Sie kén-
nen mit (Y)es oder (N)o das Kopieren be-
statigen oder verhindern.

EX1 .BAS Copy (Y/N)?y
EX2 .BASCopy(Y/N)?n
Test .BAS Copy (Y/N) ?n

In diesem Beispiel wird nur noch das
File EX1.BAS kopiert.

Das Dienstprogramm FILECOPY bie-
tet eine komfortable Moglichkeit, be-
stimmte Files von einer Diskette auf eine
andere zu kopieren. Der gesamte Ko-
piervorgang findet immer im aktuellen
Laufwerk statt. Durch die Angabe von
FILECOPY #%.x konnte die gesamte Dis-
kette kopiert werden. Wesentlich einfa-
cher geht dies aber mit DISCCOPY oder
CCPYDISC.

DISCCOPY und COPYDISC

Beide Dienstprogramme kopieren die
gesamte Diskette (Backup), so wie sich
die Daten auf der Diskette befinden.
DISCCOPY kopiert die gesamte Diskette
im Laufwerk A. Im Gegensatz dazu ko-
piert COPYDISC die Diskette vom Lauf-
werk A auf die Diskette im Laufwerk B.
Besitzen Sie zwei Laufwerke, sollten Sie
COPYDISC benutzen, da hier der Kopier-
vorgang wesentlich schneller und kom-
fortabler ist. Ansonsten unterscheiden
sich beide Programme nicht.

Sicherheitskopien

Beim Kopieren mit DISCCOPY werden
jeweils 8 Spuren in den Arbeitsspeicher
geladen und nach einem Disketten-
wechsel zuriick auf die Diskette ge-
schrieben. Dieser Vorgang wiederholt
sich 5 mal. Ist die Zieldiskette nicht oder
anders als die Quelldiskette formatiert,
wird diese automatisch im Format der
Quelldiskette formatiert. Sie miissen
also die Diskette voher nicht extra for-
matieren. Treten beim Kopieren Fehler
auf, meldet dies das Programm (" Failed
to write the destination disc correctly:
track/sektor) sofort mit der Angabe der
Spur und des Sektors, wo der Fehler auf-
getreten ist. Der Kopiervorgang wird al-
lerdings nicht abgebrochen! Am Ende
des Kopierens gibt das Programm (bei

Kopierfehlern) noch eine abschlieBende
Warnung aus ("WARNING: Failed to
copy disc correctly”). Bei Kopierfehlern
sollten Sie den gesamten Vorgang wie-
derholen. In der Regel treten Kopierfeh-
ler allerdings sehr selten auf.

Bei COPYDISC befindet sich die Quell-
diskette im Laufwerk A und die Zieldis-
kette im Laufwerk B. Auch hier forma-
tiert das Programm die Zieldiskette. Die
Meldungen sind mit DISCCOPY (fast)
identisch.

DISCCHK und CHKDISC

Gerade bei wichtigen Programmen ist
es unbedingt erforderlich, sich eine feh-
lerfreie Sicherheitskopie anzulegen und
sie gut zu verstauen. In der Regel legt
man diese immer mit dem DISCCOPY-
oder COPYDISC-Programm an. Obwohl
hier die Kopie immer auf Ubereinstim-
mung geprift wird, sollten Sie die Si-
cherheitskopie zusétzlich mit dem Pro-
gramm DISCCHK oder CHKDISC iiber-
priifen. Diese beiden Dienstprogramme
tberpriifen zwei Disketten auf Gleich-
heit. Sind beide Disketten identisch,
kann davon ausgegangen werden, daf3
der Kopiervorgang korrekt durchgefiihrt
wurde. DISCCHK arbeitet mit einem
Laufwerk (5 maliges Wechseln der Dis-
ketten), CHKDISC vergleicht die Dis-
kette im Laufwerk A mit der Diskette im
Laufwerk B.

Treten beim Vergleich Fehler auf
(keine Ubereinstinnung der Sektoren),
meldet dies das Programm mit "Failed
to verify the destination disc correctly:
track/sektor”. Aus den Angaben der
Spur und des Sektors konnen Sie ent-
nehmen, wo der Fehler liegt. Der Disket-
tenvergleich wird aber nicht abgebro-
chen. Am Ende des Vergleichs wird ent-
weder "Checking complete” (fehlerfrei/
oder "WARNING: Failed to compare
discs correctly” (Fehler gefunden) aus-
gegeben.

Zuriick ins BASIC

Den heutigen Teil wollen wir mit dem
Dienstprogramm AMSDOS beenden.
Mit dem Kommando AMSDOS wird die
Kontrolle des Rechners wieder dem Ba-
sicibergeben. Dabei wird ein Reset aus-
gefiihrt und in den 40-Zeichen-Modus
umgeschaltet. Auch durch einen Reset
(SHIFT/CTRL/ESC) gelangen Sie wieder
ins Basic (Einschaltmeldung).

Probieren geht iiber Studieren

Sie sollten alle bisher behandelten
Dienstprogramme in aller Ruhe einmal
ausprobieren. Benutzen Sie dazu aber
bitte immer nur eine Kopie der System-
diskette. Mit den vorgestellten Dienst-
programmen DISCCOPY oder COPY-
DISC sollte Ihnen das jetzt keine Schwie-
rigkeiten mehr machen.

Manfred Walter Thoma
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Formatieren einer Disk. FORMAT

CLOAD

Kopieren Kass. - Disk.

FORMAT <parameter>

Formatiert eine Diskette in das durch den Parameter
angegebene Format.

FORMAT: 40 Spuren/9 Sektoren (mit CP/M)
FORMATV: 40 Spuren/9 Sektoren (chne CP/M)
FORMATD: 40 Spuren/9 Sektoren (ochne CP/M)
FORMATI: . 40 Spuren/9 Sektoren

Im Datenformat ist es nicht méglich, nachtraglich das
CP/M in die Spuren 0/1 zu kopieren.

CLOAD <"filename.typ”>

Kopiert ein File von der Kassette auf das aktuelle Lauf-
werk. Folgt nach CLOAD kein Filename, wird das
néchste File von der Kassette kopiert, andernfalls das
angegebene File. Der Filename muf} in Anfiihrungs-
strichen stehen.

Achtung: Der Filename muB ein zuldssiger CP/M-File-
name sein!

Kopieren Disk. - Kass. CSAVE

Kopieren Disk. — Disk. FILECOPY

CSAVE filename.typ

Kopiert ein File von der, Diskette auf die Kassette. Die
Verwendung von Wildcards ist nicht zulédssig (Invalid
CP/M filename).

Wird das zu kopierende File nicht gefunden, erfolgt die
Fehlermeldung "CP/M file does not exist”.

Geschiitzte Files kdnnen nicht kopiert werden.

FILECOPY filename.typ

Kopiert ein oder mehrere Files im Laufwerk A. Werden
an Stelle des Filenamens und/oder Typs Wildcards be-
nutzt, kénnen entweder alle relevanten Files kopiert
oder diese noch einzeln bestatigt werden.

Befindet sich das gewlinschte File nicht auf der Quell-
diskette, erfolgt die Fehlermeldung "No SOURCE file
present on disc”.

Backup Disk. A-Disk. A DISCCOPY

Backup Disk. A -Disk.B COPYDISC

DISCOPY

Kopiert eine gesamte Diskette im Laufwerk A. Dabei
werden jeweils 8 Spuren in den Arbeitsspeicher des
Rechners geladen und anschlieBend zuriick auf das
Laufwerk A geschrieben. Dieser Vorgang wiederholt
sich 5 mal.

Treten beim Kopieren Fehler auf, meldet dies das Pro-
gramm mit "Failed to write the destination disc cor-
rectly: track/sector”.

COPYDISC

Kopiert die Diskette von Laufwerk A auf die Diskette in
Laufwerk B. Das Programm arbeitet &hnlich wie DISC-
COPY, allerdings ohne daB ein Wechseln der Diskette
notwendig ist.

Treten beim Kopieren Fehler auf, meldet dies das
Programm mit "Failed to write the destination disc cor-
rectly: track/sector”.

Verify Disk. A-Disk. A DISCCHK

Verify Disk. A-Disk.B CHKDISC

DISCCHK

Vergleicht zwei Disketten in Laufwerk A auf Uberein-
stimmung. Dabei werden jeweils 8 Spuren in den Ar-
beitsspeicher des Rechners geladen und anschlieBend
mit den entsprechenden Spuren der Vergleichsdis-
kette verglichen. Dieser Vorgang wiederholt sich 5
mal.

Werden Fehler gefunden, erfolgt die Meldung: "Failed
to verify the destination disc correctly: track/sector”.

CHKDISC

Vergleicht die Diskette in Laufwerk A mit der Diskette
in Laufwerk B.

Treten beim Vergleich Fehler auf, meldet dies das Pro-
gramm mit "Failed to verify the destination disc cor-
rectly: track/sector”.
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Walkowiak

CPC 464 Grafik & Sound

. CPC

| GRAPHIK & SOUND | !

Bestellnummer CPC 100

220 Seiten

In diesem erstklassigen Buch
wird gezeigt, wie man die au-
Bergewohnlichen Grafik- und
Soundmoglichkeiten des
CPC 464 nutzt. Natirlich mit
vielen interessanten Beispie-
len und niitzlichen Hilfspro-
grammen. Aus dem Inhalt:
Grundlagen der Grafikpro-
grammierung, Sprites, Sha-
pes und Strings, mehrfarbige
Darstellungen, Koordinaten-
transformation,  Verschie-
bungen, Drehungen, Rota-
tion, 3-D-Funktionsplotter,
CAD, Synthesizer, Miniorgel,
Hallkurven und vieles mehr.

DM 39,~

Hans Lorenz Scneider
Arbeiten mitdem Schneider CPC 464

Seboetien it dom

553?%&%5%&59‘ i?ﬁ’;

Bestellnummer CPC 103

288 Seiten

Das Buch befaft sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erldutert. Es werden
ernsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung von
Spielen wird eingegangen,
wobei 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 flir Beruf und
Hobby einsetzen mochten.

DM 38,~

Englisch/Germer/Scheuse/Thrun
CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den CPC-Anwender

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
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
kompletten Listings span-
nender Spiele bietet das
Buch eine Fiille von Méglich-
keiten.

Bestellnummer CPC 106 DM 49,—

Liesert/Schieb

Peeks & Pokes zum CPC 464

220 Seiten

Wer die wichtigen Peeks und
Pokes zum CPC 464 kennen
und anwenden will, der findet
hier umfassende Information.
Sie reicht vom AdreBbereich
des Prozessors Uber Be-
triebssystem und Interpreter
bis hin zur Einfiihrung in die
Maschinensprache. Dazu
prazise - Programmierhilfen,
sinnvolle  Routinen sowie
reichlich Material zu den The-
men: Grafikfunktionen, Mas-
senspeicherung und Peri-
pherie, Tricks und Formeln in
BASIC, RAM-Pages.

Siegmar Wittig
BASIC-Brevier

fiir den Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
chne 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.

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

260 Seiten

Uber die hervorragende Quali-
tat des CPC 464 sind sich alle
Experten einig; die mitgelieferte
Dokumentation 1aBt  jedoch
eine Menge Fragen offen. Der
Computerneuling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kennt,
benétigt hier Hilfe, die ihm die-
ses Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fiihrung (an den Beispielen Da-
teiverwaltung und Textverar-
beitung!) ist selbstverstandlich.
Dariiber hinaus konzentrieren
sich die Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschaften des
464ders, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schon alt aussehen lassen und
seine begeisternden Grafik-
und Musikméglichkeiten.

Bestellnummer CPC 101 DM 29,~ Bestellnummer CPC 104 DM 29,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46,—
Manfred Walter Thoma Andreas Werminghoft Briickmann/Schieb
CPC 464/664 Praxis Band 1: DuMont’s Handbuch Das Fioppy-Buch zum CPC 464
Schwerpunkt Grafik zum Schneider CPC 250 Seiten

192 Seiten " ,

Der erste Band des zweibdndigen 234 Seiten

Werkes beschaftigt sich schwer- Dieses Buch zeigt auf ver- ) )

punkiméBig mit den Grafikmag- standliche Weise, was der Alles  Uber Diskettenpro-

lichkeiten des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daB alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen konkreten
Bezug haben. Neben unzahligen
Beispielen findet der Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtern. Gezeigt werden
Programme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis

Benutzer mit seinem Compu-
ter anfangen kann. Anhand
von Programmbeispielen er-
kldrt der Autor die Neuigkei-
ten des umfangreichen
Schneiderbasics, die beson-
ders im Bereich der Zeitge-
ber-Steuerung und der Ton-
ausgabe liegen. Sogar die
Moglichkeit, mehrere Arbei-
ten gleichzeitig zu erledigen
(Multitasking), werden in die-
sem Buch ausfiihrlich darge-
stellt. Es ist mehr als nur eine

grammierung vom Einsteiger
bis zum Profi. Natiirlich mit
ausfihriichem ROM-Listing
(Betriebssystem), einer au-
Berst komfortablen Dateiver-
waltung, einem hilfreichen
Disk-Monitor und einem aus-
gesprochen niitzlichen Disk-
Manager. Dazu eine Fund-
grube verschiedener Pro-
gramme und Hilfsroutinen,
die das Buch fir jeden
Floppy-Anwender zur Pflicht-
lektiire machen.

zum 3D-Funktionspilat, von der 3- einfache Einflhrung.

dimensionalen  Wertdarstellung

bis zur Analoguhr.
Bestellnummer CPC 102 DM 34,- Bestellnummer CPC 105 DM 24,80 Bestellnummer CPC 108 DM 49,—
Dieter Winkler
Das Schneider CPC 6128/664 BUCH-BESTELLKARTE
Praxisbuch Bitte liefern Sie mir folgende Blicher:

Anzahl Bestell-Nr. Titel Einzel-Preis inkl. MwSt.

Bestelinummer CPC 110

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-
sonders als Ratgeber fiir alle
diejenigen, die sich einen er-
sten Uberblick Uber die
neuen Geridte, deren Peri-
pherie, Zubehér und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
ist fir Einsteiger und Profis
gleichermaBen interessant
und hilft mit, daB die Arbeit
am Computer gleich von An-
fang an erfolgreich wird.

DM 29,80

Name des Bestellers

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
[ Vorauskasse (keine Versandkosten)

Anschrift

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Postscheckkonto
PLZ/Ort Karlsruhe 43423-756 Uberweisen.
Telefon Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Pascal-Kurs (Teil 3)

Diesmal geht es um die Stringprozeduren und Stringfunktionen,
wovon Turbo-Pascal eine ganze Reihe anbietet. Sie sind das Salz
in der Suppe und machen Pascal so effektiv und libersichtlich

achdem wir uns in den letzten bei-

den Folgen mit den mathemati-
schen Funktionen und grundsatzlichen
Dingen beschaftigt haben, wollen wir
uns jetzt mit den Stringbearbeitungs-
funktionen beschéftigen. Diese Funktio-
nen sind bei verschiedenen Compilern
auch unterschiedlich implementiert und
konnen deswegen auch nicht allgemein
beschrieben werden. Turbo Pascal bie-
tet eine Reihe von Stringprozeduren und
Stringfunktionen. Bevor wir diese naher
untersuchen, miissen wir zunéchst die
Definition des Strings betrachten. Der
Typ string ist ein Datentyp in Pascal, der
durch TYPE festgelegt wird. Dazu muBl
die Maximalldnge des Strings angege-
ben werden. Zur Definition des Types
string verwendet man das reservierte
Wort "string” und in eckigen Klammern
wird die Maximalldnge des Strings an-
gegeben. Ein Beispiel:

TYPE
name = string [14]
wort = string [30]

Stringvariablen belegen im Speicher
die Maximallange plus einem zusatzli-
chen Byte flir die Ldngenangabe. Ge-
kennzeichnet werden Strings, die als
Text ein- oder ausgegeben werden sol-
len, durch den EinschluB3 in zwei Hoch-
kommas, Stringvariablen koénnen wie
normale Variablen benutzt werden.

Um zwei Strings zu verbinden, kann
man zwei verschiedene Methoden an-
wenden:

1. Man benutzt die Pascalfunktion
"Concat” oder

2. Man verwendet den Operator "+
(gilt fiir Turbo Pascal).

Der Operator "+" ist oftmals leichter
zu handhaben als die Funktion Concat.
Wenn die Lange des entstehenden
Strings groBer als 255 wird, so gibt
Turbo Pascal eine Laufzeitfehlermel-
dung aus.

Dazu 2 Beispiele fiir das Zusammen-
setzen von Stringausdriicken:

'CPC’ + 'Magazin'
123'+'.'+'456’

='CPC Magazin’
='123.456'

Strings kénnen auch durch die relatio-
nalen Operatoren verglichen werden.
Dabei gilt als Grundlage die Codierung
nach der ASCII Norm, so daB also GroB-
buchstaben einen kleineren Wert als
Kleinbuchstaben haben. Das Ergebnis
einer Vergleichsoperation ist vom Typ
boolean (also True oder False). Dabei ha-
ben die relationalen Operatoren eine ge-
ringere Wertigkeit als der Verbindungs-
operator (+). Treffen in einer Zeile beide
Arten aufeinander, so wird zunéchst die
Verbindungsoperation durchgefiihrt
und dann erst der Vergleich.

Beispiele fiir relationale Operatoren
und deren Auswirkungen:

'A'<'B’ wahr
'A'>'B’ falsch
'A'<’a’ wahr
'CPC'='CPC’ wahr
'CPC '='CPC’ falsch

'CPC Magazin'<'CPC magazin' wahr

Zuweisungen an Stringvariablen kon-
nen durch den Zuweisungsoperator
ausgefiihrt werden. Auch hier gilt wie-
der, daB der Text in Hochkommas ste-
hen muB. Die Variablen miissen natir-
lich vorher deklariert werden.

Beispiele fiir Variablenzuweisungen:

vorname :='CPC'
nachname := 'Magazin'
name :=vorname + nachname

Nach dieser kleinen Einfiihrung in die
Definition der Strings wollen wir uns mit
den Stringprozeduren befassen, die
Turbo Pascal zur Verfligung stellt. Pro-
zeduren sind das Salz in der Suppe der
Programmiersprache Pascal. Man kann
sie mit den Unterprogrammen in Basic
vergleichen, nur sind sie wesentlich ef-
fektiver und tbersichtlicher in der Be-
nutzung. Wir werden uns mit ihnen spa-
ter noch ausfiihrlich befassen. An dieser
Stelle sei nur gesagt, daB es vordefi-
nierte Prozeduren und benutzerdefi-
nierte Prozeduren gibt. (Vergleichen Sie
dazu in der letzten Folge die Funktio-

nen.) Vordefinierte Prozeduren stellt
das System zur Verfligung. Der Pro-
grammierer kann diese Prozeduren be-
nutzen, ohne sie vorher zu deklarieren.
Dabei miissen die Ubergabeparameter
natiirlich stimmen. Dazu findet man im
Compiler Manual die Angaben tiber die
Syntax der Prozeduren. So ist das auch
bei Turbo Pascal. Mit den dort angebote-
nen Prozeduren wollen wir uns jetzt be-
fassen.

Loschen
Syntax: delete (St,Pos,Num)

Diese Prozedur dient zum L&schen
von Stringteilen. Dabei wird in der
Stringvariablen St die Anzahl Num Stel-
len ab der Position Pos geldscht. Ist Pos
groBer als die Lange des Strings, so wird
kein Zeichen gel6scht. Wird versucht,
Buchstaben zu léschen, die sich auBler-
halb des Strings befinden, werden nur
die Buchstaben geldscht, die sich inner-
halb des Strings befinden. Ist Pos >255,
wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Beispiele: Die Variable name sei als
String definiert und enthalte den String:
'CPC Magazin' also name:='CPC Maga-
zin’. Nach Aufruf der Prozedur delete
mit den nachfolgenden Parametern er-
geben sich die nachstehenden Werte:

delete(name,3,1) ergibt fiir name den
Wert: Name:="CPCMagazin’

delete(name,5,3) ergibt fiir name den
Wert: name:="CPC Mzin'

delete(name,3,20) ergibt flir name den
Wert: name:='CPC’

Einfiigen
Syntax: insert (Obj, Target,Pos)

Den umgekehrten Effekt wie die Pro-
zedur delete hat die Prozedur insert.
Hierbei wird der String Obj in den String
Target ab der Stelle Pos eingefligt. Obj
ist ein Stringausdruck, Target eine
Stringvariable, Pos eine Integerzahl. Ist
Pos groBer als die Lange von Target, so
wird der String Obj an Target ange-
héngt. Ist die Ldnge des zusammenge-
flgten Strings gréBer als die Maximal-
ldnge von Target, verschwinden die
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restlichen Zeichen. Ist Pos auBerhalb
des Bereichs 0..255, wird eine Laufzeit-
fehlermeldung ausgegeben.

Beispiele: Auch hier gilt wieder wie
schonbeidelete: name:='CPC Magazin’

insert(' ',name,4) fihrt zu:
name:='CPC Magazin’

insert(' istsuper.’,name,12) fiihrt zu:
name:="CPC Magazin ist super.’

z&m in String umwandeln
Syntax: Str (Value,St)

Diese Prozedur erlaubt es, einen nu-
merischen Wert vom Typ integer oder
real in einen String umzuwandeln. Dies
ist besonders bei der Ausgabe von Ta-
bellen niitzlich. Value muB dabei ein so-
genannter Schreibparameter des Typs
integer oder des Typs real sein. 5t sei
eine Stringvariable.

Ein Schreibparameter ist zur forma-
tierten Ausgabe von Ausdriicken ge-
dacht. Es sind dabei die folgenden Mog-
lichkeiten gegeben. Dabei stehen flir die
Ausdriicke der entsprechenden Typen
folgende Buchstaben:

lm,n integer
R real

Ch char

S string

B boolean.

Ch Das Zeichen Ch wird ausgege-
ben.

Ch:n Das Zeichen Ch wird in einem
Feld mit n Zeichen rechtsbin-
dig ausgegeben. Der Rest des
Feldes wird mit Leerzeichen

aufgefiillt.

S Der String S wird ausgegeben.
Zeichenarrays kénnen ebenfalls
ausgegeben werden, wenn sie
zum Typ string kompatibel sind.

S:n Der String S wird in einem Feld
mit n Stellen rechtsbiindig aus-
gegeben. Das restliche Feld
wird mit Leerzeichen aufgefullt.

B Abhéngig vom Wert von B wird
entweder TRUE oder FALSE
ausgegeben.

B:n Abhéngig vom Wert von B wird

entweder TRUE oder FALSE in
einem Feld mit n Stellen rechts-
bilindig ausgegeben. Die restli-
chen Stellen des Feldes werden
mit Leerzeichen aufgefiillt.

1 Die Dezimaldarstellung des
Wertes von | wird ausgegeben.

I:n Die Dezimaldarstellung des
Wertes von 1 wird in einem Feld
mit n Stellen rechtsbiindig aus-
gegeben.

Die Dezimaldarstellung des
Wertes von R wird in einem 18-
stelligen Feld rechtsbiindig
ausgegeben, wobei folgendes
Format gilt:

Fiir R >=0.0:
XXk A FHFF A Exd

Fiir R< 0.0:
PG IE LR R T

Dabei steht X fiir ein Leerzei-
chen, # fiir eine Zahl und * fir +
oder —.

Die Dezimaldarstellung des
Wertes von R wird in einem Feld
mit n Stellen rechtsbiindig aus-
gegeben, wobei folgendes For-
mat gilt:

FirR>=0.0:
blanks#.digitsEx3#4

" FirR<0.0:

blanks—#.digitsEx33

Dabei stehen blanks flir ein
oder mehrere Leerzeichen, di-
gits fiir 1 bis 10 Zahlen und = fiir
+ oder -. Die minimale Feld-
groBe ist sieben Zeichen.




54 SERIE

R:nim Die Dezimaldarstellung des
Wertes von R wird in einem Feld
mit n Stellen rechtsbiindig aus-
gegeben, wobei mit m Stellen
nach dem Komma gearbeitet
wird. m muB im Bereich 0 — 24
liegen, sonst wird im Gleitkom-
maformat dargestellt. Die restli-
chen Stellen im Feld werden mit
Leerzeichen aufgefiillt.

Diese Formatierungsvorschriften kén-
nen auch in der write Prozedur benutzt
werden. Doch zurtick zur Prozedur Str.

Beispiele: Wennlden Wert 127 hat, so

ergibt Str(1:5,St) fir St: St:=" 127"

Wenn x den Wert 2.5E4 hat, so ergibt
Str(x:10:0,St) fiir St: St’ 2500

String in Zahl umwandeln
Syntax: Val (St,Var,Code)

Die Prozedur Val ist die Umkehrung
zur Str Prozedur. Sie wandelt einen
Stringausdruck in eine Zahl vom Typ in-
teger oder real um. Dazu muB der String
natiirlich entsprechend aufgebaut sein,
d.h., es diirfen nur Zahlen verwendet
werden. Leerzeichen vor, in oder nach
dem String sind nicht erlaubt. Var muB
als Variable vom Typ integer oder real
deklariert sein, Code als Variable vom
Typ integer. Tritt bei der Umwandlung
kein Fehler auf, so hat Code den Wert 0
und Var den der gewlinschten Zahl.
Tritt jedoch ein Fehler auf, so ist der
Wert von Var undefiniert und Code ent-
halt die Position des ersten fehlerhaften
Zeichens.

Beispiele: St habe den Wert St:="123".
Dann gilt: Val(St,l,code) — | enthilt 123
und code ist 0.

St habe den Wert St:='1123". Dann gilt:
Val(St,1, code) : list undefiniert und code
enthalt 1.

Dies waren die vier Standardprozedu-
ren zur Stringbearbeitung in Turbo Pas-
cal. Im folgenden werden wir nun tliber
die Standardstringfunktionen sprechen,
die Turbo Pascal bietet.

Copy
Syntax: Copy(St,Pos,Num)

Copy gibt einen Teilstring von St aus
und zwar mit der Ldnge Num ab der Po-
sition Pos. St ist eine Stringvariable, Pos
und Num sind Integerausdriicke. Ist Pos
groBer als die Lange von St, so wird ein
Leerstring ausgegeben. Ist Pos + Num
groBer als die Lange von St, so werden
nur die Zeichen bis zum Ende von St aus-
gegeben. Ist Pos nicht im Bereich von 0 -
2b5, so wird eine Laufzeitfehlermeldung
ausgegeben.

Beispiele: name habe den Wert
name:='CPC Magazin’

Copy(name,3,2) ergibt den Wert 'C
Copy(name,5,6) ergibt den Wert "Magazi’
Copy(name,7,9) ergibt den Wert 'gazin’

Concat
Syntax: Concat (St1,St2,..)

Diese Funktion wurde bereits ange-
sprochen. Sie verbindet zwei oder mehr
Teilstrings zu einem Gesamtstring. Die
Reihenfolge entspricht dabei der im Auf-
ruf angegebenen. Uberschreitet die
Lange des Gesamtstrings 255, so wird
eine Laufzeitfehlermeldung ausgege-
ben. Wie schon erwahnt, leistet der
Operator "+" das gleiche.

Beispiele: St1 sei 'CPC' und St2 sei

ist super.’. Dann ergibt: Concat(St1,
" Magazin',St2) den Wert: 'CPC Maga-
zin ist super.’

Length
Syntax: Length (St)

Diese Funktion bestimmt die Linge
des Strings St, also die Anzahl der in St
enthaltenen Zeichen. Das Ergebnis ist
vom Typ integer.

Beispiel: Wenn name den Wert 'CPC
Magazin' hat, ergibt Length(name) den
Wert 11.

Pos
Syntax: Pos(Obj,Target)

Der String Target wird auf das Vor-
kommen des Stringausdruckes Obj un-
tersucht. Die Position des ersten Vor-
kommens wird dann als Ergebnis der
Funktion ausgegeben. Dieses Ergebnis
ist vom Typ integer. Die Position des er-
sten Zeichens ist 1. Wird der Stringaus-
druck Obj nicht gefunden, ergibt Pos
den Wert 0.

Beispiel: name sei 'CPC Magazin'
Pos('PC’ name) ergibt den Wert 2
Pos(’ag’,name) ergibt den Wert 6
Pos('ef',name) ergibt den Wert 0

Diese vier Standardfunktionen wer-
den von Turbo Pascal zur Verfligung ge-
stellt. In den beiden Beispielprogram-
men wollen wir mit den Prozeduren und
Funktionen ein wenig experimentieren,
damit wir uns mit dem Gebrauch und
den Auswirkungen vertraut machen.
Das Programm string 1 beginnt mit der
Definition des Typs name als String der
Lénge 40. Die Variablen astring, bstring
und cstring werden als Variablen des
Typs name deklariert. Nach dem Lo-
schen des Bildschirmes und dem Einle-
sen eines Namens wird eine Frage ge-
stellt, die zu einer unterschiedlichen Be-
arbeitung fiihrt. Enth&lt bstring den
Wert'j’ oder 'J', dann wird mit der Copy-
funktion ein 5-stelliger String ab der
zweiten Position herausgeldst und der
Variablen cstring zugeordnet.

Mit der Delete Prozedur werden zwei
Zeichen ab der zweiten Position im ein-
gegebenen Namen geléscht. Dann wird
der verbliebene Rest mit dem vorher
ausgeldsten Teil verknilipft und ausge-

geben. Hat bstring einen anderen Wert,
so wird der Teil nach ELSE ausgefiihrt.
An dieser Stelle sei bemerkt, daB fiir die
Variable bstring auch der Typ char aus-
reichen wiirde, da wir ja nur einen Buch-
staben bendtigen. Besonders beilangen
Programmen sollte man von dieser Még-
lichkeit Gebrauch machen, da ja fiir jede
Variable der maximal benétigte Platz re-
serviert wird.

2 Beispielprogramme

Dieses Programm soll nicht weiter
entwickelt werden, da es keinen beson-
deren Nutzen fiir uns erfiillt, auBer daBi
man durch Experimentieren mit den
Werten bei copy und delete die Auswir-
kungen sehr gut beobachten kann.

Das Beispielprogramm string 2 gibt
nach Eingabe eines Filenamens den Da-
teinamen und die Extension aus. Ist
keine Extension angegeben, so wird nur
der Dateiname ausgegeben. Das Pro-
gramm beginnt mit der Typendefinition
fiir den Typ name als String der Linge
12. Die Variablen filename, dateiname
und extension werden als Variablen
vom Typ name deklariert. Nach dem L&-
schen des Bildschirmes und dem Einle-
sen des Filenamens wird mit der Funk-
tion Pos die Position des Punktes im File-
namen gesucht und in der Variable Posi-
tion gespeichert. Ist Position = 0, so liegt
keine Extension vor, und der Dateiname
ist gleich dem Filenamen. Das Fehlen
der Extension wird vermerkt. Ist Posi-
tion dagegen <> 0, so wird mit diesem
Wert die Extension und der Dateiname
bestimmt. Dies geschieht mit der Copy-
funktion. Zu beachten ist, daf die Varia-
ble Position die Position des Punktes im
Filenamen angibt. Daher muB bei der
Berechnung der Extension erst eine Po-
sition spater (Position+1) angefangen
werden und bei der Berechnung des Da-
teinamens eine Position frither aufge-
hort werden (Position—-1).

Dieses Programm priift noch nicht, ob
der Filename gtltig ist und der CP/M
bzw. AMSDOS Konvention geniigt. Die .
dazu notwendige Erweiterung des Pro-
grammes soll als Aufgabe zum néachsten
Mal gelten.

Die hier vorgestellten Stringbearbei-
tungsroutinen lassen sich in eigenen
Programmen schon sehr gut verwen-
den. Allerdings ist es zur Steigerung der
Effektivitdt eines Programmes unab-
dingbar, weitere Méglichkeiten der Pro-
grammgestaltung zu haben, als nur die
Standardfunktionen und Standardpro-
zeduren. Die benutzerdefinierte Funk-
tion haben wir bereits in der letzten
Folge besprochen, auf die benutzerdefi-
nierte Prozedur wollen wir im nichsten
Heft eingehen.

H. J. Janke
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string 1
FROGRAM =tringl (input,output);
TYFE name = string [40] ;

VAR astring,bstring,cstring
n

names
integer

BEGIN
clrecr;
writeln ('Ritte geben Sie Ihren Namen ein : ')}
readln (astring);
write (‘Wollen Sie Ihren Namen ein wenig verfremden (i/n) 77)3
readln (bstring);

IF (bstring ='i’) OR (bstring ='J’) THEN
BEGIN

FOR n:=1 TO 10 DO

BEGIN

=

cstring := copylastring,2,3);
deletelastring,@,2);
astring := astring + cstrinag;
writeln (astring:é&0);
END3g

END

ELSE

writeln (’'Dann eben nicht );

END.

string 2
PROGRAM string? (input,ocutput)s
TYFE name = string [12];

VAR filename,extension,dateiname : namej
Position : integer;

BEEGIN
clrscrg
writeln ('Bitte filenamen eingeben : ')3j
readln (filename);
Fosition := Fos (’'. ' ,filename);
IF (Fosition = 0) THEN
BEGIN
writeln (‘'Der Dateiname lautet : ',filename:8);
writeln ('Eeine Extension vorhanden !’);j
END
ELSE
BEGIN :
extension := copy(filename,Fosition+1,3);
dateiname := copy(filename,l,Fosition—-1)3;
writeln ('Der Dateiname lautet : ’',dateiname:8)
writeln ('Die Extension lautet : ',extension:8)
END;
END.
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' Z80-Assemblertips (Teil 4)

Diesmal geht es um eine neue Methode, mit der man Basicbe-
fehle einrichten kann. Dabei handelt es sich nicht um RSX-Be-
fehle, sondern um eine Befehlserweiterung via Errorpatch.

In diesem Heft mdchten wir eine neue Methode vorstel-
len, wie man Basicbefehle einrichten kann. Nein, nicht
schon wieder RSX-Befehle, diesmal ist es eine vollig an-
dere Methode und zwar handelt es sich um eine Befehls-
erweiterung via Errorpatch. Man stelle sich einmal vor: Der
Rechner triftt auf den ihm unbekannten Befehl DPOKE. Er
beginnt nun beim ersten Zeichen und vergleicht, ob es in
seiner Befehlstabelle einen solchen Befehl gibt. Das ist
aber nicht der Fall, also versucht der Rechner, zur Routine
SYNTAX ERROR zu springen. Gliicklicherweise haben die
Entwickler des CPCs diesen Sprung aber (iber einen Vek-
tor programmiert, wodurch wir jeden Aufruf eines Errors
auf eine eigene Routine umleiten kénnen. Dieser Vektor ist
ein allgemeiner Errorvektor, Uber den alle Errors aufgerufen
werden, wobei sie im Register E die Fehlernummer tiberge-
ben.

Wir brauchen also zuerst eine Routine, die den Errorvek-
tor auf unsere Routine leitet. Dabei beginnen wir bei
Adresse 30 000. Allerdings kann jeder seine Adresse selbst
wéhlen.

org 30000 Beginn des Programmes ab 30 000
Id hl,errpat Adresse unserer Routine

Ida, #c3 Opcode flr JP

Id (#ac04),a JPin Vektor eintragen

Id (#ac05),hl Adresse eintragen

ret und zum Basic zurtick

Nach dem Aufruf des Programmes mit CALL 30 000 wer-
den alle Erroraufrufe automatisch auf unsere Routine ERR-
PAT geleitet. Diese Routine existiert allerdings noch nicht.
Wie sieht es nun aus, wenn der Rechner in unsere Routine
springt? In E ist wie gesagt die Nummer des Fehlers. Sollte
es kein Syntaxerror sein, so kann es sich auch um keinen
neuen Befehl handeln. Wir kdnnen also in die normale Er-
rorroutine springen. HL zeigt auf das Byte nach dem letzten
Buchstaben des Befehls. Wir miissen also HL decremen-
tieren, so daB sich HL auf dem letzten Buchstaben des Be-
fehls befindet. Wir kdnnen dann den Namen von riickwérts
vergleichen, wobei zu beachten ist, daB beim letzten Buch-
staben Bit 7 gesetzt ist. Das ist eine MaBnahme des Edi-
tors, um das Ende des Befehlswortes zu erkennen. In unse-
rer Befehlstabelle, wo die Namen der Befehle eingetragen
sind, muB der letzte Buchstabe also ebenfalls ein gesetztes
Bit 7 haben. Da es sich um keinen echten Basicbefehl han-
delt, hat der Editor die Buchstaben nicht in GroBbuchsta-
ben umgewandelt, so daB GroB- und Kleinbuchstaben ab-
geprift werden missen. Ferner sollten wir uns den Stand
von HL vorher merken, da wir ab dieser Adresse noch Para-
meter auslesen wollen.

Beginnen wir zuerst mit dem Aufbau der Befehlstabelle.
Das erste Byte gibt die Anzahl der neuen Befehle an. Da wir
die Befehle DPEEK und DPOKE programmieren wollen, ist
die Anzahl zwei. AnschlieBend folgt der Name des ersten
Befehls verkehrtherum (!). Dies ist deshalb nétig, da HL ja
auf den letzten Buchstaben des Befehls zeigt und der Be-

fehl nun von hinten her untersucht wird. Natirlich muB Bit
7 des letzten Buchstabens aus oben genannten Griinden
ebenfalls gesetzt sein. AnschlieBend folgt der restliche Be-
fehlsname ebenfalls verkehrtherum. Danach folgt eine 0,
damit der Rechner das Ende des Befehls erkennt. Dahinter
kommen dann zwei Bytes, welche die Adresse der Routine
angeben, die diesen Befehl abarbeitet (Ublicherweise zu-
erst Low-, dann Highbyte). Unsere Befehistabelle hatte
also folgende Form:

beftab: defb 2 ; Anzahl der Befehle

defb "K"+128 ; Letzter Buchst. von DPEEK (Bit 7 ges.)
defm "EEPD” ; Restlicher Name verkehrtherum

defb 0 ; Zeichen fir Ende des Befehls

defw dpeek ; Adresseder Abarbeitungsroutine
defb "E"+128 ; Letzter Buchst. von DPOKE (Bit 7 ges.)
defm "KOPD” ; Restlicher Name verkehrtherum

defb 0 ; Ende des Befehlsnamens

defw dpoke ; AdressederAbarbeitungsroutine

Nachdem unsere Befehlstabelle nun programmiert
waére, kommen wir zum Hauptprogramm, der Uberpriifung
auf Vorhandensein der Befehle. Die eigentliche Abarbei-
tung soll hier nur Nebensache sein, es geht vor allem um
die Einrichtung der Befehle. Zuerst muB (berpriift werden,
ob es sich um einen Syntaxerror handelt:

errpat: Ida,e ; Fehlernummerin A
cp2 ; Syntaxerror?
retnz ; Nein: AnderenFehler ausgeben

Es steht nun also fest, daB es sich um einen Syntaxerror
handelt. Danach wird die Anzahl der Befehle in ein Z&hlre-
gister (am besten B) geladen. Dabei muB HL gemerkt und
die Tabelle Gberpriift werden. Dies wird folgendermaBen
durchgefiihrt: Zuerst werden die letzten Buchstaben aus
der Befehlstabelle und aus der Basiczeile verglichen. Sind
sie gleich, so wird zum Label OK gesprungen. Ist dies nicht
der Fall, so gibt es noch eine Mdglichkeit: Der Benutzer
konnte den Befehl in Kleinbuchstaben eingetippt haben,
und in der Befehlstabelle steht er in GroBbuchstaben. Man
addiert zum Wert der Befehlstabelle nun noch 32, damit
aus den GroBbuchstaben ebenfalls Kleinbuchstaben wer-
den. Stellt sich bei einem erneuten Versuch immer noch
keine Gleichheit heraus, so steht fest, daB dieser Befehl
nicht der ausgewahlte ist. Danach wird zur Routine-
NEXTBE gesprungen, die den nachsten Befehl aus der Be-
fehlistabelle fur ein Uberpriifung vorbereitet und dann wie-
der in die Hauptroutine springt. Ist das Byte aus der Be-.
fehlstabelle jedoch null, so ist das Befehlswort zuende und
der Befehl ist gefunden. Das Programm verzweigt dann zur
Routine BEFGEF.

und merken
Buchstaben aus Befehlstabelle

errlo2: pushhl
errloo: Ida, (ix+0)

Id a, (beftab) ; AnzahlderBefehle
ldb,a ; inB )
Idix,beftab+1 ; [Xaufersten Namen
dechl ; HL=HL-1
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ora ;. A=0, Ende des Wortes ?

jrz,befgef ; Ja: Sprung zu "Befehl gefunden”

cp (hl) ; Buchst. aus Tab.=Buchst. aus Zeile ?

jrz,ok . Ja: weitersuchen

adda,32 ; Nochmal mit Kleinbuchstaben
versuchen

cp (hi) ;  Ubereinstimmung ?

jrnz,nextbe ; Nein: Nachsten Befehl Uberprifen

Diese Routine berichtigt die Zeiger, um den néchsten
Buchstaben abzupriifen, und springt dann wieder in die
Hauptroutine.

ok: dechl ; Buchstabe stimmt, HL auf ndchsten
incix ; IXauf ndchsten Buchstaben
jrerrloo ; Sprung zur Schleife

Dies ware also die Hauptuntersuchungsroutine. Es folgt
nun die Routine, die angesprungen wird, wenn ein Befehl
nicht gefunden wurde. Dazu muB zuerst das Register IX er-
hoht werden, bis es auf der Null steht, die angibt, daB der
Befehl zuende ist. AnschlieBend muB IX noch um drei er-
hoht werden. Dann ist es auf dem ersten Buchstaben des
nachsten Befehls in der Befehlstabelle. AnschlieBend wird
B (die Anzahl der Befehle) vermindert. Ist B nach diesem
Befehl gleich null, so ist die gesamte Befehlstabelle durch-
gesucht und damit steht auch fest, daB es den vom Benut-
zer eingetipptenBefehl auch in der Erweiterung nicht gibt.
Danach wird zum Syntax Error gesprungen. Ist B ungleich
0, so existieren in der Befehlstabelle noch weitere Befehle
und es wird weiter untersucht (Sprung zum Label Errlo2).

nextbe:Id a, (ix+0) ; Aaus Befehlstabelle

ora ; Agleich 0 (Ende des Befehlswortes) ?
jrz,ende ; Ja:Sprung zuende
incix ; Ansonsten erhohen, bis Ende
jrnextbe ; Weitersuchen
ende: incix ; IXauf Anfang nachsten Befehl
incix ; (Befehlsadresse liberspringen)
incix :
pophl ; Zeiger auf Befehl holen
djnz errlo2 ;. Neuen Befehl suchen, solange

Zahler>0

Ist B ungleich null, wird wieder zum Label errlo2 ge-
sprungen. Ist B gleich null, so muB ein Syntaxerror ausge-
geben werden.

Ide,2 ; Syntaxerror
ret ; Zurlick

Hier wurde ein Beispiel gefunden. Der Rechner liest nun
in HL aus der Befehlstabelle die Adresse der Befehlsabar-
beitungsroutine aus, holt in DE den Zeiger, der auf die Ba-
siczeile zeigt und erhoht diesen um eins, damit er auf dem
ersten Byte nach dem Befehlswort steht. AnschlieBend
wird die Bearbeitungsroutine angesprungen.

befgef: Id|, (ix+1) ; HL=Adresseder

Id h, (ix+2) ; Befehlsabarbeitungsrout.
pop de ; In DE den Speicherzeiger

incde ; Aufnadchsten Buchstaben
jp (HL) ; Springe zur Adresse HL

Dies ware unsere vollstdndige Routine. Die Abarbei-
tungsroutine eines Befehls erhéht in DE die Adresse des
Bytes, das unmittelbar nach dem Namen des Befehls
kommt. Zur besseren Ubersicht haben wir die vollstandige
Errorroutine noch einmal als Assemblerlisting abgedruckt.

Wir kdnnen nun Befehle in unsere Befehlstabelle eintra-
gen und durch CALL 30000 wird bei Eingabe eines neuen
Befehls zur dazugehorigen Adresse gesprungen. Dabei
wird in DE die Adresse des Bytes hinter dem Namen des
Befehls in der Basiczeile Gbergeben. Was jetzt noch fehlt,
ist das Auslesen von Parametern. Will man diese recht auf-

wendige Geschichte nicht selbst programmieren, so kann
man einige ROMroutinen benutzen, die allerdings nicht
Uiber Vektoren angesprungen werden. Diese Einspriinge
sind bei den verschiedenen Schneider-Computern an ver-
schiedenen Stellen. StandardmaBig erwarten diese Routi-
nen, daB die Adresse des augenblicklich untersuchten By-
tes der Basiczeile in HL steht. Sie mUssen also die Register
DE und HL mit dem Befehl EX DE,HL austauschen. Wenn
Sie nicht sicher sind, ob das obere ROM, in dem sich diese
Routinen befinden, freigeschaltet ist, so tun Sie das besser
mit einem CALL &B900 (gilt flr alle Schneider-Computer).

Dazu nennen wir lhnen flir die Programmierung von die-
sen Befehlen einige unabdingbare ROMeinsprungadres-
sen mit Beschreibung: Hinter dem Namen steht zuerst die
Aufrufadresse des 464, dann die des 6128. Steht dort
nichts, so ist die Routine so nicht vorhanden oder die
Adresse ist unbekannt.

Sicherlich ist es notwendig, Parameter zu holen. Deshalb
stellen wir dazu auch einige Routinen vor. Zuerst einmal
Routinen, um einen Wert von 0-255 in das Register A zu ho-
len. Der Zeiger (HL) wird automatisch korrigiert. Auch Va-
riablen, Funktionen u. &. kénnen eingelesen werden. Liegt
der Wert auBerhalb des geforderten Bereichs, so wird die
Fehlermeldung IMPROPER ARGUMENT ausgegeben.

1.8-Bit Wert in A holen #CE67 #CEEB
Diese Routine holt in oben beschriebener Weise einen nu-
merischen Wert ins Register A.

2.8-Bit Wertungleich NullinAholen #CE6D #CEC6
Ist der geholte Wert null, so wird die Fehlermeldung IM-
PROPER ARGUMENT ausgegeben.

3. 8-Bit Wert kleiner Ain Aholen #C1FB
Es wird nur ein Wert akzeptiert, der kleiner als A ist. Anson-
sten wird die lbliche Fehlermeldung IMPROPER ARGU-
MENT ausgegeben.

4.16-BitWert <32768 in DE holen #CE7C #CED1
Ist der Wert groBer als 32767, so wird die Fehlermeldung
IMPROPER ARGUMENT ausgegeben. Der Wert darf auch
nicht negativ sein.

5. 16-Bit Wertin DE holen #CE9E #CEF8
Ein Wert von 0 bis 65535 wird in DE geholt. Ein eventuell
vorhandenes Minuszeichen wird ignoriert.

6. 16-Bit Wert mit Vorzeichen holen  #CE91 #CEDB
Diese Routine leistet dasselbe wie die vorherige, nur daf
ein eventuelles Minuszeichen in Bit 15 von DE abgelegt
wird (Bit 15 gesetzt = Minuszeichen). Absolute Zahlen Gber
32767 sind unzulassig.

Diese Routinen fiir das Einlesen von Integerzahlen be-
rechnen auch Funktionswerte und Ausdriicke. FlieBkom-
mazahlen werden automatisch in Integer gewandelt, es sei
denn, sie liegen auBerhalb des Bereichs.

7.Errorausgaben #CA94 +#CB48
Ist in E die Nummer des Fehlers (ibergeben, wird zur Rou-
tine gesprungen. Diese ist deshalb wichtig, da man nach
der Uberpriifung der Werte vielleicht einen Fehler des Be-
nutzers feststellt und eine Fehlermeldung ausgeben
mdchte. Folgende Nummern muB E haben, damit eine ent-
sprechende Fehlermeldung ausgegeben wird:
00 Unknown error 01 Unexpected NEXT
02 Syntaxerror 03 Unexpected RETURN
04 DATA exhausted 05 Improper argument
06 Overflow 07 Memory full
08 Line does not exist 09 Subscript out of range
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10 Array already dimensioned 11 Division by Zero
12 Invalid direct command 13 Type mismatch

14 String space full 15 String too long

16 String expr.toocomplex 17 Cannot CONTinue
18 Unknown user function 19 RESUME missing
20 Unexpected RESUME 21 Direct command found
22 Operand missing 23 Linetoolong

24 EOF met 25 Filetype error

26 NEXT missing 27 File already open
28 Unknown comand 29 WEND missing

30 Unexpected WEND

Die Routine merkt, ob man sich im Direktmodus befindet
oder in einem Programm. Ist das der Fall, so wird automa-
tisch hinter den Fehler "in Zeilennummer” geschrieben.

8. String ausgeben #C341 #C38E
HL muB auf einen String zeigen. Dieser wird auf dem aktu-
ellen Kanal ausgegeben. Als Zeichen fiir das Ende des
Strings muB dem letzten Zeichen eine Null folgen.

9. Zeilennr. holen und Direktmodus ~ #DDD6
Es wird Uberprift, ob man sich im Direktmodus befindet. Ist
das nicht der Fall, so wird das Carryflag gesetzt und der
Rechner holt die aktuelle Zeilennummer nach HL. Anson-
sten passiert nichts.

10. 16-Bit Zahl ausgeben #EE79 #EF49
Eine 16-Bit Zahl, die sich in HL befinden muB, wird auf dem
Bildschirm ausgegeben (aktuelle Cursorpaosition).

11. Ready-Modus #C064 +C058
Der Rechner kehrt nach Aufruf von #C064 mit READY zu-
riick und ist bereit flir Eingaben des Benutzers.

12. Interpreterschleife #DD8B #DE74
Dies ist ein enorm wichtiger Einsprung. Ist ein Befehl zu-
ende, wird als letztes Byte entweder 0 oder 1 abgespei-
chert. Null bedeutet, daB kein Doppelpunkt und kein weite-

rer Befehl folgt. Beim Abarbeiten des Befehls und beim Ein-
lesen muB man sorgfaltig mit dem Register HL umgehen.
Es adressiert ndmlich das gerade untersuchte Byte. Ist die-
ses Byte 0 oder 1, so ist der Befehl zuende. Ist dies noch
nicht zulassig, so muB ein Syntaxerror ausgegeben wer-
den. Ist es zuldssig, so kann man mit JP #DD8B den néch-
sten Befehl abarbeiten lassen (sei es nun ein erweiterter
oder ein echter Basicbefehl).

Bei diesen 12 Routinen wollen wir es belassen. Erkléren
mochten wir nur noch, wie es anhand der oben aufgefiihr-
ten Routinen maéglich ist, selbst eine Fehlermeldung mit der
aktuellen Zeilennummer dahinter auszugeben, wenn man
sich mitten im Programm befindet.

In HL muB dazu die Adresse des Fehlerstrings Uiberge-
ben werden. Dies ist die einzigste Fehlermeldung. Der ak-
tuelle Zeiger (sonst in HL) wird nicht mehr benétigt.

CALL #B900 ; ROM freischalten

CALL #C341 ; String, auf den HL zeigt, ausgeben

CALL #DDD6 ;  Zeilennummer nach HL und Test
Direktmodus

JP NGC,#C064 ; Direktmodus: Zum Readyeinsprung

EX DEHL ;  Zeilennummer in DE zwischen-
speichern

LD  HL,3%#CB55 ; Zeigerauf ROMstring _IN_

CALL #C341 ; String (_LIN_) ausgeben

EX DEHL ;. Zeilennummer wieder in HL

CALL #EE79 i Zeilennummer ausgeben

JP  #C064 ; Zum Readyeinsprung

Im ndchsten Heft

So, das reicht wohl fir diese Ausgabe an Informationen.
Im nachsten Heft werden wir weitere ROMeinsprungadres-
sen vorstellen.

Andreas Zallmann

Assemblerlisting
7330 10 org 30000
20 3
30 3 Routine zum Patchen des Errarvek
40 3
7930 214075 3 1d  hl,errpat
7333 FEL3 60 Id  a-#c3
7335 I204AL 10 ld  ($ac04),a
7338 2205AC 80 1d  (#ac05),hl
7538 9 90 ret
100 3
110 ¢ Die Befehlstabelle
120 3
7330 02 130 beftab: defb 2

733D CB 140 defb “K“+128
T3E 45455044 150 defa “EEPD"
2 00 160 defb 0
7543 8075 170 defu dpeek
7345 5 180 defb "E"+128
7544 ABAFS044 190 defa “KOPD"
T340 00 200 defh 0
T54AB  BETS 210 defw dpoke
220 3 '

230 5 Hierhin springen alle Erroraufry
240 3

: Start bei 30000

tors
s Adresse unserer Routine
3 Opcode fuer JP

: JP eintragen

; Adresse eintragen
;5 Zum Basic

s Iwei neue Befehle

?

; Nase des Befehls DPEEK
s Ende des Befehlswortes
s Adresse der Bearbeitungsroutine
s Name des Befehls DPOKE

; Ende des Befehlswortes

s Adresse der Bearbeitungsroutine

’

fe




SERIE

59

" ase

z

nz

a: (beftab)
b:a
ixsbeftab+l
hl

hl

a: (ix+0)

a -
ybefgef
(hl}

z. 0k

a3z

(hl}
nz-nexthe
hl

i

errlos

Befehl suchen

a- (g}
a
2;enife
iy
nexthe
X

if

ix

hl
errloZ

aE A AR NS NME  NE G cam uE wE dE we we

am

an

A=Fehlernummer

Syntarerror ?

Nein: Anderen Errar ausgeben
finzahl der neuen Befehle

in B

IX auf ersten Befehl

HL auf Befehl in Basiczeile
Merken

Buchst. aus Befehlstabelle in A
Ende des Bef. (O) 7

Jat Befehl gefunden

Vergleich mit Basiczeile
Gleichs 0K

Eventuelle Kleinbuchst. in Grossbuchst.
Vergleich

Nein: Naechsten Befehl

¢ Zeiger auf naechsten Buchstaben

e

ind weitervergleichen

1 A aus Befehlstabelle

wa

~e am

am

3

Gleich 0 {Ende des Befehls) ?
Ja: Ende

Ansonstent Zeiger erhoehen

und weitersuchen

leiger auf naechsten Befehl
(Jeberlesen der Routinenadresse)

Zeiger zurueckholen
Befehl weitersuchen: bis B=0

: Alle Befehle untersucht, keinen gefunden

)
Bra

unden

1. {ix+l)
hy (1242)
de

de

(h1}

.
2

3

.
¥

.
-
.
3

Fehlernummer Syntaxerror
lnd diesen ausgeben

HL=Adresse der Bearbeitungs-

s routine
: Speicherzeiger in DE

zeigt auf erstes Byte nach Bef.wort
Sprung zur Bearbeitungsroutine

: Hier Abarbeitungsroutine fuer DPEEK

1 Hier Abarbeitungsroutine fuer DPOKE

7540 7B 250 errpat: 14
7548 FEOZ 260 cp
7330 CO 270 ret
7951 3R3LTS 280 1d
7554 47 290 14
7955 DDzi3075 300 14
7537 2B 310 dec
7954 ES 320 errloZt push
7558 DD7EGO 330 errloos 1d
7358 B7 340 or
T55F 2823 250 ir
7561 BE 340 op
Tak2 2805 370 ir
7564 TL20 380 add
7566 BE 390 p
7367 2005 403 ir
7947 2B 410 ok: dec
755 DDZ3 420 inc
7965 1SED 430 ir
&40 +
450 1 Naechsten
L
734E  DO7EOC &70 nextbe: 1d
7511 B 480 or
7572 2804 450 jr
7574 D022 500 inc
7976 18F4 510 iv
7575 DDE2 520 ende:  inc
7574 DDZ3 530 ing
7510 DbE3 540 inc
ol El 930 pop
757F 1009 540 djnz
570 3
580
. 590
7381 1E02 £00 14
7583 L9 £10 ret
20 ¢
430 ¢ Befehl gef
L40
7584 DDSEOL £50 befgef: 14
7557 DD&LOZ b&D 14
79%A Dl &70 pop
7588 13 L8O inc
7385 EY b0 io
700 3
710
7400
758D 00 730 dpeek: nop
740
730
. 7D 3
7528 20 770 dpoke: nop
Pass Z errorst 00
Table used: 135 from 343
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n der ersten Folge dieses Kurses wur-

den die Grafik-Befehle und deren Aus-
wirkungen sowie der Umgang mit dem
Editor beschrieben. Auf den einfachen
Prozeduren aufbauend, kénnen Sie da-
mit komplexere Figuren zeichnen. Es
wurden zwei Prozeduren fiir Grafik be-
handelt, eine flir Rechtecke und eine fiir
Dreiecke.

to rechteck

fd 100 rt 90 fd 200 rt 90
fd 100 rt 90 £fd 200

end

Damit zeichnet die Schildkrte ein
Rechteck mit der Seitenldnge 100 und
200 Pixels. Die Lage des Rechtecks
hangt von der Ausgangsposition der
Schildkrote ab. Das kénnen Sie gut aus-
probieren, indem Sie diese Prozedur
zwei- oder dreimal hintereinander auf-
rufen. Rufen Sie die Prozedur viermal
auf, erhalten Sie ein eckiges "Windmiih-
lenrad”.

Die andere behandelte Prozedur be-
zog sich auf Dreiecke mit drei gleichen
Seiten. Diese haben den Vorteil, daB
auch die drei Innenwinkel gleich groB
sind.

to dreieck
fd 1001t 120 fd 100 1t 120 fd 100
end

Im gleichseitigen Dreieck hat der In-
nenwinkel 60 Grad. In der Prozedur muBl
der entsprechende Gegenwinkel ange-
geben werden, damit die Richtung
stimmt. Diese beiden ergédnzen sich aber
zu 180 Grad, so daB es leicht ist, ihn zu
berechnen.

o] N

LOGO
auf dem CPC

(Teil 2)

LOGO ist eine ganz interes-
sante Sache — das haben wir

mit der
den Variablen

schon in der ersten Folge ge-
zeigt. Weiter geht es diesmal
Repeat-Anweisung,

und der Kon-

struktion eines Kreises.

Wenn Sie diese Prozedur dreimal auf-
rufen, erhalten Sie drei Dreiecke um ei-
nen gemeinsamen Mittelpunkt herum.
Weitere Aufrufe fiilhren zu deckungs-
gleichen Bildern. Ein Sechseck zu kon-
struieren, ist mit der Dreiecks-Prozedur
ganz einfach, nur muB nach drei Aufru-
fen die Schildkréte um 60 Grad gedreht
werden. Auch dafiir kann eine Prozedur
geschrieben werden:

to sechseck

dreieck dreieck dreieck
1t 60

dreieck dreieck dreieck
end

Probieren Sie es aus. Es ist schon er-
staunlich, was mit ganz wenigen Befeh-
len in LOGO méglich ist.

Eine weitere Kombination méchte ich
Thnen hier noch zeigen: Setzen Sie den
Grafikbildschirm mit cs zuriick und ge-
ben Sie ein: rechteck dreieck. Umge-
kehrt sollten Sie es nicht machen, weil
die Schildkréte dann auBerhalb des
sichtbaren Fensters weiterzeichnen
muB. Das 148t sich aber leicht beheben,
indem zwischen den beiden Befehlen
eine Drehung eingeben wird, beispiels-
weise: rechteck rt 90 dreieck

Was dabei herauskommt, 148t sich mit
etwas gutem Willen als liegender Blei-
stift deuten (ein etwas dickerer). Sie
kénnten jetzt noch Streifen hineinzeich-
nen, das wiirde diesen Eindruck verstar-
ken:

1t 120 £d 20 rt 90 £d 200
1t 90 £d 20 1t 90 fd 200

rt 90 £d 20 rt 90 £d 200
1t 90 fd 20 1t 90 fd 200

Weitere Kombinationen sind Ihrer
Fantasie liberlassen. Bedenken Sie bei
Thren Versuchen, daB die Schildkréte
nach dem Befehl pu (PenUp) bewegt
wird, ohne zu zeichnen. Mit pe (Pen-
Erase) koénnen Sie falsche Linien 16-
schen. Die oben aufgefiihrten Befehls-
folgen kénnen Sie alle in einer oder meh-
reren Prozeduren festhalten, dann brau-
chen Sie nicht alles immer wieder einzu-
tippen.

Die Repeat-Anweisung

Gerade beim Dreieck und Rechteck,
aber auch bei dem "Bleistift" kamen im-
mer wieder dieselben Befehle bzw. Be-
fehlsfolgen vor. Das ist umsténdlich und
platzraubend. Deshalb gibt es den Be-
fehl Repeat — wiederhole:

repeat 4 [rt 90 fd 100]

Hier wird die in den eckigen Klam-
mern eingeschlossene Befehlsfolge vier-
mal ausgefiihrt. Null als Wiederholungs-
wert ist normalerweise nicht sinnvoll,
wird aber akzeptiert. Bei negativen Zah-
len meldet LOGO "repeat doesn't like —1
as input” (repeat erlaubt —1 nicht als
Wert). Die zu wiederholende Anwei-
sungsfolge muB auch dann in eckige
Klammern eingeschlossen werden,
wenn es sich um einen einzelnen Befehl
handelt.

Die Prozedur Sechseck lieBe sich mit
Hilfe dieses Befehles so schreiben:

to sechseck
repeat 3 [dreieck]
1t 60
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repeat 3 [dreieck]
end

Wenn man ein wenig Englisch kann
bzw. die Bedeutung der Wérter kennt,
liest sich ein solches Programm fast wie
Klartext, einer der gréBten Vorteile von
LOGO.

Auch die Prozedur Dreieck kann damit
vereinfacht werden.

to dreieck
repeat 3 [1t 120 fd 100]
end

Beachten Sie aber, daB3 das Ergebnis
dieser Prozedur ein anderes ist. Es wird
eine Drehung mehr ausgefiihrt als unbe-
dingt nétig wére. In der zuerst entwik-
kelten Prozedur sind nur zwei Drehun-
gen enthalten. Die dritte (hier ist die er-
ste Drehung die zusatzliche) 4Bt sich
aber dadurch neutralisieren, daB man
vor der Wiederholung dieselbe Drehung
entgegengesetzt ausfithren 1468t.

Aus dem Rechteck kénnen Sie mit der
Repeat-Anweisung leicht ein Quadrat
machen:

to rechteck
repeat 4 [rt 90 fd 100]
end

oder doch ein Rechteck:

to rechteck

repeat 2 [fd 100 rt 90 fd 200 rt 90]
end

Auch hier wird — anders als in den er-
sten Prozeduren — eine Drehung mehr
ausgefiihrt, die notfalls durch It 90 vor
oder nach der Wiederholung neutrali-
siert wird.

Bei der Bleistift-Prozedur werden die
Zeilen ldnger als eine Bildschirmzeile
sein. Am Ende der Zeile erscheint dann
ein Ausrufezeichen. Lassen Sie sich da-
durch nicht zu der Annahme verleiten,
das waére nicht erlaubt. Es zeigt Thnen
nur an, daB diese logische Zeile (bis Sie
wieder Return driicken) langer ist als
eine Bildschirmzeile. Die Befehle wer-
den trotzdem ausgefiihrt:

to bleistift

rechteck It 90 dreieck It 120

repeat 2 [fd 20 rt 90 fd 200 1t 90 fd 2!
01t 90 fd 200]

rt 90 fd 20 rt 90 fd 200

end

Probieren Sie mit diesen Beispielen ru-
hig noch ein wenig herum, bevor Sie
weitermachen. Es ist wichtig, daB Sie
die Prozeduren verstanden haben und
die Wirkung der Befehle vorausberech-
nen kénnen.

Parameteriibergabe

Bis jetzt waren in allen Prozeduren die
Werte bereits vorgegeben. Das bedeu-
tet, daB fiir jedes andere geformte
Recht- oder Dreieck eine neue Prozedur
geschrieben bzw. die vorhandene geédn-

dert werden muBte. Das ist nicht nur
umstidndlich und damit zeitraubend,
sondern auch speicherplatzintensiv.
LOGO erlaubt es, einen Befehl so zu for-
mulieren, daB beim Aufruf die notwendi-
gen Werte mit angegeben werden kén-
nen (bzw. dann auch miissen). Die
Werte nennt man Parameter oder auf
Englisch input (Eingabe).

Zunéchst missen Sie ein kleines Bif3-
chen iuber Variablen und deren Namen
wissen. Unter einer Variablen versteht
man einen Platzhalter. Diese Platzhalter
werden nun immer da eingesetzt, wo
bisher absolute Werte standen. Ein sol-
cher Platzhalter bekommt vom Benutzer
einen Namen zugewiesen. Dieser Name
beginnt immer mit einem Doppelpunkt,
dahinter folgen beliebige alphanumeri-
sche Zeichen, auch Sonderzeichen sind
erlaubt. Die Reihenfolge dieser Zeichen
ist beliebig, ebenso ihre Anzahl. Alle
Zeichen sind signifikant; das bedeutet,
daB :auto und :auta zwei verschiedene
Variablen sind. In den meisten BASIC-
Dialekten ist dies nicht der Fall, da sind
nur die ersten beiden Zeichen wichtig,
die beiden Beispiel-Variablen wiren
also dieselbe. Ein Leerzeichen kann
nicht Bestandteil des Namens sein, es
zeigt das Ende des Namens an.

Vorsichtig sollten Sie mit Ziffern und
Sonderzeichen sein. Es ist in anderen
LOGO-Dialekten nicht zulassig, als er-
stes Zeichen eine Ziffer zu benutzen,
und Sonderzeichen diirfen meist iiber-
haupt nicht eingesetzt werden. Eine Va-
riable darf aber auch aussehen wie ein
Befehlswort. Zuldssige Namen wéren
also :auto, :#a, :$, :pr, :seite 1, :winkel
USW.

Soll eine Prozedur nun zusatzliche An-
gaben beim Aufruf verlangen, so miis-
sen in der Kopfzeile (also gleich hinter
dem Namen) die nétigen Platzhalter ge-
nannt werden. Die Reihenfolge spielt
dabei keine Rolle, nur sollte sie so sein,
daB sie leicht zu merken ist. Als erstes
Beispiel soll die Prozedur Rechteck die-
nen:

to rechteck :seitel :seite2

repeat 2 [fd :seite 1 rt 90 fd :seite 21!
£ 90]

end

Wenn Sie nun die Prozedur aufrufen,
ohne zwei Werte dahinter anzugeben,
erhalten Sie die Fehlermeldung "Not
enough inputs for rechteck” (Nicht ge-
nug Parameter fiir den Befehl Rechteck).

Nun kénnen Sie aber mit einem Befehl
(n&mlich rechteck) auch Quadrate zeich-
nen, aber auch fast Striche erzeugen.
Welches Bild erscheint, hdngt zum ei-
nen von der Position der Schildkrote ab
und zum anderen von den anschlie8end
eingegebenen Werten. Probieren Sie
zum Beispiel: rechteck 50 50 rechteck 2

100. (Solite die Schildkréte wieder den
Bildschirm verlassen, so setzen Sie ihn
mit cs zurlick).

Lokale Variablen

Die Variablen in diesen Prozeduren
sind automatisch lokal definiert. Das be-
deutet ganz einfach, daB sie nur inner-
halb dieser Prozedur einen Wert haben.
Wenn die Prozedur fertig ausgefiihrt ist,
wird die Variable von LOGO "verges-
sen”. Diese Art der Definition hat zwei
wesentliche Vorteile: Zum einen spart
es Speicherplatz. Das wird allerdings
erst wichtig, wenn Sie ldngere Pro-
gramme in LOGO schreiben wollen.
Zum anderen braucht es Sie nicht zu
kiimmern, wie die Variable in der Proze-
dur rechteck heif3t, wenn Sie eine Proze-
dur dreieck definieren. Sie brauchen
nicht einmal dann darauf zu achten,
wenn Sie eine Prozedur von einer ande-
ren aufrufen lassen. Das ermoglicht Th-
nen, Namen so zu definieren, daB sie
sich selbst erklaren. Dadurch wird die
Lesbarkeit der Programme erhoht und
das Verstandnis erleichtert.

Nehmen Sie.sich noch einmal die Pro-
zedur rechteck vor. Ein Rechteck ist ja
genaugenommen nur ein Sonderfall ei-
nes Vierecks mit vier rechten Winkeln
(daher auch der Name). Es ist ganz ein-
fach, verschiedene Vierecke zu zeich-
nen, indem die Winkel variabel gehalten
werden. Die folgende Prozedur ergibt
immer ein Parallelogramm (je zwei ge-
geniiberliegende Winkel sind gleich
groB). Sie brauchen sogar nur einen Win-
kel einzugeben, denn der andere ergibt
sich zwangslaufig, weil im Viereck die
Summe der Innenwinkel immer 360
Grad betragt.

Der zweite Winkel wird also so be-
rechnet:

(360 - :winkell % 2) / 2

Diese Formel kann natiirlich das Pro-
gramm berechnen, wozu heilit so eine
Maschine sonst "Rechner”?

to rechteck :seitel :seite 2 :winkell
repeat 2 [fd :seitel rt :winkell fd :se!
ite2 rt (360 — :winkell % 2) / 2]

end

Wie in allen Computersprachen wird
das Multiplikationszeichen durch den
Stern und das Divisionszeichen durch
den Schragstrich von links unten nach
rechts oben dargestellt. Die runden
Klammern schlieBen den Teil der Rech-
nung ein, der zuerst ausgefiihrt werden
mulB. Die Multiplikation innerhalb dieser
Klammer muB nicht noch einmal ge-
klammert werden (kénnte aber), weil sie
ohnehin vor der Addition ausgefiihrt
wird. Sollen mehrere Klammern ge-
schachtelt werden, so miissen auch die
runden Klammern sein. Dies unterschei-
det sich ein wenig von der Mathematik
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auf dem Papier, wo unterschiedliche
Klammern auch verschiedene Formen
haben kénnen. Die eckigen Klammern
sind in LOGO jedoch fiir Befehlsfolgen
reserviert.

Das Dreieck variabel zu gestalten, ist
schon komplizierter. Hier hingen die
Seitenldngen und Winkel starker zusam-
men als beim Rechteck. Erinnern Sie
sich noch etwas an den Geometrie-Un-
terricht und die Dreiecks-Satze? Ein
Dreieck wird eindeutig bestimmt durch
beispielsweise

— eine Seite und zwei an diesen beiden
Seiten anliegende Winkel

— durch drei Seiten.

Esist also erforderlich, mehrere Proze-
duren zu schreiben oder sich vorher zu
Uberlegen, welche der Bestimmungen
man anwenden mochte. Die jeweils feh-
lenden Teile kénnen jedoch nicht ein-
fach konstruiert werden, sondern sind
zu berechnen.

Gleichseitige Dreiecke konnen aber
leicht programmiert werden:

to dreieck :seite
repeat 3 [fd :seite rt 120]

end

Sie hatten ja schon gesehen, daB die
Befehle fd und bk bzw. It und rt jeweils
mit negativen Werten denselben Zweck
erfiillen wie der Gegenbefehl. Anders
ausgedriickt: bk 100 hat dieselbe Wir-
kung wie fd —100, rt 90 fithrt zu demsel-
ben Bild wie It —-270. Dies ist bei der Pa-
rameteriibergabe besonders vorteilhaft,
weil die Umkehrungen einfach durch die
Eingabe negativer Zahlen erreicht wer-
den kénnen. .

Kreise zeichnen

Trotz seiner sehr komfortablen Grafik-
befehle fehlt in LOGO ein sehr wichtiges
Kommando, nédmlich das fiir Kreise. Es
gibt verschiedene Méglichkeiten, die-
sen Mangel durch eine Prozedur zu be-
heben. Die erste und einfachste wird Ih-
nen vermutlich schnell klar, wenn Sie
sich bewuBt werden, daB ein Kreis im-
mer ein Vollwinkel von 360 Grad ist.
Wenn die Schildkréte also 360 mal einen
Schritt vorwdérts geht und sich an-
schlieBlich um 1 Grad dreht, muB sie
wieder am Ausgangspunkt ankommen:

to kreis
repeat 360 [fd 1 rt 1]
end

Diese Prozedur hat natlirlich den
Nachteil, daB die GroBe des Kreises fest-
liegt. Besser wire es, den Radius oder
den Durchmesser angeben zu kdnnen.
Dann kann daraus der tatsdchliche
Kreisumfang berechnet werden. Den
Kreisumfang kann man sich auch in be-
liebig viele kleine, gerade Teilstiicke un-
terteilt vorstellen. Sechs wiren sicher zu

wenig (ergeben ein Sechseck), auch
acht wiirden noch ein regelmiBiges
Vieleck ergeben. Aber bei 36 Teilstiik-
ken sieht es schon besser aus. Der Um-
fang mufB3 dann durch die Anzahl der
Teilstlicke dividiert werden, ebenso der
Gesamtwinkel von 360 Grad.

Die Formel fiir den Kreisumfang heif3t
2%r%3.140derd % 3.14 (2 *r=d), wobei
r flir Radius und d fiir Durchmesser
steht. Soll nun der Radius vorgegeben
werden, mulB3 die Prozedur fiir den Kreis
so aussehen:

to kreis :r

repeat 36 [fd (2 # :r % 3.14 / 36) rt 1!
0]

end

Es werden 36 Teilstiicke des Umfangs
gezeichnet, der sich nach der oben ge-
nannten Formel berechnet. Ein Teil-
stiick ist folglich 1/36 des Gesamtum-
fanges lang. Der Winkel wird ebenso er-
mittelt: 360 / 36 = 10 Grad.

Da die Genauigkeit abnimmt, je gro-
Ber die Teilstiicke sind, kann es zweck-
maBig sein, auch die Stiickelung vorzu-
geben. Dies ist auch deshalb zweckma-
Big, weil die Geschwindigkeit abnimmt,
je mehr Teilstlicke gezeichnet werden
missen. Wenn es mal nicht so genau
sein muB, kann dann eine kleinere An-
zahl Wiederholungen eingesetzt wer-
den.

to kreis :r :st

repeat :st [fd 2 % :r % 3.14 / :st rt 3!
60 / :st]

end

Nun kann nach Bedarf ein schneller,
aber vielleicht nicht sehr genauer Kreis,
oder aber ein langsamer, dafiir aber ge-
nauerer Kreis gezeichnet werden.

Beim Experimentieren mit dieser For-
mel finden Sie vielleicht auch noch her-
aus, daB damit regelméBige Vielecke ge-
zeichnet werden kénnen. Der gedachte
Kreis ist dann der Umkreis und alle Eck-
punkte des Vielecks (Dreieck bis Zehn-
eck) liegen dann auf einem Kreis mit
demselben Mittelpunkt wie das Vieleck.

Dieser gar nicht gesuchte Nebenef-
fekt macht zumindest fiir das gleichsei-
tige Dreieck und das Quadrat eine zu-
sétzliche Prozedur iiberfliissig.

Farben

Beim Experimentieren mit den ver-
schiedenen Figuren wére es sicher ganz
nett, zwischendurch die Farbe zu wech-
seln. Im Schneider-LOGO kénnen maxi-
mal vier Farben gleichzeitig dargestellt
werden. Diesen vier Farben sind vier
Stifte (pen) zugeordnet.

pen 0 = Hintergrund (dunkelblau)
pen 1 = Stift 1 (Text gelb)

pen 2 = Stift 2 (hellblau)

pen 3 = Stift 3 (dunkelrot)

Die Farbe kann jeweils mit dem Befehl
setpc n gewahlt werden, wobei n den
Wert von 1 bis 3 annehmen kann. Null
wird auch akzeptiert, es gibt aber keine
Moglichkeit, solche Linien hinterher
sichtbar zu machen. Der Befehl setpc
steht fiir SETPenCil.

Gerade bei der letzten Kreis-Prozedur
ist es sinnvoll, zwischen einzelnen Auf-
rufen die Stiftfarbe zu wechseln. Man
hat dadurch, daB die Kreise aufeinander
zu liegen kommen, einen guten Ver-
gleich. So laBt sich erkennen, daB ein
Zehneck noch als Vieleck erkannt wird,
wobei jedoch ein Elfeck schon Kreischa-
rakter hat. Die Unterschiede werden so
ziemlich deutlich.

Mit Farben spielen

Es ist auch méglich, die Stiftfarben zu
dndern. Wenn man die Farbe von Stift 0
anspricht, verdndert man den Hinter-
grund. Dazu gibt es den Befehl setpal n
[rgbl, der fiir SETPALette steht. Danach
wird die Stiftnummer angegeben (0 bis
3). Inder eckigen Klammer folgt die Liste
der Werte fiir rot, blau und griin. Jeder
dieser drei Werte darf 0 bis 2 betragen.

Ein Beispiel: setpal 2 [1 0 0] setzt die
Farbpalette von Stift 2 auf dunkelrot.

Wenn Sie noch experimentieren
mochten, welche Kombinationen Ihnen
gefallen, wéhlen Sie am besten Stift 1 fiir
die Andemngen. Ein Nebeneffekt, der
sonst vielleicht nicht so angenehm ist,
hilft hier: Alles was bereits mit dem Stift
dieser Nummer geschrieben wurde,
wird ebenfalls in der neuen Farbe darge-
stellt. Dadurch ist es nicht méglich,
mehr als vier Farben gleichzeitig darzu-
stellen. Man kann damit aber trotzdem
nette Effekte erzielen.

Dazu nur noch ein Beispiel: Sie lassen
sich mit pal n die Farbpalette der Stifte
zeigen. Das Ergebnis von pal 3ist [200];
eine Liste in derselben Form, wie Sie sie
bei setpal auch eingeben miissen. Mit
pal 0 erhalten Sie die Liste fiir die augen-
blickliche Hintergrundfarbe. Nun setzen
Sie beispielsweise Stift 2 auf dieselbe
Farbe und lassen Ihre Figuren zeichnen,
natiirlich mit Stift 2 (setpc 2). Nun 4n-
dern Sie mit setpal 2 die Stiftfarbe. Als
Ergebnis erscheint schlagartig die Fi-
gur.

Mit etwas Fantasie kénnen Sie mit
diesen Befehlen schon eine ganze Reihe
interessanter Grafiken erstellen. Bis zur
néchsten Folge sollten Sie méglichst mit
den bisher behandelten Befehlen ver-
traut sein.

Im néachsten Heft

In der néchsten Folge behandeln wir
Listen und Worter sowie die Druckbe-
fehle und die Textausgabe.

Erika Holscher '
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Fingerschonend
Das ist ein besonderer Service fiir unsere Leser. Wer die Listings hier im Heft nicht eintippen will, kann sie direkt
auf Kassette bei uns bestellen, die es zu jedem Heft gibt. Diese fingerschonende Einrichtung gibt es dazu noch sa-
genhaft preiswert flir nur DM 15.—- pro Kassette. Wer an diesem Angebot Interesse hat, kann den untenstehenden

Bestellschein fiir seine Anforderung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorkasse (versandkostenfrei) oder per
Nachnahme (+ DM 5.70 Porto + Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum an eine Programm-

sammlung kommen!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice
folgende Software:

Ich wiinsche
folgende
Bezahlung:

Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis

O Nachnahme
(+ 5,70 DM
Porto + Ver-
sandkosten)

[ Voraus-
kasse

(keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus- .
kasse bitte
Scheck beile-
gen oder auf
Postscheck-
konto
Karlsruhe
43423-756
Uberweisen

Telefon Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Verlag Ratz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten

Wenn nicht anders angegeben, laufen die Programme
auf allen Schneider-Heimcomputern. Bei den Program-
men Kalender (12/85) und Showdown (1/86) sind zwei
Versionen abgespeichert (je eine fiir den 464 und den
664/6128).

AuBerdem liefern wir auch die Kassetten CPC 10, 20
und 30 mit den Programmen aus Computer Kontakt. Der
Preis flir eine Kassette betragt 15.— DM, fiir alle drei Kas-
setten 35.— DM. Sie kénnen fiir eine Bestellung den hier
abgedruckten Bestellschein verwenden.

Diese Kassetten enthalten folgende Listings (die An-
gabenin Klammern beziehen sich auf die Heftnummer):

CPC 10: Map (3/85), Line (4/85), Solitaire
(4/85), Pixel Editor (5/85), Poker (5/85).

CPC 20: Pyramide (7/85), Maze (6/85), Ca-
nyons of Cannons (9/85), Cassetten Check
(6/85), Puzzle (9/85).

CPC 30: Buggyblaster (10/85), CPC-Tasta-
tur (10/85), CPC-Lander (11/85), Finanzma-
nager (11/85), Titan (1/86), Yahtzee (1/86).

Filr den besonders giinstigen Preis von 15.— DM pro
Kassette erhalten Sie teilweise Profiprogramme. Aufler-
dem liegen jeder Kassette Fotokopien der Erlduterun-
gen aus Computer Kontakt bei.
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), | cpCc-Magazin 2/86
Eingabe einer Funk-
tionper INPUT, Busy-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP,
Zeichenvergr'c')Be-
rung, Jump QOver,
Extended Basic 2
7 Grafikgads, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett.BAS,
List#8".

4 S

1
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Sieben auf einen Streich

Auch in diesem Heft bringen wir wieder 7 neue Grafikgags
zum Einbau in eigene Programme.

Hier sind wieder sieben kurze Listings, die Grafiken er-
zeugen. Wie immer befindet sich jeweils in Zeile 200 eine
Endlosschleife, um die Zerstérung der Grafik durch die
READY-Meldung zu verhindern. Durch zweimaliges Driik-
ken der ESC-Taste kénnen Sie das mittels RUN gestartete
Programm jedoch abbrechen. Sie kdnnen auch die Zeile
200 einfach weglassen und ein eigenes Programm anhan-
gen, um dieses ein wenig aufzupolieren.

Es wird wieder davon ausgegangen, dafl der Rechner
vor dem Start der einzelnen Listings zuriickgesetzt wurde.
Falls er das nicht ist, driicken Sie vor der Eingabe oder dem
Laden des Programmes die Tasten CTRL, SHIFT und ESC
gleichzeitig. Dadurch erreichen Sie, daB alles, was vorher
im Rechner war, geldscht wird. Die Programme sind auf al-
len Schneider Computern lauffahig.

1. Da wir gerade Winter haben, miiBte der Schneemann,
den dieses Programm erstellt, ja ganz gut passen.

2. Dieses Listing zeichnet den Saturn und einen Papier-
flieger, der ihn umkreist.

3. Fir alle, die noch im Tennisfieber sind: Eine Nahauf-
nahme vom ersten As, das B. B. in Wimbledon schlug.

4. Dieses Listing erstellt keine eigentliche Grafik, son-
dern es sorgt dafiir, daB man Texte mit einem 3-dimensio-
nalen Effekt schreiben kann. Die Unterroutine wird mit Go-
sub 100 aufgerufen. An Parametern mussen ubergeben
werden: ph — die Farbe der Hintergrundschrift, pv — die

Farbe der Vordergrundschrift, a$ — der zu druckende Text
(Achtung: Er darf nicht langer als die Zeile sein), x,y — die x-
und y-Koordinate, wo der Text hin soll. Wenn Sie diese
Routine auch im Mode 0 anwenden wollen, missen Sie die
Zeile 100 wie folgt andern: 100 Tag: Plot x % 32 - 28, 416 —
y % 16, ph: Print a$;: Tagoff.

5. Dieses Programm zeichnet eine Konservendose.

6. Mit Hilfe dieses Listings kénnen Sie Ihren Rechner un-
ter drei Augen sprechen: Es zeichnet ndmlich seins.

7. Hier wird ein Haus in einer Mondscheinlandschaft dar-
gestellt.

Christoph Schillo und Rudiger Grote

Teil 1

10 ‘Grafikgags 4 - Teil 1

20 MODE 1:INK O,11:INK 1,26:INK 2,0:INK

3,6:BORDER 26

30 TAG:FOR a=1 TO 100:PLOT RND#&40,RND#3

00+100,1:PRINT". "5 : NEXT: TAGOFF

40 r=80:p=320:g=120:i=1:60SUB 110

50 r=50:q=220:60SUB 110:FOR a=0 TO 10 ST

EP 2:PLOT 320+a,40,2:DRAW 420+a,300:NEXT
1r=20:p=250: G0SUB 110:p=390:60SUB 110

60 r=40:g=300:p=320:60SUB 110

70 FOR a=0 TO &0 STEP 2:PLOT a+290,390,2
:DRAWR ©,-50:PLOT 270,340-a/10:DRAWR 100
,0:PLOT 422,290:DRAWR a,80:NEXT

80 PAPER 1:PEN 3:LOCATE 19,7:PRINT CHR$(

214):PEN 2:LOCATE 19,46:PRINT CHR$(231);"
":CHR% (231)

20 FOR a=0 TO 2:LOCATE 1,23+a:PRINT SPAC

E$(40);:LOCATE 20,10+a*2: PRINT CHR#%(231)
:NEXT:PEN 1:PAPER 2

100 GOTO 200

110 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI/r/2.1:x=SIN{
a)*r:y=C0S(a)#r:PLOT x+p,y+q,i:DRAWR -2

% ,0:PLOT x+p,q-y:DRAWR —2%#x,0:NEXT:RETUR

N

120 6OTO 120

200 GOTO 200

Teil 2

10 ‘Grafikgags 4 — Teil 2

20 MODE 1:INK 0,0:INK 1,15:INK 2,3:INK 3
,26: BORDER O

30 RANDOMIZE 23000

40 FOR a=0 TO 300:PLOT RND#5640,RND¥#400,R
ND#*3+1: NEXT

S50 FOR a=0 TO PI/2 STEP PI1/80:x=SIN(a)*8
O:y=CO0S (a) #80:PLOT x+220,y+200,1:DRAWR -
2#x ,0: DRAWR x*(PI1/2-a) ,0,3:PLOT x+220,20




TIPS & TRICKS

67

O—y,1:DRAWR, —2%#x ,0:PLOT x#3+300,y*#2+150,
J:NEXT

&0 TAG:FOR b=1 TO 1.16 STEP 0.16:FOR a=—
FI/4 TO PI1+P1/4 STEP 0.1:PLOT COS (a)#*14
O#b+210,200-SIN(a) #20%b ,FIX (4. 1-b*2) : PRI
NT CHR$(143);:NEXT a,b

70 FOR a=1 TO 41 STEP 2:PLOT 500+a,100+a
,3:DRAWR 30,0:PLOT 490+a,100+a:DRAWR —30
,0:PLOT 484+a/3,84+a/3:DRAWR a/1.5,0:PLO
T 474+a/3,84+a/3:DRAWR —a/1.5,0:PLOT 480
,74+a/S:DRAWR a/S5,0:NEXT

80 PLOT 480,84:DRAWR 52,52

200 GOTO 200

Teil 3

10 ‘Grafikgags 4 — Teil 3

20 MODE 1:INK O0,9:INK 1,24:INK 2,0:INK 3
,26: BORDER 9

30 FOR a=400 TO 500 STEP 2:PLOT a,0,3:DR
AWR —100,400:NEXT

40 FOR a=180 TO 220 STEP 2:PLOT 0O,a:DRAW
R 640,0:NEXT

S0 FOR a=0 TO 400 STEP 8:PLOT a,0,2:DRAW
R —100,400:NEXT

60 FOR a=0 TO 900 STEP 8:PLOT 400-a/4,a,
2:DRAW —200,—-200: NEXT

70 p=P1/2

80 FOR a=0 TO p STEP P/70:x=SIN{(a)#80:y=
COS (a) #80: PLOT x+220,y+200,1:DRAWR —2#x,
0:DRAWR x#*(p—a) ,0,3:PLOT 220-x,200-y,1:D
RAWR 2%x ,0:DRAWR —x#*{p—a) ,0,3:PLOT x/2+2
00,y/4+40: DRAWR —x ,0,2:PLOT x/2+200,40—y
/4:DRAWR —x ,0,2: NEXT

200 GOTO 200

Teil 4

10 ‘Grafikgags 4 — Teil 4

20 MODE 1:INK 0,13:BORDER 13:INK 1,0:INK
2,26: INK 3,3

320 a$="Dies ist nur eine Demo,":x=6:y=12
:ph=1:pv=2:6G0SUB 70
40 a¥="aber sie zeigt,
4:ph=2:pv=1:60SUB 70
50 a$="Routine funktioniert.":x=7:y=16&:p

h=3:pv=2:605UB 70

&0 GOTO 200

70 TAG:PLOT x*16-14,416-y*16,ph:PRINT a%
: : TAGOFF

80 PEN pv:LOCATE x,y:PRINT CHR#%(22);CHR%
(1) 3a%$; CHR$(22) CHR$(0) : PEN 1:RETURN

200 GOTO 200

dass die":x=5:y=1

Teil 5

10 ‘Grafikgags 4 — Teil S

20 MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:INK 2,23:INK
3,9:BORDER 13

30 FOR a=F1 TO 2¥PI1 STEP 0.02

40 PLOT COS(a)#76+252,S5IN(a) *30+100,1:PL
OTR 0,2:DRAWR 0,198-2*SIN(a)*30,2

NEXT

PLOT 348,100,1:DRAWR 0,196
PLOT 154,100:DRAWR 0,196
FOR a=-F1 TD PI STEP 0.02
*»=C0S(a)#20:y=SIN(a)*10
PLOT x#5+250,y*#3+300

PLOT x#4+250,y*2+300

PLOT x#2+250,y+298

S50
&0
70
80
0
100
110
120

130 NEXT

140 FOR a=0.2 TO PI/2 STEP 0.02 '
150 x=C0S(a)*100+250: y=—5SIN(a) *30+1350
160 PLOT x,y+100,3:DRAW x,y

170 NEXT

200 GOTO 200

Teil 6

10 'Grafikgags 4 — Teil &

20 MODE 1:INK O,0:INK 1,6:INK 2,26:INK 3
,11:BORDER ©

30 FOR i=0 TO PI STEP 0.00%21

40 =i /PI#639:y=SIN(i)

50 PLOT x,y*120+199,1

60 DRAWR O,-y*20:DRAWR O ,—-y*240,2: DRAWR
0,-y*20,1

70 NEXT

80 FOR i=0 TO PI STEP 0.02

20 x=SIN(i)#*#5:y=1i/PI*80

100 PLOT x#6+321,y*3+60,3

110 DRAW x+321 ,y*2+100

120 PLOT 320—x#b6,y#3+&60

130 DRAW 320-x ,y+100

140 NEXT

200 GOTO 200

Teil 7

10 ‘Grafikgags 4 — Teil 7

20 MODE 1:INK O 1:INK 1,3:INK 2,13:INK 3
+24: BORDER 1

30 RANDOMIZE PI:m=1B0:FOR i=0 TO &40 STE
P 2:IF RND<0O.5 THEN m=m+2 ELSE m=m—2

40 PLOT i,0:DRAW i ,m,3:NEXT

50 FOR i=0 TO 100

60 PLOT RND#639,RND#219+180:NEXT

70 FOR i=—PI TO O STEP 0.1

80 x=SIN(i)

90 PLOT x#25+200,C0S (i) #20+350: DRAWR —x#
12,0

100 NEXT

110 FOR i=-S0 TO 100

120 PLOT 0,i,2:DRAWR 100—-i,0:DRAWR 240,1
16,1

130 NEXT

140 FOR i=0 TO S1:PLOT 355,i,2:DRAWR i*2
-100,0:NEXT

200 GOTO 200
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Taschenrechner auf Abruf

Das Programm merkt sich den alten Bildschirminhait.

Bei der Arbeit am Computer ist es manchmal notwendig,
eine kleine Rechnung durchzufiihren. Bei vielen gehért ein
Taschenrechner neben dem Computer deshalb zum nor-
malen Handwerkszeug. Damit ist jetzt SchluB. Das Pro-
gramm CALC simuliert einen kleinen Taschenrechner auf
dem Bildschirm. Er beherrscht die 4 Grundrechenarten und
die Prozentrechnung. Die Bedienung und Anzeige ist wie
bei einem normalen Taschenrechner. Das Besondere ist,
daB der Taschenrechner auf dem Bildschirm eingeblendet
wird, sich aber den alten Bildschirminhalt merkt. Wird er
ausgeschaltet, erscheint wieder der vom Taschenrechner
uberschriebene Bildschirminhalt (sofern es sich um nor-
male Zeichen handelt). Das Programm arbeitet in allen
Bildschirmmodi (MODE 0 bis 2).

Das kleine Maschinenprogramm liest den Bildschirmbe-
reich des Taschenrechners aus und merkt sich die Zeichen
ab Adresse &A100 (CALL &A000). Weiterhin schreibt es die
gemerkten Zeichen beim Ausschalten des Taschenrech-
ners wieder zuriick. Die From des Taschenrechners ist in
den Stringvariablen T1$ bis T10$ abgelegt. In der Pro-
grammzeile 64 000 kann der Taschenrechner an einen be-
liebigen Ort des Bildschirms gelegt werden (WIN-
DOW#7,.....).

Nachdem der Taschenrechner mit GOSUB 64 000 initia-
lisiert ist (Maschinenprogramm einlesen, Strings generie-
ren), kann er jederzeit mit GOSUB 63 000 aufgerufen wer-
den. Nach knapp 2 Sekunden erscheint der Taschenrech-
ner auf dem Bildschirm. Mit der Taste A (fir AUS) 14Bt er
sich ausschalten und der alte Bildschirminhalt erscheint
wieder.

Bei der Eingabe von 2 + 10 = erscheint das Ergebnis 12
in der Anzeige. Wollen Sie mit diesem Ergebnis weiterrech-
nen, geben Sie dann einen Operatoren (z. B. %) und wieder
eine Zahl ein. Folgt nach dem Gleichheitszeichen kein Ope-
rator, sondern eine Zahl, so betrachtet der Rechner diese
als neue Eingabe.

Bei Mehrfachrechnungen wird immer die Zwischen-
summe angezeigt : 1+2+(3)3+(6)4+(10) etc..

Mit 200 % 14 errechnen Sie 14 % von 200, also 28. Mit
der Taste C kénnen Sie den Taschrechner l6schen (auf Null
setzen).

Noch ein kleiner Hinweis: Die Programmzeile 2 bewirkt,
daB bei Betétigung der kleinen ENTER-Taste der Taschen-
rechner eingeblendet wird.

Manfred Walter Thoma

1
2 KEY 139,"RESTORE: GOSUE &4000:G0OSUEB 630
Q0" +CHR#$ (13)

3 END
4
HI000 REM 33635 3 936 936 363 36 36 36 3 9636 3 36 36 36 36 3 36 3696 33036 36 3¢
*#%%%% M.W.Thoma #**
63010 REM *
*
63020 REM = Calcul ator
*
&6£3030 REM =
E 3
63040 REM * Vor dem Aufruf des Taschen

*
erst einmal den Aufruf

rechners bitte
63050 REM =

GOSUB &4000 *
63060 REM * {(erste Programmzeile) durc
hfuehren!!!!'! *

&3070 REM = Den Rechner dann mit GOSUB
L3000 aufrufen =

63080 REM *

3

G300 REM 969335633036 36 3636 36 363036 30 36 30 96 9696 969696 36 36 36 36 3¢
3636 396 3 3 36 3 36 3 3 36 36 96

63100 asp=POS(#0):azei=VPOS (#0):za=1
63110 WINDOW SWAP 0,7:CALL 2A000:GOSUB &
3740: GOSUB 63630

&3120

63130 in$=INKEY#: IF in$="" THEN &3130

A R R LR A T
1. ADRESSMANAGER: 2. LAGERMANAGER: 3. FAKTURIERUNG:
® Leistungsfidhige Adressverwaltung @ Leistungsféhiges Lagerverwaltungsprogramm ® Hochwertiges Rechnungsprogramm
® Verwaltet (iber 3300 Kundenadressen @ Verwaltet (iber 2000 Artikel @ Individueller Rechnungskopf
@ Druckt AdreB-Etiketten ® Bietet alle M&glichkeiten fiir eine @® Verbucht Rechnungsposten
® Sucht bis zu 30 Adressen gleichzeitig optimale Lagerverwaltung DIREKT im LAGERMANAGER
@ Sucht nach verschiedenen Kriterien @ Singley-Key Selection @ Variabler Steuersatz
@ Single-Key Selection @ Voll kompatibel mit FAKTURIERUNG @ Gepufferter Ausdruck (d.h. weiterarbeiten
® |deale Benutzerfihrung @ Keine lange Einarbeitungszeit natig wahrend des Druckvorganges)
® Minimale Zugriffszeit @ DEUTSCHES Handbuch @ Laufende Rechnungsnummer
® Keine lange Einarbeitungszeit ndtig @ u.v.am @ Keine lange Einarbeitungszeit
@ DEUTSCHES Handbuch ® DEUTSCHES Handbuch
® uv.a.m ® u.v.a.m.
JOYCE BUSINESS PACK Adressmanager + Lagermanager + Fakturierung nur DM 199.90

ZS-Soft, Pf. 2361, D-8240 Berchtesgaden, Hotline 086 52/6 30 61
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63140 po=INSTR(befehl % ,UPPER% (in%))
63150 IF po=0 THEN PRINT CHR$(7);:G60TO &
3130

63160 IF 11=1 THEN 11=0:G0SUB &3&640
63170 IF po=1 THEN GOTO 63690

63180 IF po=2 THEN GOSUB &63630:G0TO 6313
(o}

63190 IF po>13 AND
3300

63200 IF 12=1 THEN 12=0:eg$(za)="":G0OSUB
&3640

&3210

&3220 IF LEN(eg#(za))>14 THEN PRINT CHR#
(7)3;:60TO 63130

63230 eg¥$(za)=eg¥(za)+MID% (befehl¥,po,1)
63240 1IF LEN(eg¥(za))=1 AND po=1i3 THEN e

g$(za)="0.":60TO &3250

63250 IF VAL(eg${(za))<1E+10 THEN GOSUB &
3670:6G0O0TO &3130

&3260

63270 LOCATE 3,3:PRINT"Overflow !!!
63280 FOR i=1 TO 2500:NEXT i

63290 egF(za)="":605UB 63640:60T0 63130
63300

63310 IF po=19 AND za=3 THEN 63380

63320 IF po=19 THEN GOSUB 63&670:G0OTO 631
30

63330 IF za=3 AND eg$(3)<>"" THEN 63380
63340 IF za<>1 THEN GOTO 63130

63350 za=za+l:eg¥(za)=MID¥(befehl%,po,1)
tza=za+l

63360 11=1:60TO0 &3130

63370 ¢

63380 IF eg$(2)<>"/" THEN 63430

633920 IF VAL (eg$(3))=0 THEN eg$(1)="0":1
3=1:6G0T0O 63580

63400 eg$(1)=STR$ (VAL (eg¥(1))/VAL (eg$(3)
))

63410 eg$(2)=MID%$(befehl¥,po,1):60TO &35
80

&3420

63430 IF eg#(2)<>"#" THEN &3470

63440 eg$(1)=STR$ (VAL (eg$(1) ) *VAL (eg®$ (3)
))

63450 eg%$(2)=MID%(befehl%¥,po,1):G0TO &35
80

63460

63470 IF eg#$(2)<>"-" THEN 63510

63480 eg$(1)=STR¥(VAL (eg$(1))-VAL (eg$(3)
1)

63490 eg$(2)=MID$(befehl¥,po,1):60T0 &35
80

&3500 -

63510 IF eg$(2)<>"+" THEN 63550

63520 eg$(1)=STR$ (VAL (eg$ (1)) +VAL (eg$(3)
))

63530 eg$(2)=MID$(befehl%,po,1):60T0 &35
80

63540 -

63550 eg$(1)=STR$((VAL (eg$(1) ) #*VAL (eg$(3
)))/100)

63560 eg$(2)=MID$(befehl$,po,1)

&3370

63580 li=1:eg$(3)="":eg$(4)="":za=1:60SU
B 63670:2za=3

63590 IF po=19 THEN za=1:eg$(2)="":11=0:
12=1 .

63600 IF 13=1 THEN 13=0O:eg$(2)="":1za=1:1
1=1:212=0

(za=1 OR za=3) THEN &

&3610 GOTO 63130

63620 -

63630 FOR i=1 TO 4:eg$(i)="":NEXT i:za=1
63640 LOCATE 3,3:PRINT SPACE$(15);"O"
63650 RETURN

63660

63670 LOCATE 3,3:PRINT SPACE$(16—-LEN(eg$
(za)))s;eg$(za) :RETURN

&3680

634690 CALL %A0Z29

63700 WINDOW SWAP 0,7

63710 LOCATE asp,azei

63720 RETURN: REM Rechnerprogramm ende
&3I730 °

63740 LOCATE 1,1

63750 PRINT ti1#$;t24;t3$;t4%;

63760 PRINT t5%;to$;t7%; t5%;

63770 PRINT t8%;:t7%;t5%;t9%;

63780 PRINT t7#:t10%; :RETURN

63790 ¢

64000 WINDOWH7,1,21,5,19:MEMORY &9FFF:G0
SUB 64200

64010 i1$=CHR$(147):i2%=CHR#(14%9) :1i3$=CH
R# (150)

64020 i4$=CHR%$(153) :1i5$=CHR%$ (154) : i 6%=CH
R¥ (1546)

64030 i7$=i3$+15%+16$:18F=i 1$+i5$+i 4%
64040 t1$=i3%$+STRING$(18,i5%)+ib$

64050 t2%5=1i2%+iT$+STRINGF(16,i5$) +ib$+i2
$

64060 t3F5=i2%+i2$+STRING* (16,32) +i2%5+i2%
64070 t4%5=i2%+i 1$+STRINGF(16,i5#)+i4%+1i2
£ 3

64080 tS$=i2F+i7$+i7F+17F+iT7$+iT7F+i7$+i2
%

64090 t6$F=i2F+12$+"A"+i2F+Hi254+"C+i 2%+ 2
$+“.,-“+i2$

64100 t6&S=tEF+HI2F+"—"+i25+i 25+ " +"+i2F+i 2
FH"R"+1 28+ 2%

64110 t7$=i2%4+i83+iB$+iB8F+iBF+iBF+iBE+i2
¥

64120 tB8F=i2F+i2F+"S"+12FH12F+" 6" +12F5+12
$+"T7"+i 2%

64130 t8F=t8F+i25+"B"+i2%+i 25+ " +12%+i2
F+" /12941 2%

64140 t9F=i2%+i2%+"0"+i2%+i2%+" 1" +i2$+i2
F+"2"+1i 2%

64150 t2F=t9$+i2Z2F+"3IT"+i2$+i2%+" 4" +12%5+12
F+"="+i25+i 2% '
64160 t10%=i 1$+STRINGF(18,iS5%)+i4%

64170 befehl$="AC012345678F.%L+—*/="
64180 PRINT CHR#(7); :RETURN

&4190 ¢

64200 FOR i=%A000 TO &AO4C

64210 READ d#$:POKE i VAL ("&"+d#$)

64220 NEXT i

64230 RETURN

64240 DATA 01,00,A1,2E,01,26,01,E5,C5,CD
,75,BB,CD,&60,BB,FE .

64250 DATA 00,C2,16,A0,3E,20,02,C1,E1,24
,03,7C,FE,15,C2,07

64260 DATA AO,2C,7D,FE,OF ,C2,05,A0,C?,01
,00,A1,2E,01,246,01

64270 DATA ES,CS,CD,75,BB,C1,0A,CS5,CD,SA
.BB,C1,E1,24,03,7C

64280 DATA FE,15,C2,30,A0,2C,7D,FE,OF ,C2
1 2E,A0,C?

L4290 REM #9533 3336 336 336 363636 3 36 9636 369336396 336 3633
R R R E KRR
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Fur zwischendurch...

MOVE-Routine

Bei dieser universellen MOVE-Routine handelt es sich
um eine Weiterentwicklung der in der TRANSFER-Routine
angegebenen Move-Routine, die bereits in Heft 2/86 abge-
druckt wurde. Dazu die neue Befehlsfolge: FE, 3, CO0, D5,
DD, 5E, 2, DD, 65, 3, DD, 6E, 4, DD, 66, 5, E5, ED, 52, E1,
38, 3, ED, B0, C9, B, 9, EB, 9, EB, 3, ED, B8, C9.

Die Werte kénnen (jeweils mit &) an eine beliebige freie
Stelle des RAM gepoked oder als DATA-Zeile in ein Basic-
ladeprogramm eingefiigt werden. Mit dem Befehl CALL
routine, quelle, ziel, laenge kann dann jeder RAM-Bereich
verschoben werden. Dabei macht es nichts aus, wenn sich
Quell- und Zielbereich liberschneiden.

Gerhard Knapienski

CPC-Kurztips

Der Trick erscheint so banal wie wirkungsvoll und der

Hinweis darauf wurde im sonst ganz guten Handbuch.

schlicht und einfach vergessen. Tatsache ist, daB Pro-
gramme, die mit CHAIN"d:filename.typ” oder MERGE"d:
filename.typ” oder CHAIN MERGE”d:filename.typ” gela-
den werden sollen, zuvor unbedingt mit dem Befehl SA-
VE"d:filename.typ”,A abgespeichert werden miissen. Da-
durch werden auch die Zeilennummern im ASCII-Format
abgespeichert. Die Zeilenlangen entfallen ganz und wer-
den erst beim Laden wieder eingefiigt, ganz so, als wenn
man die entsprechende Zeile Uber Tastatur eingibt.

In einem so abgespeicherten File kommen also garan-
tiert nur noch die Control-Zeichen <0D> und <0A> vor.
. Das berlihmt-beriichtigte EOF-Zeichen <1A> erscheint
dann nur noch am tatséchlichen Ende des Files.

Schon vorhandene Dateien kann man leicht in diese
Form umwandeln. Dafiir gentigt ein LOAD”d:filename.typ”
und ein anschlieBendes SAVE"d:filename.typ”,A und sonst
nichts. Allerdings sind Files, die mit der (,A) Option abge-
speichert wurden, nicht mehr gegen LIST geschiitzt. Da
aber bestimmt 90 % der CPC-User wissen, wie dieser
Schutz zu umgehen ist, kann darauf leicht verzichtet wer-
den.

H. H. Fischer

Der Poke-Befehl Poke &ac00,1 streicht alle tiberfliissigen
Leerzeichen aus einem Programm. Er sollte vor dem Erstel-
len eines Programms eingegeben werden!

Beispiel:
Poke &ac00,1
Ready

10 ?"CPC-MAGAZIN”
20 ?”Fir alle Schneider Computer”

(ENTER)

30 ?"SPITZENKLASSE”
List
10 Print”"CPC-MAGAZIN”

20 Print”Fur alle Schneider Computer”
30 Print"SPITZENKLASSE”:end

Durch diesen Trick werden Uberflissige Leerzeichen
einfach nicht beachtet — mehr Speicherplatz steht zur Ver-
fligung!

Fritz Eichinger

end

Autostart mit
AMSDOS

Beim Abspeichern von Maschinenprogrammen ist es
mdglich, als dritten Parameter eine Einsprungadresse an-
zugeben, wodurch das Programm mit RUN "name” nach
dem Laden automatisch gestartet wird. Diese Maglichkeit
istim Floppy-Handbuch auch fliir AMSDOS angegeben. Es
zeigt sich jedoch, daB3 so ein Autostart die Floppy abschal-
tet. Es kann nur ein Notbehelf sein, dann eben die Kassette
zu benutzen. Auch der Rickgriff auf ein Basicladepro-
gramm, das mit den zwei Befehlen LOAD "name”:CALL
einsprung immerhin 1 K von der Diskette kostet, kann nicht
befriedigen.

Ein Studium des ROM-Listings gibt wenigstens eine Er-
klarung. Der Autostart von Maschinenprogrammen geht
Uber die Betriebssystemroutine MC START PROGRAMM,
‘die u. a. Uber JUMP RESTORE die Kassetteneinspriinge
wiederherstellt. Das geladene Programm wird als soge-
nanntes Vordergrundprogramm angesehen, das ebenso
wie Basic selbst dafiir zu sorgen hat, ob und welche Peri-
pherie initialisiert wird.

Eine Abhilfe ist demnach, das Maschinenprogramm um
diese Initialisierung zu ergénzen. Wir brauchen dazu Platz
flr 12 (oder 14) Byte direkt davor oder dahinter. Je nach
Anwendung kann eine der beiden Folgen von Hex-Werten
(jleweils mit &) gepoked werden.

Alle ROMs initialisieren: 21, FF, AB, 11, 0, 40, CD, CB,
BC, C3, low, high

Nur Floppy initialisieren: 21, FF, AB, 11, 0, 40, E, 7, CD,
CE, BC, C3, low, high

low und high sind Low- und High-Byte der Einsprung-
adresse des Maschinenprogramms. Mit PRINT HEX$ (ein-
sprung) kann man das einfach ablesen. Die Einsprung-
adresse im SAVE-Befehl muB auf unsere Ergéanzung zei-
gen, die Werte fiir start und Iange veréndern sich entspre-
chend. Falls das Problem auch beim CPC 664 und 6128
besteht, ist die gleiche Abhilfe maglich.

Gerhard Knapienski
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Mini-Monitor Version 1.0

Klein aber fein: nur 3881 Byte lang!

464 664

Die Namenserweiterung "Mini” ist beim Mini-Monitor
hauptsachlich in der Tatsache begrindet, daB das ge-
samte Programm inklusive Maschinenspracheroutine nur
3881 Bytes Speicherplatz belegt. Die Text-Hardcopyrou-
tine (siehe Assemblerlisting oder Zeile 25 000) ist nicht auf
einen bestimmten Bereich festgelegt, so daB auch Assem-
blerprogramme, die den oberen RAM-Bereich benutzen,
bearbeitet werden kénnen. Beim Mini-Monitor wird dieser
Effekt dadurch erreicht, daB das Maschinensprachepro-
gramm in der Variable DRUCK$ abgespeichert wird (Zeile
1029) und man es bei Bedarf durch Aufruf der Adresse, die
durch den String-Descriptor beschrieben wird, starten
kann. Auf REM-Zeilen wurde verzichtet, damit das Pro-
gramm nicht unnétig Speicherplatz benétigt. Der Hauptun-
terschied zu anderen Monitoren besteht darin, daB Spei-
cherveranderungen sowie die Speicheranzeige nicht nur
hexadezimal und im ASCII-Code vorgenommen werden
konnen, sondern auch dezimal.

6128

Die Befehle des Mini-Monitors

ASCII-Modification
Nach Eingabe der Startadresse kann der Speicher direkt
durch Eingabe von Zeichen (auch Steuercodes wie RE-
TURN) verandert werden. Nach Driicken der Taste wird
auch der ASCII-Code je nach eingestelltem Modus ange-
zeigt.

Basic
Ruckkehr in den Direkt-Modus.

Change Memory
Hier wird der Speicher ab der eingegebenen Adresse in he-
xadezimal oder dezimal geandert.

Dump

Ab der eingegebenen Adresse werden 20 Reihen a 14 By-
tes im eingestellten Modus sowie im ASCII-Code darge-

stellt. Die ASClI-Zeichen <CHR$(32) werden als Uberein-
ander gedruckte Punkte und Minuszeichen ausgegeben.
Everything in decimal
Dezimal-Modus
File Save
Nach Eingabe von Namen, Anfangsadresse, Lange und
Einsprungadresse wird das angegebene Programm als Bi-
néar-File auf Kassette oder Diskette abgespeichert.

Get File
Nach Eingabe des Namens wird ein Programm vom aktuel-
len Datenspeicher eingelesen.

Hex-mode
Hexadezimal-Modus

lgnore
Hier wird die Funktion DUMP ab der Endadresse des zu-
letzt aufgelisteten Blocks ausgefihrt.

Jump
Sprung in ein Maschinenspracheprogramm ab der ange-
gebenen Adresse.

Key-hole
Blick in’s allwissende Directory.

List on printer
Bildschirminhalt auf angeschlossenem Drucker wiederge-
ben.

Fehler werden durch das Programm abgefangen. Es ist
aber ratsam, die Zeile 1026 erst dann einzugeben, wenn
man sicher ist, den Rest richtig abgeschrieben zu haben.
Denn bei einem sonst vielleicht auftretenden SYNTAX ER-
ROR wird dann nicht abgebrochen.

Jedes Kommando kann durch zweimaliges Betétigen
der ESC-Taste abgebrochen werden. Weil die Schneider-
Computer aber nur den Befehl ON ERROR GOSUB kennen
(es ware ja hier Unsinn, nach der Fehlerbehandlung wieder
durch RETURN ins Hauptprogramm zuriickzukehren), wird
das Programm nach vorheriger Abspeicherung der Varia-
blen"adresse” und "hex” auf dem Bildschirm (Zeile 20 050)
durch RUN 1026 wieder gestartet. Dieses RUN ldscht
namlich den GOSUB-Befehl des Hauptprogramms.
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Der gesamte Kommandoblock wird durch Driicken einer
einzigen Taste ausgeldst. Auf unbekannte Kommandos
wird durch die Fehlermeldung UNKNOWN COMMAND
aufmerksam gemacht. Eine Befehlserweiterung kann je-
derzeit durch Anderung der Zeile 1150 selbst vorgenom-
men werden.

Markus Zietlow

1000 MODE 2

1004 ON ERROR 60TO 20000

1005 ON BREAK GOSUB 20050

1010 PRINT SPC(27)“##% Mini-Monitor V 1.
O ###":PRINT:PRINT SPC(8)"(C) ' Markus Zi
etlow,Wilhelm—Kraft-Str.14,4322 Sprockho
evel 2,Telefon: 02339/3442" PRINT:PRINT:
PRINT

1020 hex=—-1:G0T0 1029

1026 ON BREAK GOSUB 20050:0N ERROR GOTO
20000

1027 adresse=VAL ("&"+HEX$ (PEEK (%C000) ) +H

EX$ (PEEK (&C001)))

1028 hex=PEEK (%C002) -1

1029 RESTORE:FOR g=1 TO 67:READ w$:druck

$=druck$+CHRS$ (VAL ("&"+w$) ) : NEXT

1030 ascii=0:PRINT ">";:flag=0

1040 CALL %BBSA

1050 FOR g=1 TO 100

1060 a$=INKEY$:IF as$<>"" THEN flag=—1:q=
100

1070 NEXT:IF flag THEN 1120

1080 CALL %BB8D

1090 FOR g=1 TO 100

1100 a$=INKEY$: IF a$<{>"" THEN flag=—1:q=
100

1110 NEXT:IF flag THEN 1120 ELSE 1040
1120 CALL &BBS8D: a$=UPPERS (a$)

1130 IF (ASC(a%$)<65) DR (ASC(a$) >76) THE

N PRINT “Unknown Command":G60TO 1030

1140 PRINT as$;

1150 ON ASC(a$)-64 GOTO 2000,3000,4000,5

000,6000,7000,8000,9000, 10000 11000 1200

0, 13000

2000 PRINT "SCII-MODIFICATIDN":ascii=—1:

GOTO 15000

3000 PRINT "ASIC":PRINT:PRINT "OK. ARRIV
IDERCI !":PRINT:PRINT:PRINT:END

4000 PRINT "HANGE MEMORY":GOTO 15000

5000 PRINT "UMP":PRINT:PRINT"FROM ADRESS
"3 :LINE INPUT anfang#$:PRINT

5001 IF hex THEN anfang=VAL ("&"+anfang$)
ELSE anfang=VAL (anfangs$)

5002 IF anfang<0 THEN anfang=6553&+anfan

9:60TO0 5002 ELSE IF anfang>&65535 THEN fe

hler

5003 IF LEN(STR$(ANFANG))>&6 THEN fehler

3009 CLS:PRINT "DUMP (ASCII & "3:IF hex

THEN PRINT "HEX-MODUS)" ELSE PRINT " DEC
IMAL )™

5010 PRINT STRING$(24,"="):PRINT

5020 FOR g=anfang TO anfang+26& STEP 14

5025 adresse=q: IF qr&5535 THEN adresse=q

—-465536

5027 IF hex THEN PRINT * "HEX# (adresse,4
}":2"; ELSE PRINT USING "#####";adresse;:

PRINT":";

5030 FOR q2=q TO q+13

9035 adresse=qg2: IF g2>45535 THEN adresse

=q2-65536

35040 IF hex THEN PRINT " ":;HEX$(PEEK (ad

resse) ,2); ELSE PRINT " ";USING"###";PEE
K(adresse);

50350 NEXT

9060 PRINT " => "3

5070 FOR g2=q TO q+13

5080 adresse=q2:IF g2>65535 THEN adresse
=q2-65536

9090 IF PEEK(adresse)<32 THEN PRINT CHR$
(22)CHR$ (1) ". "CHR$ (8) "—"CHR$ (22) CHR$(0) ;
ELSE PRINT CHR$ (PEEK (adresse));

5100 NEXT qg2,q

5110 PRINT:GOTO 1030

6000 PRINT "VERYTHING IN DECIMAL":hex=0:
GOTO 1030

7000 PRINT "ILE SAVE":PRINT:LINE INPUT "
FILE NAME ";name$

7002 PRINT: INPUT "START ";a%(0):INPUT "
LENGTH ";a$(1): INPUT "JUMP ";a¥%(2):q2=
0

7003 IF hex THEN a(g2)=VAL("&"+a$(gq2)) E
LSE a(g2)=VAL (a%$(g2))

7004 IF a(q2)<0 THEN a(q2)=6553b6+a(q2):6
OTO 7004 ELSE IF a(q2)>65535 THEN fehler

7005 IF LEN(STR$(A(g2)))>46 THEN fehler
7006 IF q2<2 THEN q2=q2+1:G0T0O 7003

7010 SAVE "!"+name$,b,a(0),a(1),a(2)
7020 GOTO 1030

8000 PRINT "ET FILE":PRINT:LINE INPUT “F
ILE NAME "j3;name$

8010 LOAD "!"+name$

8020 GOTO 1030

000 hex=-1:PRINT "EX-MODUS":G0TO 1030
10000 PRINT “"GNORE":anfang=adresse:G0T0
5009

11000 PRINT "UMP":PRINT:PRINT "TO WHICH
ADRESS ";:LINE INPUT sprung$:PRINT

11010 IF hex THEN sprung=VAL ("&"+sprung$
} ELSE sprung=VAL (sprung$)

11020 IF sprung<0 THEN sprung=63553&+spru
ng:60TO0 11020 ELSE IF anfang>65535 THEN
fehler

11030 IF LEN(STR$(anfang))>& THEN fehler
11040 CALL sprung:GOTO 1030

12000 PRINT "EY-HOLE":CAT:G0OTO 1030
13000 PRINT "IST ON PRINTER":

13010 CALL PEEK(&8druck$+1) +25&4%PEEK (Sdru
ck$+2)

13020 GOTO 1030

15000 PRINT:PRINT"FROM ADRESS ":;:LINE IN
PUT anfang$:PRINT

15020 IF hex THEN anfang=VAL (“"&"+anfang$
) ELSE anfang=VAL (anfang$)

15030 IF anfang<0 THEN anfang=6553&+anfa
ng:GOTO 15030 ELSE IF anfang>»&5535 THEN
fehler

15040 IF LEN(STR#$ (ANFANG)) >& THEN fehler
15050 IF hex THEN PRINT HEX$(anfang,4);
ELSE PRINT USING"#####"; anfang;

15051 PRINT ": ";:1IF NDT ascii THEN 1505
- 4

15052 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 15052
15053 IF ASC(a%)>31 THEN PRINT CHR$(34);
a$;CHR$(34); ELSE PRINT *“ ¢y

15054 PRINT * (ASCII-CODE: ";:IF hex T
HEN PRINT HEX#$(ASC(a%$),2); ELSE PRINT US
ING "###";ASC(a%);

15055 PRINT ")":POKE anfang,ASC (a$)
15056 GOTO 15075

15052 LINE INPUT werts
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15060 IF (LEN{(wert#)>3) OR (VAL (wert$)<o0
) DR (hex AND (LEN(wert#)>2)) THEN fehle

r

15065 IF hex THEN wert$="&"+wert#$
15070 POKE anfang,VAL (wert#)
15075 anfang=anfang+1:IF anfang>&65535 TH

EN anfang=0
15080 GOTO 15050

20000 PRINT:PRINT "ERROR":PRINT

20010 RESUME 1030

Assemblerlisting

1000 call #bb78
1010 - push hl
1020 1d ) i 8
1030 label: 1d hel
1040 label2: push hl
1050 call #bb75
1060 call #bbé&O
1070 - cp #1+
1080 ar nz, goon
1090 1d a, #20
1100 goon: call #bdZe
1110 Jr Cy goon
1120 call #bdZ=1
1130 pop hl
1140 inc h

1150 1d a,h
1160 cp #51
1170 ar nz,label2
1180 1d a,#0d
1190 w2: call #bdZ2e
1200 ar C.w2
1210 call #bd31
1220 1d a, #0a
230 wi: call #bdZe
1240 ar C.W3
1250 call #bd31
1260 inc 1

1270 id a.l
1280 cp #19
1290 g nz,label
1300 pop hl
1210 - call #bb75
1320 ret

Maschinensprachenlist

ing *TEXT-HARDCOFY”

20050 PRINT "BREAK":PRINT:POKE %CO000,VAL
("&"+LEFT$ (HEX$ (adresse,4) ,2)):POKE &CO0O
1,VAL("&"+RIGHT# (HEX# (adresse,4) ,2)) :POK
E &C002,hex+1:RUN 1026

25000 DATA cd,78,bb,e5,2e,01,256,01,e5,cd
,75,bb,cd,&0,bb,fe,1f,20,02,3e,20,cd,2e,
bd,38,fb,cd,31,bd,el,24,7c,fe,51,20,e4,3
e,d,cd,2e,bd,38,fb,cd,31,bd,3e,a,cd,2e,b
d,38,fb,cd,31,bd,2c,7d,fe,19,20,c8,el,cd
,75,bb,c9

— Aktuelle Cursorposition holen
und auf dem Stack sichern

- Aktuelle Zeile auf 1 setzen

- Spalte auf Zeilenanfang setzen

- FPosition vor Zerstoerung sichern,
Cursor auf Position h,1 setzen
und dort ASCII-Zeichen lesen

- Wenn Zeichen >= chr$(32) ist,
dann bei “goon® weitermachen,
sonst Akku mit Freizeichen laden

— Drucker bereit 7

0 wE BE g cas cme can

— Zeichen auf dem Drucker ausgeben
und Cursorposition zurueckholen

— Aktuelle Spalte um 1 erhoehen

- Wenn das
Spaltenende nicht erreicht ist,
Vorgang ab “label2’ wiederholen,
ansonsten *CARRIAGE RETURN?

‘Al cam cad cas

sowie auch “LINE FEED?

-

auf dem Drucker ausgeben und
Zeilenanzahl um 1 erhoehen
— Ist das
Bildschirmende erreicht 7
- Wenn nicht, “label” wiederholen,
andererseits vorherige
Cursorposition wiederherstellen
— Rueckkehr ins BASIC-Programm

W AN ms AN ‘g ‘8d an ad

— Wenn nicht, dann “goon’ wiederholen

memmMMMMan"WhﬂaaWwWWMMm
mathematische Chaosgratik "'__-‘;_,‘__ Progrgmme

in Maschinensprache 20,-DM

2. Multistift/Screen Split

27 Farben, 3 Modes gleichzeitig
das alteste Programm dieser Art
jetzt bei NO-DATA 20.- DM

3. Polygon- +3

Grafikbefehlserweiterung

(kein Maiprogramm) oel. Vielecke, :
Kreisbogen, Ellipsen in Schréaglage, Flachen,
fullen und vieles mehr 20,- DM

4. Holodisc (in Vorbereitung)

alle 42 Spuren lesen, editieren, tormatieren,
kopieren 20,- DM
Al )

Alle Programme aul D:skel’e unemagnar
Alle Preise incl. Versand und Mehrwertsteuer

"“* fiir den CPC 464
™ Softwareautoren gesucht

)

Christine Widdel
™ FraunhoferstraBe 8
. 3000 Hannover 1

&02339/7191
Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
Inhaber Hans-Jiirgen Piorreck

Biizie g atal iy avmer o BT

Wir filhren stéindig Gebrauchtgeréte, Preise auf Anfrage.

Schneider CPC 464 mit Griin-Monitor 798.~- DM
Schneider CPC 484 mit Farb-Monitor 1298.- DM
Schneider CPC 664 mit Griin-Monitor 998.- DM

ider CPC 664 mit Farb-Monitor 1698.~ DM
Schneider CPC 6128 mit Griin-Monitor 1598.- DM
Schneider CPC 6128 mit Farb-Monitor 2098.- DM

Joyce PCW 8256 inkl. Monitor, Floppy,

Drucker, Textverarbeitungsprogramm 2490.-DM
Diskettenlaufwerke ab 798.-DM
Diskettenformate 3", 3.5” und 5'/4"

Vortex SP 64 KB - Speicherkarte aufriistbar 269.- DM
DMP -2000 + Der neue Schneider-Drucker + Riteman F+-kompatibel 698.- DM
FD-1l 1 MB 3"Diskettenlaufwerk fiir den Joyce 698.- DM
CPS 8256 die V-24/RS 232/Centronics-Schnittstelle fiir den Joyce 148.-DM

Alle Preise inkl. MwSt. Versand per Vorauskasse zuziigl. DM 5.— Versandkosten.
Info gegen DM 2.— in Briefmarken. Handleranfragen erwlinscht.
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Chemisches Periodensystem

Dieses Programm errechnet die Orbitale und Schalen der chemi-
schen Elemente nach Bohr und Pauling.

Dieses Programm ist zum Errechnen der Orbitale und
Schalen der Elemente des Periodensystems in Chemie von
groBem Nutzen, da ein Computer mit dem richtigen Pro-
gramm schneller und effektiver als ein Mensch rechnen
kann. AuBerdem wird es auch besser und tibersichtlicher
dargestellt.

Der Basic-Anfénger sieht keine groBeren Probleme vor
sich, wenn er das Listing anschaut: Das Programm ist
strukturiert aufgebaut und in leicht verstandlichem Basic
gehalten. Firmwareroutinen und "exotische” Befehle wur-
den weggelassen, um nicht unndtig zu verwirren. Auch
GOTO und GOSUB kommen selten vor, und nach Méglich-

keit wurde pro Zeile nur ein Befehl verwandt. Mit einigen
Abénderungen (z. B. den INK-Anweisungen) |4uft das Pro-
gramm auch auf anderen Computern mit Microsoft- oder
MSX-Basic, es ist also nicht so, daB es nur Schneider-Be-
sitzern zugénglich wére.

Der erste Teil des Programms erstellt das Hauptmend, in
dem die beiden Teilbereiche: Bohrsches Schalenmodell
sowie Paulingsche Kurzschreibweise angewahlt werden
konnen. Durch Driicken der Tasten 1 oder 2 gelangt man in
das Untermenl des gewéhlten Teiles. Berechnet wird
durch Eingabe der jeweiligen Ordnungszahl. Um in das
Hauptment zurlickzugelangen, muB man nur als Ord-
nungszahl eine Null eingeben. Die Bedienung ist mit Men(i-
technik so einfach wie méglich gehalten.

Kuno Alexander Paulus

10O 7 039369 396 3696 396 369036 3 96 363 33 H X2
20 = *
30 * periodensystem/chemie #*
40 % *
S0 7 ¥ by KUNO A. PAULUS *
60 * AUF DER HOEHE 11 *
70 % 5927 RHEINAU 1 *
80 ° = *
Q0 * 16.Dez. 1984 *
100 "* 3
110 7 %33 %3 3908 3363 I HHH A%

120 DIM a(S):DIM z (24)
130 MODE 1:INK 0,3

140 INK 1,26:BORDER 3
150 °

160 "% teil 1 - Menue

¥*
170 " ———
180 PRINT:PRINT

1920 FPRINT TAB(S5);"DAS FPERIODENSYSTEM DER
ELEMENTE"

200 PRINT TAB (5) ;5 " %5885 3% 398 3 36 35 30 3 X K ¥ 2
33N X"

210 PRINT:PRINT

220 PRINT TAB(1S5);"M e n u e"

230 PRINT TAB(135); "========="

240 PRINT

250 PRINT"1. Bohr 'sches Schalenmodell."
260 PRINT™" Es zeigt die Anzahl der™
270 PRINT" Elektronen auf den Schalen.
280 PRINT

2920 PRINT"2. Pauling’'sche Kurzschreibwei
se."

300 PRINT" Die Elektronen in den Orbit
alen"

F10 PRINT" werden dargestellt.”

320 PRINT:PRINT:PRINT

330 PRINT" Bitte geben Sie die Zahl des"
340 PRINT" gewuenschten Programmes ein:"
230 LOCATE 8,24

360 PRINT"Mit <0> zurueck zum Menue"
370 z#$=INKEY%$:IF z$=""THEN 370

380 IF z$="1"THEN 440
390 IF z$="2"THEN 920
400 GOTO 370
410 ‘————————e e
420 "% teil 2

¥*
430 T

440 MODE 1:INEK 0,0

450 INK 1,24:BORDER O

460 PRINT TAB(8);"BOHR 'SCHES SCHALENMODE
LL™

470 PRINT TAE(8); "BERBRBAEBRERGERRERBREBRRNGHE
BE"

480 PRINT:FRINT

490 PRINT"Brauchen Sie Anweistngen(j/n)?
S00 a%=INKEY#:IF a$=""THEN 500

510 IF a#$<{>"j"THEN 590

520 PRINT:PRINT

530 PRINT" Sie geben die Ordnugszahl"
S40 PRINT® des Elementes ein, dessen"
950 PRINT™ (theoretisches) Schalen-"
560 PRINT™ modell sie wissen moechten.
S70 PRINT"™ ACHTUNG! Die Zahl muss"

580 PRINT® zwischen 1 und 104 liegen'"™

520 RESTORE

&00 READ b#,c#

610 c#=bI$+cH

&20 FOR i=1 TO S

&30 READ a(i)

640 NEXT 1

650 PRINT:PRINT

&60 INPUT"Ordnungszahl";o
670 PRINT

&80 IF o=0 THEN 130

6790 IF 0>104 THEN PRINT"Element unbekann
t!'":60T0O 650

700 PRINT

710 PRINT TAB{15);"———<———— o
720 PRINT TAB(15);"Schalen:z"
730 PRINT TAB(15);"———————— "
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740 FPRINT

750 s=0

760 FOR k=1 TO S

770 s=s+alk)

780 i=9#%(k—1)+1

790 1IF s>=o0 THEN 830

800 PRINT MID#(c#,i,?)" ";

810 PRINT a(k)" "3

820 NEXT k

830 PRINT MID#%(c#,i,?)" "alk)+o-s
840 GOTO &50

850 DATA "k—-schale:l-schale:m—schale:"
860 DATA "n—schale:o—-schale: ™

870 DATA 2,8,18

880 DATA Z2,50

920 MODE 2:INK 1,24:BORDER 1:INK 0,0

=0 PRINT TAEB(25); "PAULING 'SCHE KURZSCHR
EIBWEISE"

P40 PRINT TAEB (25) 3 "33 % 3 35 536 35 330963630 39 30
I H NN

250 PRINT:PRINT

260 PRINT"wuenschen Sie Anweisungen(i/n)
oan

970 a$=INKEY#:IF a$=""THEN %70

980 IF a#="n"THEN 920

20 PRINT" Dieses Programm zeigt Ihn
en die Elektronenkonfiguration™

1000 PRINT" des Elementes,'dessen Or
dnugszahl (1-1462) Sie angeben, in der"”
1010 PRINT™ Pauling’'schen Kurzschrei
bweise (Achtung'! die Abweichungen"

1020 PRINT" einiger Elemente werden

NICHT erfasst!)":PRINT

1030 RESTORE 1270

1040 READ x%,y%

1050 yF=xF+y¥F

1060 FOR u=1 TO 24

1070 READ =z (u)

1080 NEXT u

10909 PRINT:FPRINT

1100 INFPUT"Ordnungszahl®”;t

1110 IF ¢=0 THEN 130

1120 IF t>0 AND t<163 THEN 1150

1130 PRINT"Das Element ist unbekannt!"
1140 GOTO 1090 ;

1150 PRINT"Die Elektronenkonfiguration i
stz "

1160 PRINT

1170 w=0

1180 FOR v=1 TO 24

11920 w=w+z (v)

1200 u=3*(v—-1)+1

1210 IF w>=t THEN 1250

1220 PRINT MID#(y¥,u,Z)" ";

1230 PRINT z(v)" ";

1240 NEXT v

1250 PRINT MID#(y#,u,3)" "z(v)+t—-w

1260 GOTO 1090

1270 DATA"1s5:25:2p:3s:3prds:3d: 4p:S5Ss:4d:
Spa" ]
1280 DATA"4+:5Sd:6p:7s:5f:6d:7p:8s:5g:b6f:
7d:8p:z"

1290 DATA 2,2,6,2,6,2,10,6,2,10,6,2,14
1300 DATA 10,6,2,14,10,6,2,18,14,10,6

SCREENER

Die RSX-Befehlserweiterung SCREENER l&uft auf allen
Schneider-Computern. Dieses wurde dadurch erreicht,
daB der genutzte Speicherplatz unterhalb des von der
Floppy benutzten RAMs liegt. Durch SCREENER ist es nun
maoglich, zwei Bildschirme auf den Schneider-Computern
zu verwalten. Verwirklicht wird dieses durch die Anlage ei-
nes zweiten 16 K-groBen Bildschirmes, dessen Inhalt je
nach Befehlsanforderung verandert wird.

Die nur 98 Byte lange Routine zieht folgende Befehle
nach sich:

IPUTSCREEN - Der aktuelle Bildschirminhalt wird im
RAM des Schneiders abgespeichert.

IGETSCREEN - Dieser Befehl bringt den im RAM abge-
speicherten Bildschirmbereich wieder auf den Bildschirm.

ICHANGE - Der aktuelle Bildschirminhalt wird mit dem
Inhalt des RAMs ausgetauscht.

Die neuen Befehle kénnen sinnvoll angebracht werden.
Wenn zum Beispiel durch ein Window irgendein anderes
Uiberschrieben wiirde, so kann man vor Benutzung des
zweiten Windows den Bildschirminhalt mit IPUTSCREEN
sichern und nach Beendigung der Arbeit ihn durch den Be-
fehl IGETSCREEN wieder herstellen. Bei der Arbéit mit
SCREENER muB man allerdings darauf achten, daB der
Bildschirm noch nicht gescrollt, das hei3t nach oben ver-
schoben worden ist.

Markus Zietlow

10 REM wert
1000 ' ================s======s=========

1010 ' ===== § € R E E N E R ==

1020 * =E=m===cosssss====ssm=

1030 ° '

1040 ° (C)opyright by Markus Zietlow

1050 ° Wilhelm—Kraft—-Str.
14

1060 7 4322 Sprockhoevel
2

1070 ° Telefon: 023392 / 3

442 "

1080 -

1090 MEMORY %661B

1100 FOR g=%A&1A TO %A&L7B:READ w#:POKE q

SVAL ("&"+w$) : NEXT :

1110 CALL %AL1A

1120 PRINT "“Screener aktiviert”

1130 DATA 01,24,ab,21,48,ab6,cd,dl,bc,c?,

2f,ab,c3,4c,ab6,c3,58,a6,c3,64,ab6

1140 DATA 50,55,54,53,43,52,45,45,ce,47,

45,54 ,53,43,52,45,45,ce,43,48,41

1150 DATA 4e,47,c5,00,00,00,00,00,01,ff,

3f,11,19,66,21,00,c0,ed,b0,c?,01

11460 DATA ff,3§,11,00,c0,21,19,66,ed,b0,

c?,01,ff,3§,11,00,c0,21,17,66,1a

1170 DATA f5,7e,12,f1,77,0b,23,13,78,fe,

00,20,f2,c?
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Neues von SASEM

Diesmal: Flags mit SASEM und die SASEM-Nachlese

Da in Z-80 Handbiichern selten die Anordnung der Flags
im f-Register angegeben wird, sind diese in der untenste-
henden kleinen Tabelle abgedruckt. Der CPC verwendet
Carry- und Zeroflag als Zeichen fiir Erfolg oder MiBerfolg
einer Operation. Dabei ist zeroflag=PEEK (q+1) AND &40
und carryflag=PEEK (q+1) AND 1. Die Werte zeroflag und
carryflag kénnen unmittelbar als Wahrheitswerte fiir eine

Flags mit SASEM

IF-Anweisung verwendet werden. q ist (ibrigens wie (iblich
die Ladeadresse von SASEM. Auf diese Weise ist es ohne
Probleme méglich, nach einem XCALL-Aufruf in eine Feh-
lerbehandlungsroutine zu verzweigen.

Umgekehrt ist es mdglich, mit dem XCALL-Befehl Flag-
werte an ein Maschinenprogramm zu {ibergeben. Eine
sinnvolle Anwendung besteht dann, wenn bei der Entwick-
lung von Maschinenprogrammen oder bei der Fehlersuche
das Verhalten von Teilroutinen bei verschiedenen Flagzu-
sténden Uberprift werden soll.

So wird ein gesetztes Carryflag libergeben:

IXCALL,adresse,romnr,&100

und so das Zeroflag:

IXCALL,adresse,romnr,&4000

In diesem Zusammenhang soll auch genannt werden,
wie mit SASEM die schon vorhandenen Fehlermeldungen
benutzt werden kénnen. Die Angaben in Klammern gelten
fur den 664.

Kassettenmeldungen:

IXCALL,&271F,&FE,0,256x%nr
(IXCALL,&82891,0,256%nr)
nrvon 0 bis 14

Basicfehlermeldungen:
IXCALL,&CA94,0,0,0,nr
(IXCALL,&CB58,0,nr)
nr von 0 bis 30 (33)

Floppyfehlermeldungen:
IXCALL,&CA7A,7,nr
nr von 0 bis 29

Die Flags im f-Register:

BIT7 BIT6 BIT5 BIT4 BIT3 BIT2 BIT1 BITO
HALF- ADD/
SIGN ZERO - CARRY - P/ SUB CARRY

Gerhard Knapienski

SASEM-Nachlese

In der Beschreibung des SASEM-Programmes (Heft 12/
85) ist noch ein kleiner Fehler aufgefallen. SASEM muB wie
jede RSXinitialisiert werden. Dazu dient der Befeh| CALL g,
wenn die Ladeadresse g=&A000 ist. Soll SASEM an einer
anderen Adresse betrieben werden, so ist der Befehl CALL
q,q mit g=8xx00 (zwischen &4000 und HIMEM) nétig. Nun
war die Rede von der Moglichkeit, eine vereinfachte Ver-

sion zu erstellen, die auch an der neuen Adresse mit CALL
g (ohne zusatzlichen Parameter) gestartet werden kdnnte.
Leider stimmt das nicht. Diese Eigenschaft war zwar in der
Entwicklungsphase vorhanden, ist dann aber unbemerkt
unter den Tisch gefallen.

Mit neuen Erkenntnissen ware es méglich, die Initialisie-
rungsroutine von SASEM so zu vereinfachen, daB auf den
Parameter ganz verzichtet werden kdnnte. Nach "Tips &
Tricks Band 2” (Data Becker) wird bei CALL-(und RSX-)Be-
fehlen ndmlich der jeweils letzte Wert im de-Register des Z-
80 Ubergeben. Wenn keine Parameter folgen, ist das die
CALL-Adresse selbst. Es ist somit (berfliissig, diese
Adresse noch einmal extra als Parameter anzugeben. Aber
an alten Programmen soll man nicht ritteln, es ist ja auch
nicht schwer zu beachten, daB SASEM mit CALL q,q initia-
lisiert wird. Dann geht alles klar.

Neue Erkenntnisse

Auch zu zwei SASEM-Beispielprogrammen haben sich
neue Erkenntnisse ergeben. Bislang steht in keinem Hand-
buch, daB die RAM-Adresse eines mit Pixelkoordinaten
definierten Punktes nach dem Aufruf der Firmwareroutine
GRA TEST als Nebeneffekt im hi-Register stehen bleibt.
Das Programm "Rechtecke zeichnen” war sicher sehr lehr-
reich, aber mit dem neuen Wissen kénnen wir die Zeilen 20

-bis 60 ersetzen durch IXCALL, &BBFO0, &FF, 0, 0, x%, y%.

Der Beitrag "Floppy initialisieren” sowie die entsprechen-
den Vorschlage in der TRANSFER-Beschreibung beriick-
sichtigen nicht, daB zusétzlich zum RAM (&500), den der
Floppy-Controller fiir sich belegt, weitere 4 Byte unmittel-
bar darunter vom Betriebssystem fiir eine Einreihung in die
RSX-Kette (Ubrigens je 4 Byte fiir jedes vorhandene Erwei-
terungs-ROM) bendtigt werden.

Es wirde hier zu weit flhren, die Bedeutung der RSX-
Kette zu erklaren. Jedenfalls ist es notwendig, die 4 Byte
durch ein gentigend tiefes MEMORY zu schiitzen. Der Ver-
schiebewert flr die SYMBOL-Tabelle sollte auf &504 er-
hoht werden. Sind weitere ROMs angeschlossen, so muB
auch die Obergrenze &ABFF flr den Standard-Floppy-
RAM-Bereich um 4 Byte je ROM nach unten verlegt wer-
den. Das TRANSFER-Programm selbst ist von dieser Fro-
blematik nicht betroffen, da die RSX-Kette in diesem An-
wendungsfall keine Rolle mehr spielt.

Eigenstdndige SASEM-Anwendungsprogramme kon-
nen wir vorlaufig nicht mehr vorweisen. SASEM eignet sich
auch hauptséchlich als Werkzeug, um andere Programme
zu untersuchen, zu testen oder um zwischendurch mal was
auszuprobieren, also flr kleinere Aufgaben, fiir die sich ein
eigenes Programm in Maschinensprache nicht lohnen
wdrde. In diesem Sinne wird SASEM in weiteren Beitragen
noch haufig Erwéhnung finden. Damit alle Méglichkeiten
von SASEM ausgenutzt werden kénnen, erfolgen in einem
weiteren Text noch Hinweise Uiber die Verwendung der In-
dexregister und der Flags, die auch dariiberhinaus Infor-
mationen zu Funktionen des Betriebssystems geben.

Gerhard Knapienski
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The Painter

Mit dem Programm "The Painter” kénnen hochauflo-
sende farbige Screens in MODE 1 erstellt werden. Der
Hauptteil des Programmes ist in BASIC geschrieben. Le-
diglich die Fillroutine und die Steuerung eines Fadenkreu-
zes wird durch ein Maschinenprogramm beschleunigt.

Tippen Sie zuerst Listing 1, das Basicprogramm ein, und
speichern Sie es mit GOTO 10000 auf einer leeren Kassette
ab. AnschlieBend tippen Sie Listing 2 ein. Dieses Pro-
gramm erstellt das Maschinenprogramm und die Grafiks
fur das Fadenkreuz. Starten Sie Listing 2 vor dem Absaven
mit RUN. Der Rechner teilt nun eventuelle Fehler in den DA-
TAs mit. In einem solchen Falle muB die fehlerhafte Zeile
berichtigt werden. AnschlieBend mussen Sie das Pro-
gramm erneut mit RUN starten. Tritt kein Fehler mehr auf,
wird zuerst das Maschinenprogramm hinter Listing 1 abge-
speichert. AnschlieBend werden die Grafiks erstellt und
hinter dem Maschinenprogramm abgespeichert. Sie kon-
nen dann den Computer zuriicksetzen, denn Listing 2 wird
nicht mehr gebraucht. Nun spulen Sie die Kassette zuriick
und laden "The Painter” mit RUN "PAINTER”. Nach dem
Laden des Basicprogrammes werden dann noch das Ma-
schinenprogramm und die Grafiks nachgeladen.

Nach dem Einladen des Programmes sehen Sie das
Hauptmend vor sich. Mit den Cursortasten kénnen Sie eine
Funktion auswahlen und mit COPY beschlieBen Sie die
Eingabe.

Malen Sie auf dem Bildschirm und driicken die groBe
ENTER-Taste, gelangen Sie ins Men( zurlick. Das Bild wird
vorher im Speicher abgelegt. Driicken Sie die Spacetaste,
wird der zuletzt durchgefiihrte Schritt rlickgangig ge-
macht. Tritt beim Laden ein Tape Loading Error auf, oder
Breaken Sie das Programm, kénnen Sie durch Drlicken
des Kommapunktes beim Zahlenblock wieder ins Menii
gelangen, ohne daB der gespeicherte Screen verlorengeht.

Wollen Sie einen mit "The Painter” erstellten Screen von
einem anderen Programm aus laden, so missen Sie LOAD
"NAME”, 49152 eingeben. Selbstverstandlich mlssen Sie
die richtigen Inkfarben setzen.

Andreas Zallmann

Listing 1

1000 ° H#HESEHEHEHSHER S H RN

1010 ° # #

1020 # THE PAINTER #

1030 # #

1040 ° # (C) 1985 by #

1050 © # #

1060 ‘' # Andreas Zallmann #

1070 ' # Eulenweg 5 #

1080 ° # 4923 Extertal 1 #

1090 * # Tel.: 05262/2256 #

1100 " # #*

1110 ° # Nach einer Idee von #

1120 * # Herbert Meiler #

1130 ~ # #

1140 °  HEHSHEEEEEEHEEEE R R

1150 IF HIMEM>24999 THEN MEMORY 24999
1160 LOAD "paintmc" ,25000:L0AD “paintgr"
42000

1170 scrsave=&&62C7:scrload=%42BB: curs=%&
235:Fi11=25000: {1 ag=4A478: WA=LA47F

1180 KEY 138,"goto 2690"+CHR$(13)

11920 DIM M$(24):DIM I(3)

1200 GOSUB 3010

1210 GOTO 2690

1220 - #44# KASTEN #&3

1230 GOSUB 2970

1240 GOSUB 2200: IF £1=0 THEN xl=x:yl=y:P
LOT x,y,1:605UB 2990 ELSE 2490

1250 GOSUB 2200: IF f1=0 THEN PLOT x1,vy1,
p:DRAW x1,y:DRAW x,y:DRAW x,y1:DRAW x1,y
1:6G0SUB 2990:60T0O 1240 ELSE 2690

1260 ### KREIS #i##

1270 GOSUB 2970

1280 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN xl=x:yl=y:p
p=TEST(x1,y1):PLOT x1,y1,1 ELSE 2690
1290 GOSUB 2990:G0SUB 2200:IF f1=1 THEN
2690 s

1300 r=SER({x—x1)"2+(y—y1)™2):0RIGIN x1,
vyl

1310 IF r=0 THEN GOSUB 2990:G0TO 1380
1320 dphi=2#PI/r:x=r:y=0

1330 MOVER x,y

1340 FOR i=1 TO r+2

1350 x=x—-y#dhpi:y=y+x*dphi:DRAW x,y,p
1360 y=y+x#*dhpi:z:x=x—y*dphi:DRAW x,y,.p
1370 NEXT i

1380 ORIGIN 0,0:PLOT x1,yl,pp:60OTO 1280
1390 ### DREIECK #33

1400 GOSUB 2970

1410 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN x1l=x:yl=y:P

LOT x,y,1:G0SUB 2990 ELSE 2690
1420 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN x2=x:y2=y:P
LOT x,¥,1:605UB 2990 ELSE 2&6%0
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PROGRAMME

Das Hauptmenii

MALEN: Mit dem aktuellen Werkzeug und der aktuellen Farbe
wird auf dem Bildschirm gemalt.

Werkzeug: Eines der 17 Werkzeuge wird mit den Cursortasten
angewahit.

KASTEN: Zwei Eckpunkte werden mit COPY markiert, Der Com-
puter zeichnet einen Rahmen.

KREIS: Nach der Markierung von Mittelpunkt und Radius wird ein
Kreis gezeichnet.

DREIECK: Ein Dreieck, das durch drei Punkte festgelegt werden
muB, wird gezeichnet.

POLYGON: Zuerst mussen Mittelpunkt und Radius eines Vielek-
kes markiert werden. Dann wird die Anzahl der Ecken eingegeben
und anschlieBend wird das Vieleck gezeichnet.

LINIE: Eine Linie, die zwischen zwei markierten Punkten verlauft,
wird gezeichnet.

LINIEN: Eine Linie zwischen zwei Punkten wird gezeichnet. Der
Endpunkt der letzten Linie ist der neue Anfangspunkt.

STRAHLEN: Von einem markierten Punkt aus werden Linien zu
anderen markierten Punkten gezogen.

STIFT: Zuerst muB der Anfangspunkt des Stiftes mit COPY ge-
setzt werden, dann kann mit den Cursorkeys gemalt werden. Durch
Dricken von COPY kénnen Sie einen neuen Anfangspunkt aus-
wahlen.

PUNKTE: An der aktuellen Fadenkreuzposition wird durch COPY
ein Punkt gezeichnet. :

SPRAY: Wie bei "KASTEN" wird ein rechteckiger Ausschnitt de-
finiert, der mit einem Muster ausgespriiht wird.

TEXT: Mit dem Fadenkreuz wird eine Position markiert. Anschlie-
Bend wird ein Text eingegeben, der nun auf dieser Position ausge-
geben wird. ‘

FULLEN: Es wird ein Punkt markiert, von dem aus eine abge-
schlossene Flache ausgefillt wird.

RUBBER: Wahlen Sie einen Anfangspunkt aus. Ab dieser Posi-
tion kdnnen Sie mit einem elektronischen Radiergummi radieren.
Driicken Sie COPY, kdnnen Sie einen neuen Anfangspunkt wahlen.

KOPIE: Markieren Sie zwei Eckpunkte eines rechteckigen Berei-
ches, der kopiert werden soll. AnschlieBend markieren Sie die linke,
untere Ecke der neuen Position.

SPEED: Damit kénnen Sie die Geschwindigkeit des Fadenkreu-
zes beeinflussen. Geben Sie eine Zahl zwischen 1 und 30000 ein.
Je héher die Zahl, desto langsamer ist das Fadenkreuz. Am Anfang
ist Speed 1000. :

PEN: Die aktuelle Penfarbe kann mit den Cursortasten ausge-
wéhlt werden. Mit COPY wird die Eingabe abgeschlossen. Alle
Funktionen werden nun in der neu gewéahlten Farbe durchgefiihrt.

INK: Geben Sie die 4 INKs ein.

LOSCHEN: Bei diesem Punkt wird das gerade vorhandene Bild
geloscht.

SAVE: Der im Speicher befindliche Screen wird nach Angabe ei-
nes Namens unter diesem abgespeichert. Der Name darf nur 8
Buchstaben lang sein.

LOAD: Ein vorher abgespeicherter Screen wird in den Speicher
geladen und kann verandert werden. Auch andere, nicht mit die-
sem Programm erstellte Screens kénnen geladen werden.

ENDE: Beendigung des Programmes.
STEUERUNG: Es kann zwischen Cursorkeys und Joystick 0 zur

Steuerung gewahlt werden. Bei Joystick 0 entspricht die Feuerstel-
lung COPY.

1430 GOSUB 2200: IF f1=0 THEN PLOT x1l,y1,
p:DRAW x2,y2:DRAW x,y:DRAW x1,y1:GOSUB 2
990: 60TO 1410 ELSE 2690

1440 *  #4## POLYGON ###

14530 GOSUB 2970:60SUB 2200:IF fl1=1 THEN

2690 ELSE x1=x:yl=y:pp=TEST (x,y):PLOT X,
Y.l

1460 GOSUB 2990:B0SUB 2200:IF f1=1 THEN

2690

1470 PAPER O:PEN 1:CLS:WHILE INKEY$<>“":
WEND: INPUT "Anzahl der Ecken"jeck:eck=IN
T(ABS (eck))

1480 IF eck<1l OR eck>360 THEN 1470

1490 CALL scrload:PLOT X1,yl,pp:r=SER{ (x
1=x) "2+ (yl-y)~2) : DEG: MOVE x1+r,yl

1500 FOR i=0 TO 370 STEP 3&60/eck:DRAW x1
+COS (i) #r ,y1+SIN(i ) #r ,p: NEXT

1510 GOSUB 1450

1520 #4## LINIE ###

1530 GOSUB 2970

1540 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN x1=x:yl=y:P
LOT x,y,1:G0SUB 2990 ELSE 2490

1550 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN PLOT x1l,y1,
p:DRAW x,y:GOSUB 2990:G0TO 1540 ELSE 269
0O

1560 ### LINIEN ###

1570 GOSUB 2970

1380 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN Xl=x:yl=y:P
LOT x,y,1:60SUB 2990 ELSE 2490

1570 GOSUB 2200: IF f1=0 THEN PLOT ®1l,y1,
p:DRAW x,y:GOSUB 2990:x1=x:yl=y:GOTO 159
O ELSE 26%0

1600 - ### STRAHLEN #¥##

1610 GOSUB 2970

1620 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN x1l=x:yl=y:P
LOT x,y,1:60SUB 2990 ELSE 2690

1630 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN PLOT x1l,y1l,
p:DRAW x,y:G0SUB 2990:G0TO 14630 ELSE 269
(o}

1640 - ### STIFT #44#

1650 GOSUB 2970:GOSUB 2200:IF f1=0 THEN

PLOT x,y,p:B0SUB 2990 ELSE 2690

1660 IF NOT INKEY (tup) AND y<398 THEN y=
izgo IF NOT INKEY(tdown) AND y>0 THEN y=
{ggo IF NOT INKEY(tleft) AND x>0 THEN x=
:;50 ;F NOT INKEY (tright) AND x<&38 THEN
x=x+

1700 PLOT x,y,p

1710 IF NOT INKEY(18) THEN CALL scrsave:
GOTO 2690

1720 IF NOT INKEY(47) THEN CALL scrload

1730 IF 'NOT INKEY(tfire) THEN 14650 ELSE

1660

1740 ##4# PUNKTE ###

1750 GOSUB 2970

1760 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN PLOT x,y,p:
GOSUB 2990:G0TO 1740 ELSE 2690

1770 ### SPRAY #4#%#

1780 GOSUB 2970

1790 GOSUB 2200:IF f1=0 THEN PLOT x,y,1:
Xx1=x:yl=y:60SUB 2990 ELSE 2490

1800 GOSUB 2200:IF f1=1 THEN 2&90

1810 IF yi<y THEN yy=y:y=yl:yl=yy

1820 IF x1<{x THEN yy=x:x=xl:x1l=yy

1830 FOR a=y TO yl STEP 2:FOR b=x+((a AN
D 2)=2) TO x1 STEP 4:PLOT b,a,p:NEXT b,a
1840 GOTO 1790

1850 #H#H# TEXT ###
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1860 GOSUB 2970:G0SUB 2200:IF f1=1 THEN
2690

1870 PAPER O:PEN 1:CLS:WHILE INKEY${>"":
WEND: INPUT "Text "3;n#

1880 CALL scrload

1890 TAG:PLOT 700,0,p=MOVE x,y:PRINT n¥%;
: TAGOFF .

1900 GOTO 1860

1910 ° ### FUELLEN ###

1920 GOSUB 2970:POKE 23001,p

1930 GOSUB 2200:IF #1=0 THEN CALL ill,x
,Y:B0OSUB 2990:6G0T0 1920 ELSE 24690

1940 - ### RUBBER #i#

1950 GOSUB 2970

1960 GOSUB 2200:IF fl1=1 THEN 2&6%0

1970 GOSUB 2970: TAG

1980 MOVE x,y:x1=x:y1=y:PRINT CHR#(143);
1990 IF NOT INKEY(tfire) THEN MOVE x1,yl
:PRINT " ";:G0OSUB 2990: TAGOFF:GOTO 19460
2000 IF NOT INKEY(tup) AND y<398 THEN y=
y+2
2010 IF
y—2 |

2020 IF
=2
2030 IF
x=x+2

2040 IF

NOT INKEY (tdown) AND y>0 THEN y=

NOT INKEY(tleft) AND x>0 THEN x=

NOT INKEY(tright) AND x<638 THEN
NOT INKEY(47) THEN CALL scrload
2050 IF NOT INKEY(18) THEN MOVE x1,y1i:PR
INT " ";:TAGOFF:CALL scrsave:G0OTO 2690
2060 IF x1=x AND yl=y THEN 1990 ELSE MOV
E x1,y1:PRINT " ";:G0TO 1980

2070 - ### KOPIE ###

2080 GOSUB 2970

2090 GOSUB 2200:x1=x:yl=y:IF 1=0 THEN P
LOT x,y,1:G05UB 2990 ELSE 2690

2100 GOSUB 2200:x2=x:y2=y:IF f1=0 THEN P
LOT x,y,1:G0SUB 2990 ELSE 2690

2110 GOSUB 2200:IF fl1=1 THEN 2&%0

2120 PLOT x1,y1,0:PLOT x2,y2,0

2130 IF x1>x2 THEN xx=x1l:x1=x2:x2=xx
2140 IF yl1>y2 THEN xx=yl:yl=y2:y2=xx
2150 FOR a=x1 TO x2 STEP 2:FOR b=yl TO y
2 SIEP .2

2160 PLOT x+a—x1,y+b—y1,TEST(a,b):NEXT b
-
2170
2180
2190
2200
2210
2220

GOTO 2100
### CURSORBEWEGUNG ###

GOsSuUB 2970
CALL curs
f1=PEEK(flag):IF fl1=1 THEN RETURN
x=2% (PEEK (&A4735) +256#PEEK (XA476) )
2230 y=398-PEEK(&A477) »2
2240 RETURN
2250 ° ### WIRKLICH 7 ###
2260 CLS #7:PRINT #7,"WIRKLICH (J/N)"
2270 IF NOT INKEY({4&) THEN ja=0:RETURN
2280 IF NOT INKEY(43) THEN ja=1:RETURN E
LSE 2270
2290 ### MALEN #3#
2300 MODE 1:CALL scrload:0ON tool GOTO 12
30,1270,1400,1450,1530,1570,1610,1650,17
50,1780,1860,19220,1950,2080
2310 ° #i## WERKZIEUG ###
2320 FOR i=1 TO SO00:NEXT:CLS #7:PRINT #7
s "Werkzeug waehlen !"
2330 IF NOT INKEY (tup) AND tool>1 THEN t
ool=tool—-1:PAPER 2:PEN O:LOCATE 16,tool+
S:PRINT m#(tool+10):PEN 2:PAPER 0:LOCATE

16,t001+6: PRINT m#%(tool+11):60TO 2360
2340 IF NOT INKEY (tdown) AND tool<14 THE

N tool=tool+1:PAPER 2:PEN 0:LOCATE 16,to
0l+5:PRINT m#%(tool+10):PEN 2:PAPER 0:L0C
ATE 16,too0l+4:PRINT m#%(tool+%?):G0TD 23460

2350 IF NOT INKEY(tfire) THEN 2690 ELSE
2330 :
2360 FOR i=1 TO 80:NEXT:GOTO 2330

2370 ### SPEED ### .o
2380 WHILE INKEY$<>"":WEND:PEN 3:CLS #7:
PRINT #7,"Verzoegerung waehlen (1-30

00Q) "

2290 INPUT #7,sp:IF sp<1i1 OR sp>30000 THE

N 2390

2400 POKE WA,SP MOD 256:POKE WA+1,INT(SP
/256) :GOTO 2690 '

2410 7 ### PEN ##i

2420 FOR i=1 TO 800:NEXT:CLS #7:PRINT #7
s "PEN AUSWAEHLEN":PEN 3

2430 IF NOT INKEY(tleft) AND p>0 THEN p=

p—1:LOCATE p*2+33,6:PRINT CHR#$(240):L0CA

TE p#*2+35,6:PRINT " ":G0TO 2440

2440 IF NOT INKEY(tright) AND p<3 THEN p

=p+1:L0OCATE p#*2+33,6:PRINT CHR$(240):L0C

ATE p#2+31,6:PRINT " ":60TO 2460

2450 IF NOT INKEY(tfire) THEN PEN 1:G0TO
2690 ELSE 2430

2460 FOR x=1 TO 200:NEXT:G0TO 2430

2470 #4## INK #3##

2480 WHILE INKEY$<>"":WEND:WINDOW SWAP 7
,0:CLS:PRINT "INK WAEHLEN":PRINT

2490 FOR x=0 TO 3

2500 PRINT "INK"3;xj;:zINPUT i (x)

2510 IF i(x)<0 OR i(x)>27 THEN 2500 ELSE
INK x,1i(x):NEXT:WINDOW SWAP 0,7:G0TO 26

0

2520 ### LOESCHEN ###

2530 GOSUB 2260:1IF ja=0 THEN 2690

2540 MODE 1:CALL scrsave:GOTO 2690

2550 ° #i## SAVE #4#

2560 GOSUB 2260:1IF ja=0 THEN 2690 ELSE W

HILE INKEY#$<>"":WEND

2570 CLS #7: INPUT #7,"Name

2580 IF LEN(n$)>8 OR n%$="" THEN 2570 ELS

E WINDOW SWAP 0,7:CLS:PRINT “WARMSTART -

GOTO 2690":SAVE n$,b,25616,16384:CLS:

PRINT "BITTE WAEHLEN SIE !":WINDOW SWAP

0,7:60TO 2900

2590 - #44# LOAD #H#

2600 GOSUB 2260:IF ja=0 THEN 2490 ELSE W

HILE INKEY#<>"":WEND

2610 CLS #7:INPUT #7,"Name ";n¥

2620 IF LEN(n#%$)>8 OR n#%="" THEN 2610 ELS

E WINDOW SWAP 0,7:CLS:PRINT "WARMSTART -—

GOTO 2690":LOAD n%$,25616:CLS:PRINT "B

ITTE WAEHLEN SIE '“:WINDOW SWAP 0,7:G0TO
2900 .

2630 ° ##4# ENDE ###

2640 GOSUB 2260: IF ja=1 THEN WHILE INKEY

$<>"":WEND: MODE 2:PAPER O0:PEN 1:INK 0,0:
INK 1,26:END ELSE 24690

2650 ### STEUERUNG ### .
2660 IF jo=1 THEN jo=0:tup=0:tdown=2:tle
ft=B:tright=1:tfire=9 ELSE jo=1:tup=72:t
down=73:tleft=74:tright=75:tfire=76

2670 GOSUB 2950

2680 ### MAIN MENUE ###

2690 MODE 1

2700 PAPER O:PEN 2 _

2710 FOR i=1 TO 10:LOCATE 3,i*2+4:PRINT
m% (i) sNEXT

2720 FOR I=1 TO 14:LO0CATE 16,5+I:PRINT M
$(I+10) :NEXT

“;n$
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2730 LOCATE 16,22:1F J0=1 THEN PAPER 2:P
EN O. .
2740 PRINT "JOYSTICK":LOCATE 1&,24:IF JO
=1 THEN PAPER O:PEN 2 ELSE PEN 0:PAPER 2
27350 PRINT "CURSOR":PAPER O:PEN 2
2760 LOCATE 3,3:PRINT "HAUPTMENUE:
Sz INKS: PEN:"

2770 LOCATE 26,12:PRINT "SPEED:"; sp
2780 RESTORE 2880

2790 FOR i=1 TO S:READ x,y,1:FOR a=0 TO
7 STEP 2:PLOT x,y+a:DRAWR 1,0,1:NEXT a,i
2800 FOR i=1 TO S:READ x,y,l:FOR a=0 TO
7 STEP 2:PLOT x+a,y:DRAWR 0,1,1:NEXT a,i

2810 FOR x=0 TO 3:LOCATE 2&,x+5:PRINT US
ING "#";x;:PRINT USING " ##"3;i (x):NEXT
2820 FOR x=0 TO 3:LOCATE x%*2+33,5:PAPER
®¥:PRINT " ":NEXT

2830 PLOT 514,320:DRAWR 14,0:DRAWR 0, 14:

DRAWR -14,0:DRAWR 0,-14

2840 PAPER O:PEN 3:LOCATE p#2+33,5:PRINT
CHR# (240)

2850 men=1

2860 PEN 0:PAPER 2:LOCATE 3I,men#*2+4:PRIN
T m$(men):LOCATE 16,to0l+5:PRINT m$ (tool
+10)

2870 WINDOW #7,246,39,16,24:PAPER #7,0:PE
N #7,1:CLS #7:PRINT #7,"BITTE WAEHLEN SI
E !ll

2880 DATA 0,0,640,0,392,640,224,72,160,3
84,1746,640,384,250,640

2890 DATA 0,0,640,632,0,640,216,0,5640,38
4,0,5640,488,250,400

2900 IF (NOT INKEY (tup) AND men>1) THEN

LOCATE 3, (men—1)*2+4:PAPER 2:PEN 0:PRINT
m¥ (men—-1) : LOCATE 3,men%*2+4:PAPER 0O:PEN
2:PRINT m# (men) : men=men—1:G60TO 2930

2910 IF (NOT INKEY (tdown) AND men<i10) TH
EN LOCATE 3, (men+1)*2+4:PAPER 2:PEN 0:PR
INT m$(men+1):LOCATE 3,men*2+4:PAPER O:P
EN 2:PRINT m#% (men):men=men+1:60T0 2930
2920 IF NOT INKEY(tfire) THEN ON men GOT
0 2300,2320,2380,2420,2480,2530,2560,260
0,2640,2660 ELSE 2900

2930 FOR i=1 TO 100:NEXT:G0TO 2900

2940 - ### TASTEN EINPOKEN ###

2930 POKE 42096,tup:POKE 42097 ,tdown:POK
E 42098,tleft:POKE 42099,tright:POKE 421
00,tfire:RETURN

2960 ### CURSOR AUF MITTE ###

2970 POKE &A477,70:POKE %A476,0:FPOKE &A4
75,160

2980 ° ###E WAIT ###

2990 FOR xx=1 TO 200:NEXT:RETURN

3000 - ### DATEN EINLESEN ##3#

3010 RESTORE 3010

3020 MODE 1:CALL scrsave i

3030 FOR i=1 TO 24:READ m%$ (i) :NEXT

3040 jo=0:to0l=1:1(0)=0:1(1)=24:1(2)=23:
I(3)=6:FOR i=0 TO 3:INK i,I(i):NEXT i
3050 P=1:5p=1000:tup=0:tdown=2:tleft=8:t
right=1:tfire=9

3060 POKE wa,232:FPOKE wa+l,3

3070 GOTO 2950

3080 DATA HALEN,NERKZEUG,SPEED,PEN,INK,L
OESCHEN, SAVE, LOAD , ENDE , STEUERUNG

3070 DATA KASTEN,KREIS,DREIECK,POLYGON,L
INIE,LINIEN,STRAHLEN,STIFT,PUNKTE,SPRAY,
TEXT,FUELLEN,RADIERG. ,KOPIE

TOOL

9990 - ### SAVEROUTINE ###
10000 SAVE "PAINTER"

Listing 2

10 REM ==
20 REM

30 REM =====

40 MEMORY 24999
30 pc=25000

60 FOR ze=1000 TO 1040 STEP 10:PRINT zes
:sum=0:READ x%$,s

70 FOR a=0 TO 99:a$=MID$ (x%$,a%2+1,2) : POK
E pc,VAL ("&"+a$): sum=sum+VAL ("&"+a¥):p
Cc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRINT "ERRO
R...":END

80 PRINT "DK":NEXT ze:PRINT "Achtung Abs
aven : SAVE ‘PAINTMC’,b,25000,500"

70 SAVE "PAINTMC",b,25000,500

1000 DATA "3EO1CDDEBBDDSEOOQODDS&01DDSEOZD
D66032275A4EBESDSCDFOBBD 1E1FEOOCO23237CF
EO120057DFE90280BESDSCDFOBBD1E 1FEOO2ZBES2
BZBDS1B1B7AFEFF280BESDSCDFOBBD1E1FEOO28E
E1313DDE1DSDDESD1 13137AFE0220057BFES0280
BESDSCDFOBB", 14072

1010 DATA "D1EIFEOO28E91B1BESCDEABBEIDIE
SCDF6BB2A7SA4D1EBZB2B7CFEFFCBDSESCDFOBBE
1D1FEOOCO18AB3A77A4472A7SA4EBCDOALIZATIA
42B7CB520FB3E12CD1EBB28133E013278A42A75A
4EB3IA77A447CDOALSCIC7623IE2FCD1EBB2810CDE
B&22A7SA4EB", 13617

1020 DATA "3A77A447CDOALI18C7CD7DL&ICBLT2
8123E003278A42A7SA4EBIA77A447CD0ALS183SF
EOO2BAAFS2A7SA4EBDS3IA77A447CSCDOALSD1ISAC
1F1CDD34627B3277A46069227SA4EB47CD0OALS188
51100C0211064010040EDBOCIZ2100C0111064010
040EDBOC?57", 11059

1030 DATA "CBSAZB0CO3I78FEQ12005679FE40200
10BCBS2280C0B78FEFF200679FEFF200103CRB4272
8071D7BFEFF20011CCB4AC81C7BFEC7D81EC7C92
100CODS78CB3FCB3IFCB3F 1 15000FSFE002804193
D20FCF 1CB27CB27CB275778B79A1 10008FE00280
4193D20FCD1", 10449

1040 DATA "7BE&LO3CB3ACEB1BCB3IB19DD2110A41
11800FE002805DD123D20FB2BCD29BCCD29BCCD2
FBCO&OBDD7EOOAE7723DD7EQ1AE7723DD7EO02AE7
72B2BCD26BCDD23DD23DD2310E2C90605146001E0
1DD2170A4DD7EOODD23CD1EBB28037AB3IS7CB231
OEF7AC0000", 10444

10000 FOR i=0 TO 7 STEP 2

10001 MODE 1

10010 ORIGIN i,398

10020 PLOT 8,0:DRAW 8,-2

10030 PLOT 2,-6:DRAW 4,—-6

10040 PLOT 8,-10:DRAW 8,-12

10050 PLOT 12,-46:DRAW 14,-64

10040 PLOT 8,-6

10070 ii=INT(i/2):FOR a=0 TO 7:FOR b=0 T

0 2:POKE 42000+ii#24+b+a*3,PEEK (49152+b+
a*2048) :NEXT b,a

10080 NEXT

10090 PRINT "GRAFIKS ABSPEICHERN: SAVE °
PAINTGR" ,b,42000,96"
10100 SAVE "paintgr”,b,42000,96

LISTING 2 — MC & GRAFIK
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Topprogramm des Monats

CPC Mathe

von Christoph Dornheim

Das Topprogramm des Monats ist auch diesmal wieder ganz top. Es handelt sich um das Ma-
thematikprogramm CPC-Mathe, mit dem der Anwender durch die vielen Unterprogramme eine
ganze Reihe von Aufgaben berechnen kann.

Der Autor des Programms, Christoph Dornheim, ist 16 Jahre alt und geht in die 10. Klasse des
Ruhrtalgymnasiums in Schwerte. Fiir ihn ist jetzt schon klar, was er bei Beginn der Leistungs-
kurse wahlen wird: Hauptsichlich wohl die naturwissenschaftlichen Facher, jedoch interessie-
ren ihn auch Geschichte und Politik.

Zur Computerei kam er tiber den ZX 81 von Sinclair, fiir den er sich auch eine 32 K Speicherer-
weiterung angeschafft hatte. Weil ihn aber die Computerei so sehr begeisterte und ihm der ZX 81
nicht mehr ausreichte, kaufte er sich einen CPC 464. Seine neueste Anschaffung ist jetzt ein CPC
6128, den er mit den 1000 DM Honorar und seinem Sparbuch finanziert hat.

Der Computer ist im Moment das Lieblingshobby von Christoph, wobei ihn hier besonders An-
wendungsprogramme aus der Physik, Mathematik oder aus der Astronomie interessieren. Zur
Abwechslung spielt er aber auch mal ganz gern. Seit vielen Jahren ist er Mitglied im Sportverein,
wo er einmal in der Woche zum Schwimmtraining und zur Leichtathletik geht. Ab und zu macht
er mit seiner Minolta auch Fototouren in die Natur und natiirlich ganz besonders im Urlaub. Seine
weiteren Hobbys sind dann noch Klavier spielen, Musik héren und lesen, wobei sich dies haupt-
sachlich auf Fachliteratur beschrankt. Und nach den Hausaufgaben steht mit seinen Freunden
auch mal eine Fahrradtour oder BMX-Rally durch den Wald an.
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So toll kann Mathe sein

Nach dem Start des Programms wird das Hauptmenti
auf dem Bildschirm angezeigt. Das Blinken des Border-
Randes bedeutet immer, daB die entsprechende Eingabe
ohne ENTER stattfindet. Hat man z. B. das Menti “Elemen-
tares Rechnen” gewahlt, kann man wieder zwischen meh-
reren Untermenis wahlen. Die Auswahl erfolgt also immer
nach demselben Schema, auBer bei dem Menii "Stereo-
metrie”, denn hier ist keine INKEY-Abfrage méglich. Geldst
habe ich dieses Problem mit einer verdeckten INPUT-Ein-
gabe. Tritt wahrend des Programms oder bei der Rech-
nung ein Fehler auf, so springt das Programm durch den
ON ERROR GOTO-Befehl zuriick zum Beginn.

Im Menl "Funktionsgraph” wird die Funktion nicht direkt
mit dem Befehl DEF FN eingegeben, sondern durch eine
INPUT-Eingabe und eine momentane Umdefinierung der
kleinen Enter-Taste. Das Programm wird hierzu kurz ver-
lassen, was aber.nicht zu merken ist, weil die PEN-Farbe
gleich der Hintergrundfarbe ist.

Unterprogramme

Nachdem man die Achsenabschnitte eingegeben hat,
wird das Koordinatensystem gezeichnet. Darunter befin-
det sich die Angabe, ob die Funktion steigt oder fallt. Ist der
Funktionsgraph noch nicht sichtbar, sondern nur der Wert
der Funktion, so liegt die Funktion noch nicht im Bereich
der gewahlten Achsenabschnitte.

Das Programm Mathe-CPC besteht insgesamt aus
ziemlich vielen Unterprogrammen, die so miteinander ver-
schachtelt sind, daB man sich nurschwer im Programm zu-
rechtfinden kann. Hatte ich jedoch auf die zahlreichen Un-
terprogramme verzichtet, wére das Listing noch langer ge-
worden, was sicherlich fiir diejenigen, die es abtippen wol-
len, nachteilig ware. Will man nun ein oder mehrere Unter-
programme bzw. Menlpunkte unabhéngig vom Gesamt-
programm zum Laufen bringen, sucht man sich in der Liste
die Zeilennummern des entsprechenden Programmteils
heraus. In diesen Zeilen befinden sich die Berechnungen
und die wesentliche Steuerung dieses Programmaus-
schnittes. Doch auch in diesen Teilen werden meistens
weitere kleine Unterprogramme durch die Befehle GOTO
oder GOSUB angesteuert. Auch diese Unterprogramme
mussen dann abgetippt werden, da sonst das Programm
nicht laufen kann. Wird dieses Unterprogramm mit dem
Befehl RETURN beendet, so muB dort weiter abgetippt
werden, wo man das eigentliche Programm verlassen hat.
Bei einem GOTO-Befehl muB einfach in der durch die Zei-
lennummer angegebenen Zeile fortgefahren werden.

Weil dieser Vorgang ein wenig kompliziert ist, will ich ihn
an dem Beispiel "Zinsrechnung” naher erlautern. Schon in
Zeile 1490 nimmt man den Menipunkt "Men(i..5” sinnvoll-
erweise heraus, da das Hauptprogramm und somit auch
das Hauptmenti nicht erforderlich ist. In Zeile 1500 steht
nun der Befehl GOSUB 4160. In dieser angesprochenen

Zeile erfolgt die INKEY-Abfrage, die auch fir das ge-
winschte Teilprogramm wichtig ist und also auch dazuge-
hort. Hat man in Zeile 1490 den erwahnten MenUpunkt
"Menti..5” weggelassen, so muB die FOR-NEXT Schleife in
Zeile 1510 lauten: FOR i= 1 TO 4. Selbstverstandlich ist
dann auch in Zeile 1530 im ON-GOSUB Befehl die letzte
Zahl wegzulassen. Hat man diese Veranderungen durch-
geflihrt, so ist nur noch zu beachten, daf die Zeichen 245-
253 des Zeichensatzes wegen deutscher Umlaute und ma-
thematischer Sonderzeichen umgeéndert worden sind.
Dieses Teilprogramm "Zinsrechnung” hat man nun zu ei-
nem auf dem Computer lauffahigen Programm umfunktio-
niert. Ahnlich miiBte man auch bei den anderen Unterpro-
grammen verfahren.

Christoph Dornheim

Liste der Unterprogramme
Hauptmenu 90— 220
Elementares Rechnen 230-1620
Grundrechnungsarten 330- 500
Teilermengen 510- 720
Bruchrechnen 730-1130
Primzahlen 1140-1350
Prozentrechnung 1360-1470
Zinsrechnung 1480-1620
Dreiecksberechnung 1630—-1960
Ebene Geometrie 1970-2880
Rechtwinkliges Dreieck 2070-2200
Gleichschenkliges Dreieck 2210-2320
Dreieck 2330-2410
Parallelogramm 2420-2500
Trapez 2510-2600
Quadrat 2710-2790
Rechteck 2610-2700
Kreis 2800-2880
Stereometrie 2890-3390
Wiirfel 3070-3080
Prisma 3090-3100
Quader 3110-3120
Kreiszylinder 3130-3140
Pyramide 3150-3160
Pyramidenstumpf 3170-3190
Kreiskegel 3200-3210
Kegelstumpf 3220-3230
Kugel 3240-3250
Kugelzone 3260-3270
Kugelsegment 3280-3290
Kugelsektor 3300-3310
Tetraeder 3320-3330
Oktaeder 3340-3350
Dodekaeder 3360-3370
Ikosaeder 3380-3390
Quadratische Gleichung 3400-3530
Lineares Gleichungssystem 3540-3750
Funktionsgraph 3760-4080
umdefinierte Zeichen 4180-4270




TOPPROGRAMM 83

10 REM 363633 3636 3 36 36 36 30 36 36 36 36 36 3696 36369 36 3696 96 36 3636 36 3¢
* %

20 REM ®¥*% Mathe-CPC %
30 REM ®%x% von 3
40 REM %% Christoph Dornheim 3
50 REM #*¥x* copyright 1985 %%
6O REM 536 %36 336 3636 36 36 36 30 36 336 3636 36 9 3 3 36 96 36 96 3636 96 36 36 36

70 CLEAR:MODE 1:BORDER 1:INK 1,22:FEN 1:
GOSUE 4180:DIM a$(22):men$="Men"+CHR$ (24
9):DIM x (100)

80 ON ERROR GOTO 4170

90 PRINT TAB(15)“Mathe—CPC":PRINT STRING
$(40,CHR$ (140))

100 a%$(10)="Elementares Rechnen....... —
vee1"za%(12)="Dreiecksberechnung........
ceeee2"za%$(14)="Ebene Geometrie.......-.
AT

110 a%$(l146)="Stereometri.ccccscncsncanss

...4"za$(18)="Quadratische Gleichung....

..... S":a%(20)="Lineares Gleichungssyste

L6"za%$(22)="Funktionsgraph........
........ 7k

1"0 FOR i=10 TO 22 STEFP 2:LOCATE 4,i:PRI

NT a#(i):NEXT

1Z0 LDOCATE 15,25:PRINT"Ihre Wahl 72"

140 z$="%*%% ‘'Mathe-CPC’ printed by Chris

toph Dornheim % Gr":z$=z$+CHR$(249):2%=z

f+"ner Weg 16 * 5840 Schwerte 3 ** copyr

ight 1985 ***x"

150 z$=SPACE%$ (20) +z$+SPACE%$ (20)

160 LOCATE 9,5:PRINT CHR#%(150) ; STRING# (2

0,CHR$(154) ) ;CHR$(156) : LOCATE 9,6:PRINT

CHR$ (149) : LOCATE 30,6:PRINT CHR$(149):L0

CATE 9,7:PRINT CHR$(147) ;STRING$ (20,CHR%
(154)) ;CHR$ (1353)

170 FOR y=1 TO 120:i#%=INKEY$:IF i$<>"" A

ND i$<>"—" AND i%$<{>"." AND i#$<>"+" THEN

200 ELSE BORDER 1,3

180 LOCATE 10,6:PRINT MID#(z%,y,20)

190 FOR x=1 TO 70:NEXT:NEXT:GOTO 170

200 BORDER 1:PRINT CHR$(7):FOR i=1 TO 7:
IF i=VAL{(i¥) THEN 220

210 NEXT:GOTO 180

220 CLS:0ON i GOTO 230,1630,1970,2890,340

0,3540,3760

20 CLS:REM *#% Elementares Rechnen *#%

240 PRINT TAB(10)"Elementares Rechnen”:P

RINT STRING# (40,"—")

250 a$(9)="Grundrechnungsarten....ccas===

1":af(7)="Teilermengen...... i B T
":a$(?)="Bruchrechnen..... SR B R e
ta¥(ll)="Primzahlene.ceccccecan. i
260 a$(13)="Prozentrechnung..-...... -
.5“=a$(15)=“linsrechnung................

L6"2a%(17)=men$+STRINGF (25,".")+"7"

270 FOR i=S TO 17 STEP 2:LOCATE 5,i:PRIN
T a®$(i):NEXT

280 LOCATE 15,23:PRINT"Ihre Wahl ?"

290 GOSUB 4160

300 FOR i=1 TO 7:1IF i=VAL(i#) THEN 320
310 NEXT:GOTO 290

320 CLS: WINDDW#1,5,35,8,22:0N i GOTO 330
,510,730,1140,1360,1480,70

330 PRINT TAB(10) "Grundrechnungsarten:":
GOSUB 340:60T0O 350

340 LOCATE 4,4:PRINT"addieren..1 s
ubtrahieren..2":PRINT TAB(4)"multiplizie
ren..3 dividieren..4":RETURN

350 LOCATE 17,6:PRINT men#$;"..5":G0SUB 4
160

360 FOR i=1 TO S:1IF i=VAL(i%) THEN 380

)):PRINT#2,d$;c3$;5;cc2¥3s15ccd4%; cc24; c24;

370 NEXT:60TO 350

380 IF i=5 THEN CLS:G0TO 230

390 PRINT#1: INPUT#1,"Wieviele Zahlen
®».100)"3e:FOR j=1 TO e

400 PRINT#1,33;".Zabl";: INPUT#1 ,x (j) zNEXT
:PRINT#1

410 IF i=1 THEN y=Ozz$="+"

420 IF i=3F THEN y=1l:zz$="»"

430 IF i=4 THEN y=x(1)"2:z%="/"

440 IF i=2 THEN y=x{(1)+x(1)zz$="-—

450 FOR j=1 TO e:PRINT#1,x(j);:IF j=e TH
EN z$=ll=ll

460 IF i=1 THEN y=y+x (j):PRINT#1,z%$;

470 IF i=2 THEN y=y—x(j):PRINT#1,z%;

480 IF i=3 THEN y=x (j)*y:PRINT#1,z%;

490 IF i=4 THEN y=y/x(j):PRINT#1,z%;

S00 NEXT:PRINT#1,y:60TO 350

510 PRINT TAB(12)"Teilermengen:":LOCATE
S5,4:PRINT"ggT..1 kgV..2 "smen$; ..
T n

520 GOSUB 4160

530 FOR i=1 TO 3:IF i=VAL(i%¥) THEN 3550
540 NEXT:G0TO 520

550 ON i GOTO 560,660,230

560 GOSUB S570:6G0T0O 580

570 PRINT#1: INPUT#1,"Wieviele Elemente (
max.100)";a:FOR j=1 TO a:PRINT#1,i;".ELE
MENT=; z: INPUT#1 ,x (j) : NEXT: RETURN

580 FOR j=1 TO a::x= x(J).IF 3=1 THEN y=x(
j+1) ELSE y=ggt

590 IF x=y THEN &30

600 IF x>y THEN 620

610 y=y—x:60T0 590

&£20 x=x—y:60TO 590

&30 ggt=x:NEXT:PRINT#1:PRINT#1
GOSUEB &40:60TO 650

640 FOR j=1 TO a:PRINT#1,x(j);:
EN PRINT#1,")="3x ELSE PRINT#1,
: RETURN

650 GOTO 520

660 PRINT#1:G0SUB S70

670 FOR j=1 TO a:x=x(j):IF 3j=1 THEN y=x(
j+1) ELSE y=kgv

680 RHA=X:1yY=Y

690 IF x<y THEN x=xx+x:60T0 &%90

700 IF x>y THEN y=y+yy:GOTO &90

710 kgv=x:NEXT:PRINT#1:PRINT#1,"kgV (";
720 GOSUB 640:G607T0 320

730 CLS:PRINT TAB{(13)"Bruchrechnen: ":WIN
DOW#1,5,35,7,22: 60SUB 340:PRINT TAB(4)"g

(ma

("3=

»"agT

IF j=a TH
‘e "5 sNEXT

emischte Br";CHR#(24%9);"che...5 ";me
n$;"...6" :WINDOW#1,5,35,9,22: WINDOW#2,3,
38,16,18

740 GOSUB 4160 .

750 FOR i=1 TO 6:1IF i=VAL(i%¥) THEN 770
760 NEXT:GO0TO 740

770 CLS#1:CLS#2:IF i=6 THEN 230

780 IF i=5 THEN 1040

790 FOR j=1 TO 2:PRINT#1,j;".Z";CHR$ (250
Ys"hler="3: INPUT#1 ,x(3)

800 PRINT#1,3j;".Nenner=";:INPUT#1,y(j):=N
EXT:a=x (1) :b=y (1) :c=x (2) :d=y (2) : c3$=CHR%
(11) : c2%=CHR% (8) : c4%=CHR%$ (10) : cc4$=c4$+cC
4%:PRINT#1:60T0O 820

810 v=MAX (LEN(STR#(s1)) ,LEN(STR$(s2))):cC
c2%=STRING# (v ,c2%) : d$=STRING# (v ,CHR$ (154

523 c3%; : RETURN

820 IF i=1 THEN z$="+"
830 IF i=2 THEN z$="-—
8B40 IF i=3 THEN z$="#"
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850 IF i=4 THEN z$=":"
860 PRINT#1:sl1=a:s2=b:GOSUB 810:PRINT#2,
z%;" ";:s51=c:s2=d:GOSUB 810:FPRINT#2," =

870 IF i=3 THEN 970

880 IF i=4 THEN 980

890 IF b<>d THEN 930

P00 IF i=2 THEN x=a-c

910 IF i=1 THEN x=a+c

920 y=b:B0TO 1000

930 si=awd:s2=d*b:GOSUB 810:PRINT#2,z%;"
";:sl=b¥c:s2=d*b:GOSUB 810:PRINT#2,"= *

240 IF i=1 THEN x=a*d+b#*c

750 IF i=2 THEN x=a¥*d-b#*c

?60 y=b#d:GOTO 1000

P70 slil=a%c:s2Z=b#d

?80 IF i=4 THEN sl=a#*d:s2=b*c

990 GOSUB 810:PRINT#2,"= Yiix=slry=g2
1000 z=x:n=y:a=z:b=n

1010 r=b—-INT(b/a)#*a:IF r=0 THEN 1030
1020 b=a:a=r:G0T0 1010

1030 si=z/a:s2=n/a:G0SUB 810:G0TO 740
1040 CLS#I:PRINT#l,TAB(S)“Bruch=>gemi5ch

ter Bruch..1":PRINT#1,TAB(3)"gemischter

Bruch=>Bruch..2"

1050 GOSUB 4160

1060 FOR i=1 TO 2:1IF i=VAL(i$) THEN 1080
1070 NEXT:G0TO 1050

1080 cZ#$=CHR#(11):c2$=CHR%$ (B) : c44=CHR$ (1

0) : cca4¥=ca4$+cAF: WINDOWH2,5,35,15,18:0N i
GOTO 1090,1110

1090 PRINT#1:PRINT#1,"
er=";: INFUT#1,a: INPUT#1,
a/b:d=a MOD b

1100 PRINT#1l:sl=a:s2=b:GOSUB £10:PRINT#?2
" ="3;:s51=d:s2=b:PRINT#Z2, INT(c);:G0SUE 8
10 GOTO 740

1110 PRINT#I INPUT#1,

RINT#1, Z"-CHR$(250)'"hler=";:INPUT#1,

a: INPUT#I Nenner=";b

1120 w—z*b+a s51=a:s2=b:PRINT#2,z; : GOSUR

B10: PRINT#2," = ";

1130 slhw.52 b: BDSUB 810:60T0 740

1140 CLS:PRINT TABR(12)"Primzahlen:":WIND

OwW#1,5,35,8,22

1150 PRINT:PRINT:PRINT TAB(7)"Primzahlen
aulisten...1":PRINT TAB(7) "Primfaktorze

rlegung...2":PRINT TAEB(7) men$;STRING$(1

Z"3CHR% (250) 3 "hl
Nenner="3b:c=

Ganze Zahl=";z:P

B ") pEn

1160 GOSUB 41&0

1170 FOR i=1 TO 3:IF i=VAL(i%) THEN 1190
1180 NEXT:GOTO 1160

1190 CLS#1:0N i GOTO 1200,1290,230

1200 PRINT#1: INPUT#1," Primzahlen von "

sm: INPUT#1,™ bis ";n:PRINT#1

1210 FOR j=m TO n:IF j=2%INT(j/2) THEN 1
280

1220 t=1

1230 t=t+2

1240 IF t#t>j THEN 1270

250 IF j=t*INT(j/t) THEN 1280

1260 GOTO 1230

1270 PRINT#1, i3

1280 NEXT:GOTO 11&0

1290 PEN#1,9:PRINT#1: INPUT#1," Welche Z
ahl";x:IF x=0 THEN CLS#1:G0TO 1290

1300 PRINT#1:PRINT#1:t=2:PRINT#1:PRINT#1

X3 ll=|l;

1310 g=INT{(x/t):IF t#*g<>x THEN 1330

1320 PRINT#1,t;:x=q:60TO0 1310

1230 'IF x=1 THEN 1350

1340 t=t+1:60TD 1310

Z50 PRINT#1:60TO 11460

1360 CLS:PRINT TAR(11)"Prozentrechnung:"
sWINDOW#1,5,35,7,22

1370 PRINT:PRINT:PRINT TAB(S)"Prozentwer

taad Prozentsatz..2":PRINT TAB(S) “"Gru
ndwert....3 YsmenN®:; M. eanaans 4"

1380 GOSUB 4160

1390 FOR i=1 TO 4:IF i=VAL(i%$) THEN 1410
1400 NEXT:G0TOD 1380

1410 CLS#1:0N i GOTO 1420,1460,1470,230
1420 GOSUB 1430:G0SUB 1440:PRINT#1:PRINT

#1:FPRINT#1,"Der Prozentwert ist
(g*(ps/100)),2):G0TO 1380
1430 PRINT#1: INPUT#1,"Prozentsatz in %"3
ps:PRINT#1,"Prozentsatz=";ps; "%":RETURN
1440 PRINT#1: INPUT#1,"Grundwert";g:PRINT
1,"Grundwert="35g: RETURN
1450 PRINT#1: INPUT#1,"Prozentwert";pw:PR
INT#1,"Prozentwert=";pw:RETURN
1460 GOSUB 1450:G0SUB 1440:PRINT#1:PRINT
#1:PRINT#1,"Der Prozentsatz ist ";ROUND(
((100*pw) /g) ,2) 3 "4L":=60TO 1380
1470 GOSUB 1450:G0SUB 1430:PRINT#1:PRINT
#1:PRINT#1,"Der Grundwert ist “;ROUND(((
100%pw) /ps) ,2):60TO 1380
1480 CLS:FRINT TAB(13)"Zinsrechnung: ":WI
NDOW#1,5,35,8,22
14920 PRINT:PRINT:PRINT TAB(7)"Zinsen...l1
Zinsfu";CHR$(251);"..2":PRINT TAB(7
Y"Kapital..3 Zeit.....4":PRINT TAB(1
&) men¥;"..35"
1500 GOSUB 4160
1510 FOR i=1 TO S:IF i=VAL({i#%)
1520 NEXT:G60TO 1500
1530 CLS#1:0N i GOTO 1540,1590,1600,1610
1 230
1540 GOSUER 1550:60SUB 1560: G0OSUB 1570:PR
INT#1:FRINT#1:PRINT#1,"Die Zinsen betrag
en ";ROUND(((k*p#n)/100),2);"DM":G0TO 1S
o0
1550 PRINT#1: INPUT#1,"Kapital in DM";k:F
RINT#1,"Kapital="3k; "DM": RETURN
1560 PRINT#1:PRINT#1,"Zinsfu";CHR$(251);
"in "3 INPUT#1,p:PRINT#1,"Zinsfu";CHRS
(Z51) 3 "="53p; "L":RETURN
1570 PRINT#1: INPUT#1,"Anzahl der Jahre";
n:PRINT#1,"Jahre=";n:RETURN
1580 PRINT#1: INPUT#1,"Zinsen in DM";z:PR
INT#1,"Zinsen=";z; "DM" : RETURN
1590 BDSUB 1580: GOSUB 1550:60SUB 1570:PR
INTH#1:PRINT#1:PRINT#1,"Der Zinsfu";CHRF(
}3" betr";CHR#(250);"gt ";ROUND(({ (100
¥z)/ (k¥n)) ,2);"%":60TO 1500
1600 GOSUEB 1580:G0OSUB 15&60:G0OSUB 1570:PR
INTH#1: PRINT#1:PRINT#1,"Das Kapital betr"
sCHR#(250) 3 "gt ";ROUND(((100%z)/(p*n)) 2
Y3 "DM":6G0TO 1500
1610 GOSUB 1580:G60SUEB 1550: GOSUB 15&40:PR
INTH1: FRINT#1:PRINT#1,"Die Zeit betr";CH
R (250);"gt "3:n=(100%z) / (k#*p) : n=ROUND (n
,2):IF n=1 THEN PRINT#1,n;"Jahr":G0TO 15
Q0
1620 PRINT#1,n3;"Jahre":G0T0O 1500
1530 REM %##% Dreiecksberechnung %
1640 CLS:FRINT TAE(11) "Dreiecksberechnun
g":PRINT STRING#(40,"—") :WINDOW#3,5,35,4
, 15: FAFER#3, 6: CLS#3
1650 ORIGIN 150,198:DRAWR 250,1,8:DRAWR

" s ROUND (

THEN 1530




TOPPROGRAMM

85

-90,120,8: DRAWR -160,-120,8

1660 PEN &:PRINT CHR$(24):LOCATE 20,5:PR
INT"C":LOCATE 9,13:FRINT"A":LOCATE 27,13
:PRINT"B"

1670 LOCATE 18,14:PRINT"c":LOCATE 13,9:F
RINT"b":LOCATE 24,9:PRINT"a"

1680 LOCATE 20,7:PRINT CHR$(247):LOCATE

13,12: PRINT CHR$ (245) : LOCATE 24,12:PRINT
CHR#% (246)

1690 WINDOW#2,1,40,17,25:CLS#2

1700 PRINT#Z,"3 Seiten (SSS)";STRING$(24

s "a")3"1":PRINT#2,"2 Seiten mit eing. Wi
nkel (SWS)....... 2":PRINT#2,"Seite mit a
nlieg. Winkel (WSW)........ 5

1710 PRINT#2,"2 Seiten m.Gegenwinkel d.L

";CHR#(250) ; "ng. (SSW)..4":PRINT#2,"Seit

e m.anl.u.nichtanl. Winkel (SWW)..S5S"

1720 PRINTH#2Z,men#; STRINGF(34,".");"6":FPR

INTHZ2: PRINT#2,TAB(14) "Ihre Wahl 2"

1730 GOSUB 41460

1740 FOR i=1 TO &6:1IF i=vVAL(i#)

1750 NEXT:=G60TO 1730

1760 DEF FN b(x)=x%*PI/18B0:DEF FN g(x)=x#%
180/F1I

1770 CLS5#2:0N i GOTO 1870,1890,1910,1930
2 1950,1780

1780 PRINT CHR#(24):60T0 70

1790 PRINTH#Z2: PRINT#2,TAB(S) "Seite ";a%;

INPUT#2,s5: RETURN

1800 PRINTH#2:PRINT#2Z,TAB(S) "Winkel

F$(b);: INPUT#2,wi : RETURN

1810 c=(su¥sutsy*sy—sz¥sz)/ (2%¥sx*sy)

1820 IF c=0 THEN w=PI/2:RETURN

1830 w=ATN(SER (1—c*c) /c) : IF w<0 THEN w=w

+PI

1840 RETURN

1850 CLS#2:PRINTH#Z: PRINTH#2,TAB(S) "Seite

a=";ROUND (sa,2);" Winkel ";CHR$(245);

"=":ROUND (wa,2):PRINTH#Z: FRINTH#Z,TAB(S) "

Seite b=";ROUND (sb,2);" Winkel "j;CHR#
(2446) ; "="; ROUND (wb,2)

1860 PRINT#Z:PRINTH#2,TAB(S5) "Seite c=";R0O

UND (sc,2)3" Winkel ";CHR#(247);"="3;R0O

UND (wc,2):60SUB 4160: INK 1,22:60T0 14690
1870 a¥="a":G05UB 1790:sa=s:a%$="b":G0SUB
1790:sb=s:a%$="c":605UB 17920:sc=s

1880 sx=sb:sy=sc:i:sz=sa:G605SUB 1B10:wa=w:s

w=sc:sz=scb:sy=sa:G05UB 1810:wb=w:wc=PI-w

a-wb:wa=FN g(wa) :wb=FN g (wb) :wc=FN g(wc)
:GOTO 1850

1890 a#="a":60SUB 1790:sa=s:a$="b":50SUB
1790: sb=s:b=247:605UB 18B00:wc=wi

1700 DEG: sc=50R (sa™2+sb™2— (Z#sa¥#sb) #C0OS(

wC) ) :RAD:sx=sb:sy=sc:sz=sa:505UB 1810:wa

=FN g(w) : wb=180—-(wa+wc) : GOTO 1850

19210 a#="c":608UB 1790:sc=s:b=245: GOSUB
1800: wa=wi : b=246:60SUB 1800: wb=wi

1920 wc=180—(watwb) : DEG: sa=sc* (SIN(wa) /S

IN{wc) ) :sb=sc*(SIN(wb) /SIN{(wc)) :RAD: GOTO
1850

1230 a$="a":605UB 1790:sa=s:a%="b":GOSUB
1790: sb=s: IF sa<=sb THEN PRINT#2Z: PRINT#

2," Falsche Eingabe !'":FOR i=1 TO S00:N

EXT:CLS#2: 6OTO 1930

1240 b=245:G0SUEB 1800:wa=wi:DEG:si=(sb/s

a)#*SIN(wa):c=si:60SUB 1820:wb=w:RAD:wc=1

80— (wa+wb) : DEG: sc=sa®# (SIN{(wc) /SIN(wa)):R

AD:GOTO 1850

1950 a$="a":6G0SUB 1790:sa=s:b=245: GOSUB

1800: wa=wi : b=246: GOSUB 1800: wb=wi

19260 DEG:wc=180— (wa+wb) :sb=sa%* (S5IN(wb) /S

THEN 1760

";CHR

IN(wa)):sc=sa* (SIN(wc) /SIN(wa)) :RAD:GOTO
1850

1970 REM *%*% Ebene Geometrie *¥%

1980 CLS:PRINT TAB(13)"Ebene Geometrie":

PRINT STRING%(40,"—-"):f1$="F1"+CHR# (250)

+"che": WINDOW#2,5,35,14,25

1990 a%(5)="rechtwinkliges Dreieck......
.1":a%(7)="gleichschenkliges Dreieck....

2Y:a%(?)="Dreieck"+STRING$ (22,".")+"3"

2000 a¥(il)="Parallelogramm....-.
ce4":a$(13)="Trapez"+5TRING$ (23,".")+"5"
:a$(15)="Quadrat"+STRING$ (22,".")+"6"

2010 a$(17)="Rechteck"+STRING#(21,".")+"

7":a$(19)="Kreis"+STRING*(24,".")+"8":a%
(21)=men$+STRING# (25,".")+"9"

2020 FOR k=5 TO 21 STEP 2:LOCATE 6,k:PRI

NT a#(k):NEXT:LOCATE 15,24:PRINT"Ihre Wa

hl 2

2030 GOSUB 4160

2040 FOR i=1 TO 92:IF i=VAL(i%) THEN 2060

2050 NEXT:G0TO 2030

2060 CLS:0N i GOTO 2070,2210,2330,2420,2

510,2710,2610,2800,70

2070 PRINT TAB{(10)"Rechtwinkliges Dreiec
k:ll

2080 ORIGIN 80,200:DRAWR 240,1,7:DRAWR —

60,100,9:DRAWR —-185,-100,2:0RIGIN 80,200
:DRAWR 240,1,9:DRAWR —&0,100,7:DRAWR 1,-
100,9

2090 LOCATE 4,13:PRINT"A":LO0CATE 22,13:F

RINT"B":LOCATE 17,6:PRINT"C":LOCATE 13,1

4:PRINT"c":LOCATE 10,2:PRINT"b":LOCATE 2

0,2:FRINT"a"

2100 LOCATE 13,12:PRINT"qQ":LOCATE 19,12:

PRINT"p":LOCATE 16,10:PRINT"h":LOCATE 27
,7:FPRINT"a";CHR$(248) ; "=pc":LOCATE 27,%:
FRINT"b"; CHR% (248) ; "=qc":LOCATE 27,11:FR
INT"c";CHR* (248) ; "=a" ; CHR#¥ (248) ; "+b" ; CHR
*¥(248)

2110 CLS#2:LO0OCATE S,
«1

18:PRINT"Seite a....
H";CHR$(252)3"he h...a.. 4" :LOCATE

5,20:FRINT"Seite b.....2 "iflFz.....
.5":LOCATE 5,22:PRINT"Seite coux..3 "
MENE; "o venmnen a"
2120 GOSUB 4160
2170 FOR k=1 TO &6:IF k=VAL (i#%) THEN 2150

2140 NEXT:G0TO 2120

2150 CLS#2:0N k GOTO 21460,2170,2180,21%90
,2200,1970

2160 a%="p":60SUB 1790:p=s:a$="c":605UB

1720:c=s: FRINTH#2: PRINT#2,TAB(5) "Seite a=
":ROUND ((SGR(p*c)),2):60SUB 41&40:G0OTO 2
110

2170 a%$="q":G0SUB 17%20:g=s:a%¥="c":G0OSUB

1790:c=s:PRINT#2Z2: PRINT#2,TAB(5) "Seite b=
"; ROUND ((SER(g*c)),2):60SUB 4160:G0T0 2
110

2180 a¥="a":G0SUB 1720:a=s:a%$="b":605UB

1790:b=s: PRINT#Z: FRINT#2,TAB(5) "Seite c=
";ROUND ((SER{(a™2+b"~2)) ,2):G60SUB 41&0:G0
TO 2110

2120 a%="p":G0OSUE 1770:p=s:a$="q":60SUB

1720: q=s: PRINT#2: PRINT#2,TAB(5) "H" ; CHR# (
252); "he=";ROUND ((SE@R(p*q)),2):605UB 41
&0:60TO0 2110

2200 a$="a":608UB 1790:a=s:a$="b":605UB

1720:b=s:PRINT#2: PRINT#2,TAB(S) "F1"; CHR®
(250) ;3 "che=";ROUND (((a%*b)/2),2):6G0SUE 4
160: 60TO 2110

2210 CLS:PRINT TAB(8)"Gleichschenkliges

Dreieck:z™
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2220 DRIGIN 80,200:DRAWR 200,1,9:0RIGIN
80,200: DRAWR 100,1,9:DRAWR 1,100,9: DRAWR
-100,-100,9: DRAWR 100,100,9:DRAWR 100,—
100,9
2230 LOCATE 4,13:PRINT"A":LOCATE 19,13:
RINT"B":LOCATE 12,6:PRINT"C"
2240 LOCATE 12,14:PRINT"c":LOCATE 7,10:P
RINT"b":LOCATE 17,10:PRINT"a":LOCATE 13,
10: PRINT"h"
250 LOCATE 23,9:PRINT f1%$;",H";CHR$ (252

b E TR o ] - IR, 1":LOCATE 23,11:PRINT men$;".
msesss=am=nn -2
2260 GOSUB 4160

FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i3%) THEN 2290

NEXT:60TO 2260

CLS#2:0N k GOTO 2300,19270

2300 FPRINT#Z2:a$="a":60SUB 1790:a=s:a$="c
":6G0SUB 1790:c=s:CLS#2

2310 f=SER(4%a"2-c"2) :PRINT#2: PRINT#2,"F
1";CHR$(250) ; "che=";ROUND (((c/4)*f),2):

PRINT#2: PRINT#2, "H"; CHR$ (252) ; "he auf a,
b=";ROUND (((2%(c/4)%f)/a),2)

2320 PRINTH#Z2:PRINT#2,"H";CHR$(252); "he a

uf c=";ROUND ((0.5%f),2):G0T0 2260

2330 CLS:PRINT TAE(1S)"Dreieck:": WINDOW#

2,8,32,16,25

2340 ORIGIN 80,198:DRAWR 250,1,9:DRAWR —

?0,120,9: DRAWR —-160,—-120,9:0RIGIN 80,198
:DRAWR 160,1,9:DRAWR 1,116,9

2350 LOCATE 5,13:PRINT"A":LOCATE 22,13:P
RINT"EB":LOCATE 16,5:PRINT"C":LOCATE 15,1
4:PRINT"c":LOCATE 9,9:PRINT"b":LOCATE 20
,7:PRINT"a": LOCATE 17,92:PRINT"h"

2360 LOCATE 25,8:PRINT fl$;"......1":L0OC
ATE 25,10:PRINT men#;"...... e 2"

2370 GOSUB 4160

2280 FOR k=1 TO 2:1IF k=VAL(i%) THEN 2400
23920 NEXT:60TO 2370

2400 CLS#2:0N k GOTO 2410,1970

2410 PRINT#2:a$="c":G0SUB 1790:c=s:PRINT
2:PRINTH#2,TAB(S) "H"; CHR$ (252) ; "he="3: IN
PUTHZ2 ,h: PRINT#2: PRINT#Z2: PRINT#2,TAB(S) "F
1";CHR# (250) ; "che="3ROUND ((0Q.S%c¥*h) ,2):

GOTO 2370

2420 CLS:PRINT TAB(10)"Parallelogramm:"
24T0 ORIGIN &0,198:DRAWR 200,1,9:DRAWR 7
0,70,9:DRAWR —200,—1,9:DRAWR -70,-70,9:D

RAWR 200,1,9:DRAWR 1,70,9

2440 LOCATE 3,13:PRINT"A":LOCATE 18,13:P
RINT"B":LOCATE 22,8:PRINT"C":LOCATE 8,8:
FRINT"D":LOCATE 11,12:PRINT"b":LOCATE 1&
y11zPRINT"h"

2450 LOCATE 25,10:PRINT f1%;"....1":L0CA
TE 25,12:PRINT men$;"c.uaa..2"

2460 GOSUB 41460

2470 FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i%) THEN 2490
2480 NEXT:GOTO 24&0

2490 CLS#2:0N k GOTO 2500,1970

2500 PRINT#2:a$="b":G6G0SUB 1790:b=s:PRINT
2:PRINT#2,TAB(5) "H"; CHR$ (252) ; "he h="3:
INFUT#2,h:PRINT#2: PRINT#2: PRINT#2, TAB(5)
"F1";CHR% (250) ; "che="3;ROUND ({(b#*h) ,2):G0
TO 2460

2510 CLS:PRINT TAB(15)"Trapez:"

2520 ORIGIN 60,198:DRAWR 250,1,9: DRAWR —

80,80,9:DRAWR —150,—1,%:DRAWR -23,-80,9:

DRAWR 175,1,9:DRAWR 1,80,%9

2530 LOCATE 3,13:PRINT"A":LOCATE 21,13:P
RINT"B":LOCATE 16,8:PRINT"C":LOCATE 5,8:
PRINT"D":LOCATE 11,14:PRINT"a":LOCATE 14
4 11=PRINT"h":LOCATE 11,7:PRINT"b":LOCATE

12,11:PRINT"d":LOCATE 4,11:PRINT"c"
2540 LOCATE 25,10:PRINT fl#;"....1":LO0OCA
TE 254 12:PRINT men$j".ccasass22"
2550 GOSUB 41460
2560 FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i%) THEN 2580
2570 NEXT:GO0TO 2550 i
2580 CLS#2:0N k GOTO 2590,1970
2590 PRINT#2: a¥="a":605UB 17%20:a=s:a%="b
":6G0SUB 1790:b=s:PRINTH#2:PRINT#2,TAB(S)"
H"; CHR# (252); "he h";: INPUT#2,h:
2600 PRINTH#2:PRINTH#Z2: PRINTH#2Z2,TAB(S) "F1";
CHR# (250) ; "che=";ROUND ((((a+b)*h)/2),2)
:GOTO 2550
2610 CLS:PRINT TAB(13)"Rechteck:"
2620 DRIGIN 60,198:DRAWR 230,1,7:DRAWR 1
,100,9:DRAWR ~230,-1,7:DRAWR —-1,-100,9
2630 LOCATE 4,14:PRINT"A":LOCATE 19,14:P
RINT"B":LOCATE 19,6:PRINT"C":LOCATE 4,6:
PRINT"D":LOCATE 11,14:PRINT"a":LOCATE 20
s 10:PRINT"Db"
2640 LOCATE 25,10:FRINT f1%;",Umfang..1"
:LOCATE 25,1Z2:PRINT men$; ".ccccencaaa"
2650 GOSUE 4160
2660 FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i%) THEN 2&80
2670 NEXT:G0TO 2650
2680 CLS#2:0N k GOTOD 2690,1970
2670 PRINT#Z2: a¥="a":60SUB 1790:a=s:a%="b
":605UB 1790:b=s
2700 FPRINTHZ:PRINTH#Z2: PRINT#2,TAB(S)"F1";
CHR# (250) ; "che=";ROUND ((a*b) ,2):PRINT#2
:FRINT#2,TAEB(S) "Unfang="; ROUND ( (2% (a+b)
) ,2):60T0 2650
2710 CLS:FRINT TAB(14) "Quadrat:"
2720 ORIGIN 80,198:DRAWR 120,1,9:DRAWR 1
,110,9:DRAWR —-120,—1,9:DRAWR -1,-110,9
2730 LOCATE 5,14:PRINT"A":LOCATE 14,14:F
RINT"B":LOCATE 14,6:FRINT"C":LOCATE S,6&:
FRINT"D":LOCATE 9,14:=PRINT"a"
2740 LOCATE 22,10:PRINT f1%;",Umfang..1"
:LDCATE 22,12:PRINT men$;".cccennna=s ke
2750 GOSUB 4160
2760 FOR k=1 TO 2:IF k=VAL{(i%) THEN 2780
2770 NEXT:60TO 2750
2780 CLS#2:0N k GOTO 2790,1970
2730 FPRINT#Z:a$="a":G0SUB 17%0:a=s:PRINT
#Z2: FRINTHZ: PRINTH#2,TAB(5) "F1 " ; CHR$(250) ;
"che=";ROUND ((a™2),2):PRINT#2: PRINT#2,T
AB(S) "Umfang=";ROUND ((4%a),2):G0T0 2750
2300 CLS:PRINT TAE(17)"Kreis:"
2810 FOR aa=1 TO 360:DEG:0ORIGIN 150,240:
FLOT 70%*C0S (aa) ,70%*SIN(aa) ,2:NEXT
2820 ORIGIN 150,260:DRAWR 70,1,2: LOCATE
10,10:PRINT"M":LOCATE 12,8:PRINT"r"
2830 LOCATE 22,10:PRINT f1%;",Umfang..1"

:LOCATE 22,12:PRINT men$;"....... I
2840 GOSUB 4160
2850 FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i%) THEN 2870

28460 NEXT:G60TO 2840

2870 CLS#2:0N k GOTO 2880,1970

2880 PRINT#2:PRINT#2,TAB(S) "Radius="3:IN
PUTH#Z2,r :PRINT#Z2: PRINTH#2: PRINT#2,TAB(S) "F
1" ;CHR# (250) ;3 "che=";ROUND ((FI¥r~2),2):P
RINTHZ: PRINT#2,TAER (5) "Umfang=";ROUND ((2
*PI%#r) ,2):60TO0 2840

28790 REM *#% Stereometrie #*%

2900 CLS:PRINT TAB(14)"Stereometrie":PRI
NT STRING#(40,"-")

2910 aF(S)="W"+CHR$ (24 +"rfel...ccccuns=
. | Kugel...c.cresasnsa?"z:a$(7)="Prisma.
Kugelzon@.......10":a%(9)
="uader...acsanasss Kugel segment....
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1i"za%$(11)="Kreiszylinder....4 Kugels
ektor..... 129

2920 a¥(13)="Pyramide.........35 Tetra
eder...aae- 13":a%(15) ="Pyramidenstumpf. .
&6 Oktaeder........ 14": a%$(17)="Kreiske
GEYL i » wamimin 7 Dodekaeder...... 15" sa$ il
)="Kegelstumpf...... 8 Ikosaeder......

16"

2930 FOR j=5 TO 19 STEP 2:LO0CATE 1,j:PRI
NT a#(j):NEXT

2940 LOCATE 14,21:PRINT men#;"......17":
LOCATE 16,24:PRINT">ENTER<":LOCATE 15,23
:PRINT"Ihre Wahl 7?"3;CHR#(21):INPUT"",a%:
FRINT CHR# (&6)

2950 IF a$="-" OR a%="+" OR a#%="." THEN

2940

2960 FOR i=1 TO 17:1IF i=VAL (a%) THEN 298
0

2970 NEXT:GOTO 2940

2980 CLS:WINDOW#2,8,32,7,22:0N i1 GOTO 30

70,3090,3110,3130,3150,3170,3200,3220,32
40,3260,3280,3300,3320,3340,3360,3380,70
2990 PRINT#Z:FRINT#2,"Kantenl"; CHR# (250)
;:"nge ";a¥;:INPUT#2Z2,s:PRINT#2: RETURN
Z000 LOCATE 6,4:PRINT"Volumen,Oberfl1";CH
R¥(250);"che......1":LOCATE &6,5:PRINT me
n¥;" 2
I010
3020
RN
JO030 NEXT:GO0TO 3010
J040 PRINTH#2:PRINT#2,"H";CHR% (252) ; "he="
;1 INPUT#2,h: RETURN
J050 PRINT#2: PRINT#2,"Ober f1";CHR$ (250) 3
"che="3ROUND (f,2):PRINT#2:PRINT#2,"Volu
men="3; ROUND (v,2):RETURN
3060 PRINT#2: INPUT#2,"Radius=";r: RETURN
3070 LOCATE 15,1:PRINT"W";CHR%$(249);"rfe
1:":6G0SUB 3000:CLS#2:0N k GOTO 3080,28%0
3080 a$¥="a":G0SUB 29%90:a=s:PRINT#2: f=a"2
*6: v=a"3:605UB Z050:60TO 3070
3090 LOCATE 11,1:PRINT "Regelm. Prisma:"
:GOSUEB 3000:CLS#2:0N k GOTO 3100,2890
3100 a%$="a":G05UR 2990:a=s:0605UB 3040:PR
INT#Z2: f=3*a* (a®*SQR(3) +2%h) : v=(3/2) ¥*a"2%h
*SER (3) : GOSUE Z050:6G0OTO 3020
3110 LDCATE 15,1:FRINT "Quader:":LOCATE
5,3:PRINT"Volumen ,0Ober+f1"; CHR$ (250) ; "che
,Raumdiag. ...1":LOCATE S,4:PRINT men$;S
TRING#F(28,".");"2":605UB 3I010:CLS#2:0N k
GO0TO 3120,28%90
3120 a$="a":G0SUB 2990:a=s:a%="b":G60SUB
2990:b=s:a%="c":605UB 2990:c=s:PRINT#2: f
=2#% (a*b+b*c+c*a) : v=a*b*c: 6G0SUB 3050:PRIN
TH#2: PRINT#2, "Raumdi agonale="; ROUND ((SGR
(a”~2+b"2+c*2)) ,2):60T0 3110
3130 LOCATE 9,1:PRINT "Gerader Kreiszyli
nder:":6G0SUB 3000:CLS#2:0N k GOTO 3140,2
820
3140 GOSUE 3040:G0SUB 3060: f=2%#r#PI#* (h+r
) :v=r~2#PI+h:6G0SUB 3050:G0TO 3130
3150 LOCATE &46,1:PRINT "Gerade 4-seitige
Pyramide: ":G0SUB 3000:CLS#2:0N k GOTO 31
60,2890
2160 GOSUR 3040:a$="a":G605UB 2970:a=s:f=
a"2¥2%a*¥SAR (h™2+ (a™~2/4) ) :v=(a"~2/3) #h:60S
UB 3050:G0OTO 3150
3170 LOCATE 11,1:PRINT "Pyramidenstump#f:
":LOCATE 10,4:PRINT"“Volumen.....=ss=s.-1
":LOCATE 10,5:PRINT men$;"..cccecencccnan
.2":60SUB Z010:CLS#2:0N k GOTO 3180,28%0

GOSUB 4160
FOR k=1 TO 2:IF k=VAL(i#$) THEN RETU

180 GOSUB 3040:PRINT#2: PRINT#2,"Grundfl

“:CHR#$ (250) ; "che="3; : INPUT#2,fg: PRINT#2:P

RINT#2,"Deckfl " ;CHR% (250) ; "che=";: INPUT#

2,fd :

2190 PRINT#2: PRINT#2: PRINT#2,"Volumen=";

ROUND( (h /3% (fg+SQR(fg*fd) +fd)) ,2):60T0 3

170

3200 LOCATE 92,1:PRINT "Gerader Kreiskege

1:":6G0SUB Z000:CLS#2:0N k GOTO 3210,28%90

210 GOSUB Z040:G0SUB 30&60:v=1/3#r"2%PI*

h:f=r*PI* (S0R (r™~2+h"2)+r) :60SUB 3050:GOT

0 Z200

220 LOCATE 12,1:PRINT "Kegelstumpf:":LO0

CATE 10,4:PRINT"Volumen..........1"zLOCA

TE 10,5:FRINT men#;" s aas2"3GOSU

B Z010:CLS#2:0N k GOTO 3230,2890

Z230 GOSUE 3040: PRINT#2: INPUTH#2, "Grundkr

eisradius=";rg:PRINT#2: INPUT#2Z, "Deckkrei

sradius=";rd: PRINT#2: PRINTH#2: PRINT#2,"Vo

lumen="3;ROUND ( ( (FI*h) /3% (rg™2+rg¥rd+rd™2

) ,2):60TO 3220

3240 LOCATE 15,1:PRINT "Kugel:":GOSUB 30

Q0:CLS#2:0N k GOTD 3250,2890

3250 GOSUB 3060:v=(4#%PI1%#r"~3) /3: f=4%Pl*r™

2: 60SUEB Z050:G0OTO 3240

260 LOCATE 12,1:PRINT "Kugelzone:":G60SU

B I000:CLS#2:0N k GOTO 3270,28%0

3270 GOSUB Z040:G60SUB 3060: PRINT#2: INPUT

#2,"Grundkreisradius=";rg: PRINT#2: INPUT#

2,"Deckkreisradius=";rd:v=(PI*h) /3% (3%rg

“2+Z#rd2+h2) s F=PI* (rg™2+2%r*h+rd”2) : GO

SUBR Z050:60TO 3260

2280 LOCATE 10,1:PRINT "Kugelsegment:":G

OSUEB Z000:CLS#2:0N k GOTO 3290,2890

290 GOSUR 3040:PRINT#2: INPUT#H#2, "Grundkr

eisradius=";rg:v=(PI*h) /6% (3¥rg™2+h"2): f

=FI1%# (2¥rg~2+h~2):60SUB 3050:G0TO 3280

ZZ00 LOCATE 10,1:PRINT "Kugelsektor:":G0

SUEB Z000:CLS#2:0N k GOTO 2310,2890

E310 GOSUB Z040:PRINT#2: INPUT#2, "Kugelse

ktorradius=";rr:G05UB 3060:v=(2/3) ¥PI¥r"

2¥h:z:f=PI%¥r* (rr+2%h):605UB 3050:G60T0 3300

3320 LOCATE 12,1:PRINT "Tetraeder:":G0OSU

B 3000:CLS#2:0N k GOTO 3330,2890

3330 a$="a":60SUB 2990:a=s:v=(a™3/12)*50Q

R(2): f=a"2%50R (3) : GOSUB 3050:6G0TO0 3320

3340 LOCATE 12,1:PRINT "Oktaeder:":GOSUB
Z000:CLS#2: 0N k GOTO 3350,2890

3350 a¥="a":G60SUB 2990:a=s:v=(a"3) /3*5GER

(2): F=2%a"2*SER (3) : GOSUB 3050:6G0TO 3340

3ZT60 LOCATE 12,1:FRINT "Dodekaeder:":G0S

UB Z000:CLS#2:0N k GOTO 3370,2890

IZ70 aF="a":60SUB 2990:a=s:v=(a”™3/4)*(15

+7%SOR{(5) ) : f=3#a~2Z*SER (5% (5+2#5QR(5) ) ) =6

0SUEB 3050:60TOD 3360

3380 LOCATE 12,1:PRINT "Ikosaeder:":60SU
Z000:CLS#2: 0N k GOTO 3390,28%0

3320 a¥="a":GOSUB 2990:a=s:v=(5%a"3)/12%

(Z+SOR(S) ) : f=5#a"2#SER (3) : GOSUB 3050: GOT

0 380

Z400 REM *%*#% Quadratische Gleichung #%#%

3410 CLS:PRINT TAB(?)"Quadratische Gleic

hung" :PRINT STRING# (40,"-")

Z420 LOCATE 10,4:PRINT"Form der Gleichun
:":LOCATE 15,4:PRINT"ax";CHR$(248); "+bx

+c=0":LOCATE 18,7:PRINT"f";CHR$(249);"r

a";CHR$(253) ;0"

3430 WINDOW#1,8,32,10,22:60T0 3450

Z440 PRINT#1:PRINT#1,"Koeffizient "j;a#;:

INPUT#1,k: RETURN

3450 a%$="a":60SUB 3440:a=k:a$="b":GOSUB
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3440:b=k:
a*c)
3460 IF d<0 THEN PRINT#1:PRINT#1:PRINT#1
y"'Diese Gleichung hat":PRINT#1," kein
e L";CHR#(252);"sung'":60TO 3490
2470 IF d=0 THEN PRINT#1:PRINT#1:PRINT#1
,"L=a";ROUND ((-b/(Z%*a)) ,2);"u":60T0 349
0
3480 IF d>0 THEN x1=(-b+SER(d))/{(2%a):x2
=(-b-SGR(d)) / (2%a) :PRINT#1:PRINT#1:PRINT
#1,"L=8";ROUND (x1,2);";"sROUND (x2,2);"
ull
3490 WINDOW#2,8,32,23,25:PRINT#2,"Quadr.
Gleichung...... 1":PRINT#2 ,men%$; STRING# (1
Ty Wy, MY AL
uSOO GOSUB 4160
210 FOR i=1 TO 2:IF i=VAL(i%$) THEN 3330
3520 NEXT:GOTO 3500
3530 CLS#2:CLS#1:0N i GOTO 3450,70
Z540 REM #%*% Lineares Gleichungssystem n
ach Gauss ###%
3550 CLS:PRINT TAB(8)"Lineares Gleichung
ssystem":FRINT STRING#(40,"-")
2560 LOCATE 7,4:PRINT"Form des Gleichung
ssystem: ":PRINT TAB(7)"all x1+al2 x2+...
aln xn=bl1":PRINT TAB(7)"a2l x1+a22 x2+..
-azZn xn=b2Z":PRINT TAB(7)STRING#(2&6,"."):
FRINT TAB(7)"anl x1+an2 x2+...ann xn=bn"
3570 WINDOW#1,7,33,11,22
3580 INPUT#1,"Zahl der Unbekannten des
Gleichungssystem (n):",n:DIM al{n,n+1) ,x
(n) :PRINT#1
X590 FOR i=1 TO n:FOR k=1 TO n
3600 PRINTH#1,"a(";iz","sks")=";: INPUT#1,
ali, k) sNEXT
2610 PRINT#1,"b("3i3;™)=";:INPUT#1,a(i,n+
1):NEXT:PRINT#1:PRINT#1

a$="c":605UB 3440:c=k:d=b"2-(4*

2620 FOR k=1 TO n:FOR i=1 TO n

Z630 IF i=k THEN 3670

3640 f=—a(i,k)/alk,k)

3650 FOR 1=1 TO n+l:b=a(k,1)*f

2660 a(i,l)=a(i,l)+b:NEXT 1

3670 NEXT 1:NEXT k

3680 FOR i=1 TO n:x{(i)=a(i,n+l)/a(i,i)
I690 PRINT#H1,"x("3i;")="3x(i)zNEXT i
3700 WINDOW#2Z,5,35,24,25:PRINT#2, "Linear

es Gleichungssystem...1":PRINTH#2,men%;ST
RING#(24,".");"2"

3710 GOSUB 41460

3720 FOR i=1 TO 2:IF i=VAL(i¥) THEN 3740

3730 NEXT:60TO 3710

3740 CLS#2:CLS#1:0N i GOTO 3750,70

3750 CLEAR:GOTO 3580

Z760 REM ##% Funktionsgraph #%%

3770 CLS:PRINT TAB(12)"Funktionsgraph":P
RINT STRING#(40,"-")

3780 PRINT:PRINMT:PRINT TAB(7)"Geben Sie
die Funktion ein,":PRINT TAB(&)"dann kl.
ENTER-Taste dr";CHR#(249);"cken '":PRIN
T:PRINT TAB(1Z2)"F (x)="3;: INPUT "",x%

3790 k1$="3820 def fn f(x)=":k2%=CHR$ (13

)+"goto 3ZB20"+CHR#(13)

3800 KEY 139,kl%+x$F+k2%

3810 PEN O:END

3820 DEF FN f (x)=x"2-3 .

3830 KEY 139,CHR#(13):PEN Z:PRINT TAB(S5)
"Minimum der X-Achse="j;:INPUT "",x1:PRIN
T TAB(S) "Maximum der X-Achse="j;: INPUT "

b
3840 PRINT:PRINT TAB(S) "Minimum der Y-Ac
hse=";: INPUT "",y1:PRINT TAB(3) “"Maximum

der Y—-Achse=";:INPUT "",y2

IB50 yyl=yl:yy2=y2:IF y2<y1l THEN yl=yy2:

yZ2=yyl

3860 xxl=x1l:xx2=x2:IF %x2<{x1 THEN x1=xx2:

#2=xx1

3870 fx=607/(ABS(x1)+ABS(x2)):fy=335/(AB

S(y1l)+ABS (y2))

880 ORIGIN 0,16,0,

3890 WINDOW#1,1,80,25,25: CLS#1

3900 PLOT 0,351-y2*fy,7: DRAWR 4,4:PLOTR

—4,-4:DRAWR 4,-4:FLOTR -4,4:DRAWR &39,0:

DRAWR -4,4:PLOTR 4,—-4:DRAWR —4,—4

I210 PLOT 623—x2#fx,367:DRAWR —-4,-4:PLOT

R 4,4:DRAWR 4,—-4:PLOTR —4,4:DRAWR 0,-367
:DRAWR —4,4:PLOTR 4,-4:DRAWR 4,4

3920 m=0.1:1IF ABS(x1)>10 OR x2>10 OR ABS
(y1l) >4 OR y2>4 THEN m=1

3930 IF ABS(x1)>100 OR =2>100 OR ABS(yl)
*40 OR y2>40 THEN m=10

3940 n=MAX(ABS(x1) ,x2,ABS(y1) ,¥y2)/m

IS0 FOR i=1 TO n

I9460 1=4:IF i MOD S5=0 THEN 1=6

970 IF i MOD 10=0 THEN 1=10

I980 PLOT 623—u2%fx—i#fu#m,351—y2xfy+1/2
:DRAWR O,-1:PLOT &2T—x2%fx+i¥fx*¥m,351—-y2

*fy+l/2: DRAWR O,-1

3990 PLOT 62F—x2¥fx—-1/2,351-y2fy—i*xfy*m
:DRAWR 1 ,0:PLOT 623 —x2%fx—1/2,351-y2%fy+

i%®fy*mz DRANR 1,0

4000 NEXT:mzfx*(ABS(x1)+x2):nx=x1*fx

4010 sx=16:sy=351-y2%fy

4020 LOCATE#1,23,1:PRINT#1,

ktion:z"j;

4030 ON ERROR GOTO 4150

4040 FOR i=1 TO m—1

4030 y=FN f{(nx+i)/fx):zyy=FN f{({nx+i+1)/

£3x)

4040 LOCATE#1,41,1:PRINT#1,
UHEHHHE.H" 5 vy

4070 PLOT sx+i,sy+y*fy

4080 DRAW sx+i+l,sy+yy*fy:zNEXT

4090 GOSUB 4160:MODE 1:PRINT TAB(12)"Fun

ktionsgraph":PRINT STRING#(40,"—-")

4100 LOCATE 10,10:PRINT"Funktionsgraph..

===1":L0CATE 10,12:PRINT men®$;".cceennces

—n
e

639,383,16:PEN 2:MODE

"Wert der Fun

"F(x)="3;USING

GOSUE 4160

FOR i=1 TO 2:IF i=VAL(i$)
NEXT:GOTD 4110

CLS:0ON i BOTD 3760,70
RESUME NEXT

BORDER 1,3:i$=INKEY$:IF i$="" OR i$
="-" DR i$="+" DR i$="." OR i%$="," THEN
ELSE PRINT CHR$(7):BORDER 1:RETURN
RESUME 70

SYMBOL 245,0,0,52,76,68,76,54,0
SYMBOL 246,24,36,40,36,36,56,32,32
SYMBOL 247,96,146,20,24,24,40,40,16
SYMEOL 248,48,72,16,32,120,0,0,0
SYMBOL 249,102,0,102,102,102,102,62

THEN 4140

SYMBOL 250,102,0,120,12,124,204,118

4240
24,96
4250 SYMBOL
0

4260 SYMBOL
4270 RETURN

SYMBOL 251,60,102,102,108,102,102,1
252,102,0,60,102,102,102,40,

253,0,16,124,16,16,124,16,0
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% | o noch wichtiger als Textverarbeitung.
5 “‘“‘_} o Mit PROFI PAINTER erhalten Sie eine
‘.. ‘-‘-“‘%\‘. % Grafikverarbeitung fiir den CPC, die

den bekannten Vorbildern aus der
16/32 bit Welt kaum nachsteht.

e Vorzlige einer Textverarbeitung sind Ihnen
cherlich bewuBt. Warum also nicht auch Gra-
en dhnlich leicht und komfortabel erstellen.
er setzt PROFI PAINTER an, die Grafikverar-
situng fur die Schneider CPC Rechner.

it PROFI PAINTER k&énnen beliebige, mehr-
roige Grafiken einfach erstellt, korrigiert,
if Diskette dauerhaft gespeichert und auf
ruickern als Hardcopy ausgegeben werden.

ROFI PAINTER ist leicht zu bedienen!

lttels einer grafikorientierten Benutzerober- -
iche kann jeder mit Hilfe von Icons, Pull-
own-Menls und Windows auf einfachste
kise Bilder, Grafiken oder technische Zeich-
ungen erstellen.

litdem Joystick oder der Maus bewegen Sie
en Zeiger an eine beliebige Stelle auf dem
ildschirm, ein Klick und die Funktion wird aus-
efiihrt.

nteranderem stehen folgende Werkzeuge zur
erfigung:

der Bleistift, mit dem Sie feine Linien
zeichnen oder léschen

der Pinsel in verschiedenen GréBen und
-ormen, mit dem Sie malen

jie Sprithdose, mit der Sie Graffitis erstellen

ler Farbeimer, mit dem Sie beliebige
lachen ausflllen

ler Radiergummi, mit dem Sie bestimmte
Stellen wieder l6schen

las Lineal, mit dem Sie beliebige Linien-
{ige zeichnen

las Rechteck mit oder ohne abgerundete
-cken

las Polygon und die Ellipse

DATA BECKER

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

- das Auswahlviereck und die Lasso-Funk-
tion, mit der Sie Bildschirmbereiche u.a.

®\erschieben @ Kopieren @ Rotieren
@® Ausschneiden @ Einsetzen @ Invertieren
@ Drehen ® Loschen @ Outlinen

- die Textmarke, ab der Sie |lhre Grafiken
beschriften kbnnen
aus 5 Zeichensatzen
in 5 unterschiedlichen Schriftarten
(standard, kursiv, fett, kontur, unterstrichen)

Folgende Optionen kénnen Sie anw&hlen:

- den VergroBerungsmodus, in dem Sie
jeden Einzelpunkt der Grafik bearbeiten

- das Ganze Seite Zeigen, wobei das
gesamte Dokument, das sich (iber mehrere
Bildschirmseiten erstreckt, verkleinert ange-
zeigt wird

- die Farbwahl, wobei Sie die Bildschirm-
farben frei einstellen

- der Musterentwurf, wobei Sie eigene
Muster erstellen und auf Diskette dauerhaft
sichern

- der Joystickweg, wobei Sie lhren Joystick
optimal anpassen kénnen.

Einspritepumspe

Hardcopy vom einer PP-Grafik auf dem
CPC. Die Farben werden durch unter-
schiedliche Schraffuren iibersetzt.

PROFI PAINTER unterstitzt den Schneider-
NLQ und Epson kompatible Drucker. Farben
werden beim Ausdruck in entsprechende
Schattierungen Ubersetzt. Der Umfang eines
s/w-Dokumentes entsprichteiner DIN A 4 Seite.

Dartber hinaus besteht die Maglichkeit, Teilbil-
derin einer Zwischenablage zu speichern, um
den Bildtransfer zwischen verschiedenen
Dokumenten zu ermdoglichen.

Stil

Pull-Down-Menii

PROFI PAINTER CPC lauft auf dem
464, 664 und 6128 und kostet
einschlieBlich ausfuhrlichem,
reich illustriertem Handbuch

nur DM 198,-.
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 Joysofn WIS
SFK ELEKTRO GMBH s IS
Hl.l mb OI dt Stl’. 84 DELSTERNEH STRASSE 23 Thr autorisler;::-:;l;:rlderhﬂndler
= HAGEN :

4000 0eseido 02301172508 i

N Piie=ata

L Autorisierter

NI Schneider-

Lo n RADIO

L Fachhandler eiiino B AVEVERER crsn
Mittelstr. 61 Hauptstr. 79 (neben evang. Kirche) 7602 Oberkirch Tel: 07802 /41 14 Btx: 078 021400
4322 Sprockhovel 2
= 02339/7191

Ihr Ansprechpartner
fur das
Joysort Handlerkarussell:
s Arno WeiB
Berrenratherstr. 159 ~=)| | lhr autorisierter unter der Telefonnummer
50(())(; g?lrL:Ls . Q‘: (4 | Schneiderhédndier 0 7%“52 s/_ﬂ 9273 i;lt'ierzeil
= 4 \7@ Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden STy SHEICadN.
\ﬁ Telefon 08652 /630 61

Auflosung zu unserem Logical aus Heft 1/86

Uber 1800 Leser wuBten die richtige Antwort: Der Mercedes wurde 1975 gebaut, der Golf ist rot und
der Soldat hort Kassetten. Insgesamt gab es 30 Jahresabos zu gewinnen. Hier die Gewinner:

Kay von Rekowski, Hartwig-Hesse-StraBe 38, 2000 Hamburg; Markus M. Abegg, Am Steingarten 6,
6800 Mannheim 1; Johann Andreesen, Siedlungsweg 8, 2989 Westerholt; Peter Angermann, Park-
straBBe 40, 8500 Nirnberg; Stefan Ast, Donaustra3e 1, 7988 Wangen/Allgau; Bernd Bechthold, Kepler-
ring 94, 6090 Risselsheim; Oliver Blank, EichendorffstraBe 10c, 8012 Ottobrunn; Rolf Brostedt, Wil-
helmstraBe 9, 4690 Herne 2; Gerhard Bruschek, Myllendonker StraBe 183, 4050 Moénchengladbach 1;
Martin Biicker, Kappenberger Damm 66, 4400 Miinster; Axel Dahl, KallenbergstraBe 80, 7015 Korntal-
Minchingen 2; Michael Dinter, Wittrock 30, 5138 Hunsberg/Unterbruch; Thomas Glaser, Egertstra3e
30, 7144 Asperg; Werner Groh, RingstraBle 12, 4472 Haren; K. H. Happold, Tulpenweg 15, 6242 Kron-
berg 2; Ralf Herzog, Stephanienstrafe 10, 7500 Karlsruhe; Magdalene Hesse, Leipziger Strale 9, 2313
Raisdorf; Thomas Plescher, Schillerstrae 10, 7333 Ebersbach/Fils; Andre Kirczek, Europaring 40,
5000 Koéln 91, Wolfgang Kunz, Hohenotder Stralle 4, 6784 Thaleischweiler; Franz Lackner, Leiten 1,
8221 Surberg'; Friedrich Marquardt, Wistenhof 9, 5632 Wermelskirchen; Michael Ott, HoferstraBe 47,
8660 Miinchberg; Karin Peteranderl, SchulstraBBe 7, 8213 Aschau; Christa Raab, Sauerbruchstralle 2,
8901 Kénigsbrunn; Giinter Schirmer, Joh.-Eisentohr-StraBe 120, 7410 Reutlingen; Ernst Schlotter,
Ludwig-Thoma-StraBe 39, 8720 Schweinfurt; Alfred Stolz, LindenstraBe 30, CH-9204 Andwil SG; Rai-
ner Wesslowsky, Schnepfenweg 13 A, 3100 Celle 11; Wolfgang Wilhelm, Friedrich-Schroder-StraBBe
17, 4600 Dortmund 76.
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CPC 464 - Verkaufe oder tausche —
Wordstar mit Mailmerge (150.— DM). Fi-
nanzbuchhaltung mit 60 Konten (90.—
DM), Topword (25.— DM), Topcalc (45.—
DM) gegen dBase oder Multiplan oder
andere gute Anwendersoftware. Nietzel,
Harckesheyde 40 A, 2000 Norderstedt,
% 040/5225579 ab 19.00 Uhr.

Suche deutsche Adventures fiir 664
auf Disk. Tausche auch gegen D. B.
Blicher! ® 07321/41357

ACHTUNG FUSSBALL-FREUNDE!
18-fach meniigest. FuBballbundes-
liga-Verwaltungsprogramm. Aktuelle
Tabellen aller Spiele seit 1963, Ergeb-
nisabspeicherung und vieles mehr.
Info gegen Freiumschlag. Kassette
DM 29.-. Klaus Wehrie, Saalburgring
40, 6054 Rodgau 2

@ CPC 464 ® CPC 464 ® CPC 464 @
Lotto-Statistik 6 aus 49

Wollen Sie alle Ziehungen im Lotto 6 aus
49 blitzartig durchsuchen? Z.B. fest-
stellen, welche Gewinnklassen Sie mit
lhren Stammzahlen erreicht hatten,
wenn Sie von Anfang an (1955) gespielt
hatten? Mit diesem Programm kein Pro-
blem: Auswertung belieb. Bank- und/
oder Auswahlzahleninca. 12 sec.! (MC).
Kass. 45.— DM, Disk 3" 58.— DM (Info 1.—
DM Briefm.). Nur die Ziehungen als Da-
tenbestand: 12.— DM, Disk 3" 25.- DM.
(Auf der eigenen Disk abziigl. 15.— DM).
Giinter Blatt, Wiesenstr. 10, 5509 Schil-
lingen

Schneider CPC 464 Colour zu verkau-
fen, Mit Joystick, Selbstlernbasic | und
Literatur, noch 3 Monate Garantie, VHB
1100.— DM. & 06203/13627

Software. Suche Programm fir Hei-
zungsausschreibungen ev. Kalkula-
tion, sowie Reisekosten und Spesen-
abrechnung. Bernd Frank, Breuerstr.
26, 7505 Ettlingen-4

100 Programme auf Kassetten, davon
10 orig. Topspiele und Data Becker Bii-
cher, Tips und Tricks/CPC fiir Einsteiger
gegen Gebot. Info: & 04642/81537
ab 15 Uhr.

Umfangreiche Hausverwaltung fiir
CPC 464-664, 3" Disk DM 150.-, Kass.
DM 140.-; Info anfordern, & 02129/
8103

Suche Kontakt zu VORTEX- (Floppy
und/oder SP 512) Usern zwecks Kon-
vertg. Tapesoftw. to Disc., Infotausch
ggfs. Prog.-Tausch. Peter Radkowski,
4660 Gelsenkirchen, Grasmiickenweg
10

CPC 464 Vokabeltrainer
Zum Uben von englischen Vokabeln und
tber 100 unregelméaBigen Verben. Sie
konnen zusatzlich noch viele Vokabeln
eingeben und abspeichern. Das Pro-
gramm kostet auf Kassette nur DM 19.—,
Thilo Schray, Altenbachweg 8/1, 7120
Bietigheim-Bissingen
@CPC®CPC@®@CPC®CPC@®
Lohn- und Einkommensteuer
Super Jahresausgleich, Monatslohn-
steuer, Steuerklassenwahl, jahrliche Ak-
tualisierung ohne Neukauf. Kass. 60.—
DM, Disk 75.— DM. Info gegen Rick-
porto. Horst lichen, Niederfelderstr. 44,
8072 Manching, # 08459/1669

Tausche PARA (Original) von Vortex
gegen ORIGINALanwendungspro-
gramm! Markus Biihler, Im Erb 29,
7600 Offenburg 16

CPC 6128 mit Colour Monitor, 4 Monate
alt, + Text-Programme. Word-Star +
Monitor +.Spiele + Disketten, kaum ge-
braucht, wegen Zeitmangel fir DM
1950~ zu verkaufen. & 02181/
4907 84

DK'Tron. Sprachsynthesizer Stereo,
DM 100.- @ 4-Farben-Plotter-Druk-
ker DIN A4, m. Kabel, 630.—DM @ 5/s-
Zoll 2-Lauf. fiir CPC 464 400.- DM @
DIN A4 Handheld Computer, RS 232 +
Centron., 164x64 LCD, 400.- DM @
Suche "C” fiir CPC 464 @ Spectrum,
defekt (ULA) 80.- DM @ ZX LPRINT 3
80.- DM @ 2 x ZX 81, defekt, zus, 30.—
DM. & 06542/4496

GUIDO & MAURIZIO DE ANGELIS
Suche die Single: "See you later” RCA
TPS 1-1005-22.21315, dann die LPs
"Fantasy" Polydor 2374203 + "Zorro" (u.
a. Raritaten) von G. + M. de Angelis bzw.
Oliver Onions, Angebote bitte an: S.
Proff, Am Léken 16, 4030 Ratingen 4

@0® OLIVER ONIONS 090

@CPCO®CPCO®CPCOCPCO®
Suche Tauschpartner, Liste an Klaus
Kern, Zollstr. 19, 6653 Blieskastel, &
06842/51902 ab 19.30 Uhr. Mehr als 30
Spitzenspiele und Userprogramme.

CPC 464/664/6128 — Funkfernschreib-
programm (RTTY) ASCII + BAUDOT bis
300 Baud. Secall, Vorschreib- und Emp-
fangsspeicher, Festtexte. Machen Sie
Ihren CPC zum Fernschreiber. Kosten-
lose Infos bei: Stefan Peim (DL7AGQ),
Friedrichsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,
% 030/8242943

SUPERSORT fiir BASIC-Strings
Z.B. 500 Worte in 1,5 Sek. am CPC 464
alphabetisch sortiert! 4 Versionen fiir
String- und Karteisort. Kassette 29.—
DM bei H. Pilat, A-1030 Wien, Erdberg-
str. 84/39, & 0222 /66 28-7145,0222/
7377173 abends.

@®® Baustatik-Software 90@®
Fur Schneider CPC 464/664/6128.
Komfortable und benutzerfreundliche
Anwenderprogramme. INFO: % 0911/
2046 19, H. Ludwig.

SUCHE SUCHE SUCHE SUCHE
flr CPC 464 Anwendungssoftware, ins-
besondere  Textverarbeitung, auch
Spiele und Anleitungen. Feti Gdlercin,
Higellandstr. 56, 7518 Bretten/Bi., &
07252/1401

®®@ SCHNEIDERSOFT e®@®

Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z. B. Minivisicalc) von 2 — 28.—
DM! Katalog gegen 1.~ DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuren

6128 (originalverpackt) 1400.- DM
und 664 (neuwertig) 1100.— DM zu ver-
kaufen. & 07355/1285 ab 14.00 Uhr.

999000 CPC 00000

@0® blackSOFT 0@@
Viele Utilities flr CP/M + Turbo Pascal,
glinst. Computer-Zubehdér, Katalog ge-
gen 2.— DM in Briefm. blackSOFT, Ferd.-
Steinbeis-Str. 27, 7475 MeBstetten

Textverarbeitung und Dateiverwal-
tung auf einer Kassette fiir nur 20.—
DM. Klaus Ziehr, llextwiete 1, 2000
Hamburg 74

Commodore 64, Schneider CPC 464,
Verkaufe Software fuhrender Hersteller.
Liste anfordern bei: R. Wilhelm, Hoch-
stadtstr. 12, 6967 Buchen/Odw.

Suche Kontakte + Programme 664/
6128. Michael Eckert, Zobelsreuther Str.
30, 8670 Hof/Saale

SCHNEIDER CPC
Biete Software zu Superpreisen. Uber
50 Programme vorhanden. Liste gegen
Riickporto bei: Frank Schulze, Ober-
hausener Str. 68, 4330 Mulheim/Ruhr

Quiwi
Das erste Computerspiel fiir die ganze Fami-
lie! Vorbei sind die einsamen Stunden am Mo-

nitor — jetzt kénnen alle mitspielen, jung und
alt. '

Bis zu 15 Mitspieler

Original deutsche Fragen mit Umlauten
(keine Ubersetzung)

Rund 4000 Fragen aus 6 Wissensgebieten
Spielerisch dazulernen

Einfache Bedienung mit Tastatur/Joystick
Mit schoner (Farb-) Grafik und Musik
Jederzeit erweiterbar durch Erganzungs-
disketten.

Kassette fiir Schneider
CPC-464,664,6128 nur !"5

3”-Disketten fiir Schneider
CPC-464,664,6128 nur: l"g

:;--_Programmlerer |
. gesucht!
; '_Wir suchen Programmierer, die (As-
‘ gr-) Programme vom Commo-
~ dore 64 fiir den Schneider CPC um-
' schrsiben _qder neue Programme fr

Weitere Preis-Kniiller aus unserem
groBen Frilhjahrs-Katalog (2,- DM)

A View to a Kill 36,- Elite (deutsch) 64,-
A View to a Kill (D) 59,- Frankie crashed... (D) 49,-
Ace 29,- Rambo Part 2 32,-
Cauldron (Hexenkiiche) 32,- Space Invasion 36,-

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung
inkl. MwSt. zzgl. 5,- DM Porto & Verpackung. Sie erhalten
KINGSOFT-Programme im Computer-Fachhandel, in den Fa-
chabteilungen der Kauf- und Warenhduser oder direkt von uns.

%@ KINGSOFT

SPITZEN SOFTWARE - Made in Germany

F. Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/51 19
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CPC  Einkommensteuer/Lohnsteuer,
Steuerberechnung mit Ausdruck, jahrli-
che Aktualisierung ohne Neukauf. Kas-
sette 50.— DM, Disk 65.— DM. Info von
Jochen Knoblauch, 5024 Pulheim, von-
Humboldt-Str. 5, ® 02238/56150

DFU = 240.- DM. Akustikkoppler (mit
FTZ-Nr.). % 02161/601096

CPC 464 — Kassette — Diskette Transfer-
Programm fiir Exploding Fist, Assem-
blerlisting 5.— DM (Schein), auf Kassette
10.— DM. Ralf Willner, Breslauer Str. 38,
6114 GroB-Umstadt, ® 06078/44 46

®@® 15 Anwender-Programme @9@@®

fiir CPC 464/6128, Kass. 30.— DM, Disk
40.— DM in bar oder Scheck. K. Bienek,
Klosterstr, 31, 1000 Berlin 20, & 030/
3313215

Suche Rechenprogramm fiir Joyce (z. B.
Multiplan); bin fir jeden Tip dankbar.
Friedrich Loock, Blumenthalstr. 22,
1000 Berlin 42, ® 030/7 52 91 66

Programme fiir Schneider CPC 464,
664, 6128. Liste kostenlos! G. Murd-
field, Hauptstr. 61,5377 Schmidtheim

@®@® Suche Adventures @
fur CPC 6128 auf Disk. R. Alte, Gar-
tenstr. 5a, 6948 Waldmichelbach, &
06207/5434

Verkaufe NLQ 401 mit Traktor. VB:
500.-DM. ® 06181/ 22390

7 CPC-Spitzenprogramme

fiir 35.- DM
World 2000, Wikinger, Synthy CPC,
Write-a-Text, Adress & Telephone... Su-
per Grafik, Sound und Ideen. Kassette
inkl. Handbuch 35.— DM. Info 1.— DM bei
Rolf Biihler, Harzburger Str. 10, 2800
Bremen 1

Verkaufe Drucker Seikosha GP-100 wie
neu fir 230.— DM. Tausche Wordstar 3.0
flr CPC 464 mit dBase Il. ® 07552/
1880

CPC 6128 mit Farbmonitor, Spiele,
Joysticks, 6 Wochen alt, NP 2098.—-
DM fiir DM 1900.— DM. Hoffmann &
0711/683599

Suche CP/M-Programm 3" fiir 6128,
speziell Sprachen: K. J. Wolf, Reitweg
33, 4134 Rheinberg 4 (Erfahrungsaus-
tausch?)

®®@® Club-Griindung ©@®

Wer macht mit bei der Griindung eines
Clubs im Raum Waiblingen?- Bitte ruft
uns an. ® 07151/45539

Alle CPCs - Spiele auf Kassette DM
20.- (Disk DM 30.-). Schein/Scheck
an H. Behrend, Neustadt 3, 3550 Mar-
burg

®9® Tausche 90@®

CPC International Databox 12/85 und
Sonderheft 1. An Spielen: Kong strikes
back, Exploding Fist. ® 067 72/64 71
Biete CPC 464 inkl. Griinmonitor und
Drucker GP 100A, Software, Literatur,
Joystick (NP 1800.— DM): VB 999.- DM.
R. Buhler, Harzburger Str. 10, 2800 Bre-
men

CPC 464 Software!
SOFTICE liefert und sucht selbstge-
schriebene Top-Programme. Katalog
von SOFTICE, Ralf Brostedt, Wilhelmstr.
9, 4690 Herne 2

Software CPC 664: Suche Taxipro-
gramm: Abrechnung - KM - Ein-
nahme ~ Léhne - Diesel — Rechnung.
TAXI Rappold, 5064 Rosrath

Verkaufe flir CPC 6128 1x dBase Il
(Orig.) neu fur 168.— DM oder Tausch ge-
gen Textomat oder Profi Painter oder
Multiplan. % 02325/50947 ab 18.00
Uhr.

|Einmalige Chance!
CPC 664, Farbe mit Datenrec.,
Zeitschr., Biicher, Diskettenbox, Son-
derhefte, reichlich Software fiir nur
2000.- DM. meldet euch bei J. Kwi-
kert, & 02941 /8796

@®0®0®® Drucke Listings 990@®
—. 25 pro kB + 1.50 RP; Hopperdietzel,
Ralf, Th.-Storm-Str. 22, 8670 Hof (S)

CPC 464 griin, Floppy DD1, Drucker
NLQ 401 + Original Software Cyrus |
Schach, Master Chess, Rh-Dat neu,
Tasword, div. Spiel-Pgm, nur als Einheit
abzugeben DM 1500.— DM inkl. diverser
Handblicher. Wenn méglich an Selbst-
abholer. & 069/652801 bei Steiger-
wald ab 18:00.

Budget-Manager v. Data-Becker f. 90.—
DM; Orig.-Spiele: H. of Usher, Death,
Neverending Story je 15—~ DM &
05121/13 1158, von Holt.

®988 ProProgramm3.-DM @90@
Das gibt es nur bei M. Schlarmann,
Heinrichstr. 18, 2843 Dinklage. Pro-
grammliste mit ausfiihrlichen Beschrei-
bungen gegen 50 Pf. Porto!

Suche dringend C-Compiler und fiir CP/
M 2.2 Cobol-Compiler. Suche Kontakt
zu vortex-Usern. Wer hat einen Sei-
kosha SP 1000 CPC. Suche dafir Hard-
copy-Routine und Tasprint-Anpassung.
Habe vortex-Speichererweiterung. Th.
Hildebrandt, Stuttgart 1, BussenstraBe
36, % 0711/481205 ab 17 Uhr.

Fir die Schule! Notenverwaltung be-
rechnet Schnitt, Noten, Wichtungen,
Klassen- und Notenlistung, Notenspie-
gel. Anzeige Schirm/Drucker, Speiche-
rung Kass. oder Disk (Voreinsendung)
DM 50.-. Info gegen Freiumschlag. C.
Bernhold, Rommelstr. 31, 8783 Ham-
melburg

CPC 464 Textverarbeitung T-86 — ein
leicht zu bedienendes preiswertes Pro-
gramm aus Eigenentwicklung. Steue-
rung {iber Sonderfunktionstasten, deut-
scher Zeichensatz, abgestimmt auf den
Drucker Schneider NLQ 401, PREIS: DM
39.-. Info bei: ® 06781/3 1356

Schaltbilderstellung mit dem CPC
Alle gingigen Bauteile im Grafikspei-
cher. Kass. 40.— DM/3” Disk 50.— DM.

Transistorvorstufenberechnung
Mit Schaltbild, Bauteile in Normwerten
und Trans. Vorschlag Kass. 25.— DM/3"
Disk 35.- DM. Beide Programme zu-
sammen Kass. 55.— DM/3” Disk 65.-
DM, jeweils mit Hardcopy. D. Thiesen,
Rathausstr. 70, 5410 Hoéhr-Grenzhau-
sen

CPC 464/664/6128 — Adressverwaltung
(max. 700 Adr.) mit integr. Textverarbei-
tung (Serienbriefe) in Turbo-Pascal ge-
schrieben (sehr schnell) 129.— DM (nur
auf Disk). Testdiskette nur 20.— DM. Her-
pers, Rbmerkuppe 29, 4050 Mdnchen-
gladbach 6

Verkaufe CPC 464 m. Farbmonitor. 3"
Floppy + (evtl. Drucker) + Software
Preis: VS. Suche Kontakt zu Schneider
Usern. Jorg Rohrdanz, Schlachthofstr.
36, 2850 Bremerhaven, & 0471/
51996/53562, suche Kontakt zu
Schneider-Usern.

Angesprochen sind alle Scheider-CPC-Programmierer, denn ab der néchsten Ausgabe gibt es das Toplisting im CPC-Magazin. Und so l4uft es: Beteiligen
konnen sich alle, die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten Datentréiger samt Beschreibung und
Listing an die Redaktion. Ein Originallisting muB nicht unbedingt beiliegen. Wer noch keinen Drucker hat, kann auch nur den Datentrdger und eine gut
lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion wiihlt dann das beste Programm zum Topprogramm. Autoren, deren Programme zwar nicht primiert aber
trotzdem verdffentlicht werden, erhalten je nach Qualitit und Umfang des Programmes DM 100.- bis DM 500.— Honorar.

So Leute, nun ran an die Tasten Eurer Keyboards und los geht's. Die Chancen, veroffentlicht zu werden oder gar zu gewinnen, stehen gut.

Schickt Eure Programme an das CPC-MAGAZIN, Verlag Ritz Eberle, Abteilung Toplisting, Postfach 1640, D-7518 Bretten.




Verlangen Sie mehr

Computerblucher aus dem Fachbuchverlag Hithig:
Prazise Informationen, aktuelle Themen,

gut lesbarer gesetzter Text.

Manfred Walter Thoma

CPC 464 /664-Praxis
Band 1: Grafik

1985, 188 S., zahlr. Abb.,
kart., DM 34,—

ISBN 3-7785-1149-1

Dieser erste Band widmet
sich besonders der Grafik,
von der Multicolorgrafik
bis zum kompletten CAD-
System. Uber die Pro-
grammsammlung hinaus
stellt es auch ein Arbeits-
und Handbuch dar, das
auf Dinge wie die Schnitt-
stelle, die Interruptsteue-
rung, Interpreterbesonder-
heiten eingeht.

Manfred Walter Thoma
CPC 464 /664 - Praxis
Band 2: Datenverwaltung

1986, 164 S., kart., DM 34,—
ISBN 3-7785-1209-9

Anhand von finf sehr um-
fangreichen und lei-
stungsstarken Program-
men findet im Band 2 der
CPC-464 /664 Praxis-
Reihe eine grundlegende
Darstellung der wichtig-
sten Methoden zur Daten-
verwaltung statt. Neben
der Behandlung von Kon-
stanten, der sequentiellen
Datei und der RAM-
Floppy (relative Adressie-

rung) darf nattrlich der
Direktzugriff auf Daten
nicht fehlen. Mit einem
sehr komfortablen Disket-
tenmonitor wird der Auf-
bau der Diskette genauer
untersucht. Doch auch
Such- und Sortierverfah-
ren sowie die Handha-
bung und Programmie-
rung von Index-Dateien
finden hier ihren Platz.

Manfred Walter Thoma
CPC 464 /664 - Praxis
Band 3: CP/M

1986, ca. 200 S., kart.,
ca. DM 35—
ISBN 3-7785-1261-7

Erika Holscher
Logo auf dem CPC 464

1986, ca. 150 S, kart,,
ca. DM 35,—
ISBN 3-7785-1248-X

P e
i,,..‘ i
ATE

Coputer-
Abenteuer

Thomas Tai

Das Adventurebuch fiir den
CPC 464

1986, ca. 150 S., zahlr. Abb.,
kart., ca. DM 35—
ISBN 3-7785-1235-8

0y Hiithig

Weitere Titel und Informationen finden Sie in unserem Computerbuch-Katalog:

Dr. Alfred Hiithig Verlag, Postfach 1028 69, 6900 Heidelberg 1
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Software-Eigenentwickiungen fiir
CPC 464, 664, 6128 — Programmier-
hilfe, Worterbiicher, ... Info: J. Pech-
mann, Schonhoverstr. 2, 8500 Niirn-
berg 10.

Verkaufe 3" Floppy 3 Mon. al]_ﬁii-ﬁg-[_)ﬁi
ketten u. Staubschutz 898.—. % 05553 /
775 (ab 14 Uhr) + Prgms.

®® CPC @@ CPC @@ CPC ®@
Alle CPCs: 10 Spiele auf Kass. DM
20.—, Disk DM 30.-, keine Raubkopie.
Knut Ley, Michelsenstr. 15, 2390
Flensburg

Achtung Adventure-Freaks CPC 464!!
Suche CPC 464-User, die mein neue-
stes Textadventure (210! Raume) auf
Fehler testen! Bei konstruktiver Kritik
geht das Spiel samt Kassette 0. 5%”
Floppy (bitte angeben) in euren Besitz
Uberl! ® 0512/892172

Handbuch flir Datenfernlibertragung mit
vielen Tips gegen Unkosten, Info 80 Pf.
Leonhardt, auf der Reide 39, 4000 Diis-
seldorf,

® CPC 464 @ Basic-Kurs ® CPC 464 @
Als blutiger Anféanger schon kleine Pro-
gramme schreiben? Warum nicht!! Un-
komplizierter, einfacher Aufbau. Kas-
sette = DM 15.—/Diskette = DM 22.—,
Versandkosten = DM 5.—. Anfénger be-
stellen bei: R, Rossmanek, StraBe der
Republik 7a, 6200 Wiesbaden

@CPC®@CPCe@CPCe@CPCe®

CPC 464: Verkaufe 20 orig. Spitzen-
progr. Stiick ab 15.-; Basic-Lern-
progr. 50.- DM. Liste anfordern! R.
Briones, Braunfelserstr. 3, 6330 Wetz-
lar

@@ DIN 4701 @@ mit Preisspiegel @@
Software f. 6128 gesucht. Angebote an
L. Zehetmayr, Ammerthaler Weg 7, 8016
WeiBenfeld
Suche Kontakt zu Schneider Usern im
Raum 5800 Hagen. Bitte melden bei
Jens Schméedecke, Wortherbruchstr.
11, 5800 Hagen 1
CPC 464: 20 Programme davon 10
Spiele. Auf Kassette gegen DM 20.—in
Scheinen an R. Walter, 8752 Kleinost-
heim, Aschaffenburger Str. 16. Suche
billig gebr. Drucker!

Komplette Hausverwaltung fur 1 —~ 150
Wohneinheiten mit Nebenkostenab-
rechnung. Info K. Frank, Friedhofstr. 26,
7101 Lowenstein

Action- und Anwenderprogramme
aus Eigenentwicklung zu zivilen Prei-
sen erhalten Sie bei Friedrich Neuper,
Postfach 72, 8473 Pfreimd. Fordern
Sie einfach das kostenlose Info fiir
alle Schneider CPCs an.

Prof. Maskengenerator zur Erstellung
von Ein/Ausgabe und Grafik-Masken in
selbst erstellten Programmen. Senkt
Entwicklungszeit auf ca. 1/5 der bisher
bendtigten Zeit. ® 07130/84 08. Info
gegen 50 Pf. Briefmarken. K. Frank,
CPTA-Soft, 7101 Lowenstein, Fried-
hofstr. 26. Einflihrungspreis 139.— DM
auf Disk/Cas.

2 Wochen junger Brother M-1009
Drucker mit Rollenhalter 600.— DM. &
05255/16 66

@@ Original-Software abzugeben 8@
Data Becker "Budget Manager” und
"Datamat” auf 3"-Disk. je DM 70.— na-
turlich mit Handbuch bei Lauber, &
06145/6937 nach 17.00 Uhr.

Suche im Tausch 3" oder 5%" Drive A
gegen Colour Monitor CTM 640, &
0431/522827 Sa + So A. Fendel (Bei
Wolf}.

Holschuh Tapes

® Disketten ®@Disketten @
Z.B. 3,5 Zoll Fuji MF/1D Orig.
135 tpi, DM 6.82, ab 10 Sttick.
Solange Vorrat reicht
—5,25" Kopien auf Anfrage —

Keltenstr. 67, 6140 Bensheim
206251/62665

NLQ-Drucker fir CPC 464 zu kaufen ge-
sucht: Suche Software fir kaufm. Anw.
Angebote an: Michael Tappert, Baumstr.
11, 2120 Lineburg, % 04131/37158,
abends.

Suche gebrauchtes, voll funktionsfa-
higes 464-Keyboard zu kaufen. Ewvtl.
im Tausch gegen vortex-Speicherer-
weiterung SP, 128k zusitzliche RAM.
Fickinger, Finkenweg 21, 8901 Die-
dorf
5x3"-Originaldisketten mit Original-
programmen, en bloc fiir DM 125.— zu
verkaufen. Katalogwert ca. DM 400.—.
% 0821/413768 + Zusatzprogramm.
15xQriginalprogramme auf 15 Original-
kassetten; en bloc flir DM 150.— zu ver-
kaufen. Katalogwert ca. DM 500.—. &
0821/4137 68 + Zusatzprogramm.
20000 CPC 00000
780kB-Floppy als 2. Laufwerk an DDI 1,
40/80 Spuren umschaltbar, 1 Disk mit
Utilities + 10 Disketten. Alles 2 Mon. alt,
20 % unter NP wegen BW zu verkaufen.
= 02575/2339

WW-SOFT

Winfried Wilke
Am Heerweg 3, 2842 Lohne
2 04442/4164

Schneider CPC 6128

color 1948.00
Quickshot Il 22.90
Disketten 3"

(Maxell) St. 12.50
Disketten 5 1/4” ab St. 2.50
Datenkassetten C15

10er Pack) 17.90

oftware fur Schneider

Commodore etc. ab 9.50

Preisliste anfordern —
Versand NN o. VK

Der Computer-Shop
in Hagen

CPC 664 mit Griinmonitor 975.- DM
(nur solange Vorrat reicht)

Seikosha-Drucker

SP 1000 CPC 899.- DM

Akkustikkoppler S21d mit FTZ-Nr., Inter-

faceanschluBkabel, Teleterminal 300s.

Komplettpaket
Kass./Disk. 430.-/440.- DM
Schneider ComPack 798~ DM

Schneider Easy-Topcalc fur 464

(Kass.) 79.50 DM
Schneider Basic-Handbuch

fiir 464 69.— DM
Schneider Firmware-Handbuch

fiir 464 89.- DM
Diskettenbox fiir 40 Disketten 3",

ohne Schlo 39,70 DM
Abdeckhauben aus Kunstleder fiir: Griin-/
Farbmonitor —/28.- DM
Keyboard 464/664/6128 19.95 DM
NLQ Drucker 19.95 DM
Floppy 17.95 DM

vortex-Floppy-Disk-Stationen, vortex-
Speichererweiterungen und vieles mehr.
Lieferbedingungen per Nachnahme oder
Vorauskasse (Scheck) zzgl. Versandko-
stenpauschale DM 6.—-.

SFK-Elektronikinstallations GmbH, Delsterner
Str. 23, 5800 Hagen-Delstern, == 02331/72608
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©® The professional Clock V1.2 @@

Super-Uhr fir CPC 464 100 % MC; Ab-
weichung 3s/24h, Alarmeinrichtung,
GroBanzeige, RSX-Befehle, Programm
verschiebbar, Schaltuhr mdglich, Cas-
sette fir DM 12.- inkl. Vers. (Scheck,
Briefm.). Georg Huonker, Erlenbachhof,
7463 Rosenfeld 6

Gewerbliche
Kleinanzeigen

WIRTSCHAFTLICHE Programme fiir die
Arztpraxis (oder Krankenhaus). Privatli-
quidation, Leistungsstatistik, Abrech-
nungsunterstitzung auf dem CPC 464 —
664 — 6128. Info: C. Walls, Am Wiggert
9c, 4500 Osnabriick, & 0541/45916

CPC 464-ROM-Erweiterung! 7-ROM-
Steckkarte DM 189.25; 4-ROM-Modul +
Utility-ROM DM 129.95; 8-Bit Drucker-
anschiuB! DM 82.65; ROM-Software:
Transmat DM 73.—; System X DM 73.—;
Utopia-52 Utilities DM 129.80; Maxam-
ROM DM 169.80; Maxam + Erweiterung
DM 199.70; Protext (40K-Text)) DM
169.80; Tool Kit/Disk Utility je DM
173.45; Preise zuzlglich Versandkosten
(Nachnahme). DENISOFT, Pf. 106421,
2800 Bremen 1. Katalog mit (iber 400 Ti-
tel Soft/Hardware gegen 2.— Briefmar-
ken.

Achtung! Schneider CPC-Benutzer.
Kein MODULATOR mehr nétig! Com-
puter-Fernseh-Direktibertragung mit-
tels Videokabel (Euro-Scartschnittstelle
am Farb-TV erforderlich). Brillante Wie-
dergabe! 2 m-Kabel. Bei Bestellung bitte
unbedingt Marke und Gerdtetyp des
Farb-TV angeben! Preis DM 49.90 inkl.
Porto und Verpackung, bei Nachnahme
zuziigl. Nachnahmegeblhr. Bestellung
nur per Vorauskasse (V-Scheck, Bar-
geld im Brief) oder Nachnahmeversand.
Fa. Hepa-Versand H. Paust, Parkstr. 10,
8000 Miinchen 2

Der "HEIMCOMPUTER SHOP" sucht
standig gute TOP-SOFTWARE aus allen
Bereichen (Spiele, Anwendungen, Utili-
ties, Grafik). Wir zahlen Hochstpreise.
Anruf geniigt! # 04221/16464

Sie suchen etwas Spezielles fir lhren
CPC. Programmiersprachen, Hard-
ware-ERW. Bei mir bekommen Sie es:
Bjorn Adler Computertechnik, Postfach
111, 8 0291/6979

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.

® Staubschutzhiillen aus Hartplastik — Media Plast GmbH, Li-
becker StraBe 32, 4600 Dortmund @ Daley Thompson’s Su-
pertest — Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe 50-52, 4500 Os-
nabriick @ Wintersports, Yie are Kung Fu, Match Day, Spy vs
Spy, Starion, Codename Mat Il - ZS Soft, Postfach 2361, 8240
Berchtesgaden @ Fighting Warrior — Rushware GmbH, An der
Gumpgesbriicke 24, 4044 Kaarst ® Wordstar— CPC-Magazin,
Postfach 1640, 7518 Bretten ® Tasword D — Profisoft GmbH,
Sutthauser StraBe 50-52, 4500 Osnabriick ® Quick-Word —
Fa. Werder, Buddenbrookweg 8, 2000 Hamburg 71 @ Astro
CPC — Schuhmacher und Frohnapfel, RitterstraBe 54, 2120
Lineburg @ 3-D Plot — Profisoft GmbH, Osnabriick ® Easy-
Programme — GEPO Soft, GertrudenstraBe 31, 4220 Dinslaken
@ Mega CAD - Z. Zaporowski, VinckestraBe 4, 5800 Hagen @
Profi Painter — Data Becker, MerowingerstraBe 30, 4000 Dis-
seldorf 1 @ Eprom-Programmiergerét — Dobbertin Industrie-
elektronik, BrahmstraBe 9, 6835 Brlhl.

CPC-Schneider Flugtraining fir CPC
464, 664,6128. Umfassende Bewertung
der Fliige.

B) Space Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation. Nach NASA Unterlagen 29.—
C) Boeing-727 Simulator. Dieses Pro-
gramm ist zur Anfanger- und Instrumen-
ten-Flugschulung geeignet. Mit Anlei-
tung 34.— DM, 2 Programme 53.— DM.
Auf Disk plus 7.— DM. Info gegen Riick-
porto. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1,
3344 Flothe 1, ® 05341/91618

Landw. Spitzenprogramme!
Fiir Schneider CPC 6128. FIBU, Schlag-
kartei, usw. Wachendorf Agrar-Daten,
2814 Engeln 30

®0® Schneider CPC 464/664 09@®

@090 RSX Transmat 0000 ®
Sonderinformation. Viele, die den RSX
Transmat gekauft haben, muBten sehr
schnell feststellen, daB es trotz allem
nicht einfach ist, Programme von Kas-
sette auf Diskette zu transferieren. Un-
sere Sonderinformation zeigt Ihnen, wie
Sie ca. 70 Programme transferieren
kénnen (Beispiel Knight Lore, Alien 8,
usw.) Diese Sonderinformation erhalten
Sie gegen 5.— DM in Schein bei HP-Soft,
Hindenburg-Allee 3, 8240 Berchtesga-
den.

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in der nachsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeigesollin 111 271 3 [1 Ausgaben erscheinen.

Vor- und Zuname

Strafle

PLZ/Ort

Datum Unterschrift

Pro Zeile 1.- DM, Chiffre-Gebiihr 5.-
DM, bei mehreren Kleinanzeigen bitte
Bestellschein kopieren. Bitte den Be-
trag in Briefmarken oder als Scheck
zusammen mit der Kleinanzeige ein-
senden an:

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Der Drucker fiir alle Schneider CPC:
NLQ, 100 Z/s, Einzelblattzuflihrung. Inkl.
Kabel.

Europrint ST 80-X: DM 778.—

Bjorn Adler Computertechnik, Postfach
111, 5800 Hagen 1, & 0291/6979

Schneider CPC 464 bis 6128:

Kfm. Anwenderprogramme, individuelle
Programmiésungen auch in dBase |l
und Supercalc, Liste gegen Porto. H&K
Soft, Friedenstr. 29, 2400 Liibeck

Die Hefte
12 55

‘86

‘86

kdnnen nachbestelit werden.

Ein Heft kostet DM 7,00
Zwei Hefte kosten DM 12,50
Drei Hefte kosten DM 18,00

(jeweils inkl. Porto)

Betrag in Briefmarken bei-
legen und sofort bestellen
bei

CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten
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Lesermeinungen ® Lesermeinungen

Gratulation zu Ihrer neuen Zeitschrift CPC-Magazin. Auf diesem
Sektor gibt es nur eine ganz winzige, fiir den Computer-Besitzer
aber wesentliche Marktliicke: Ein Magazin mit einer auch fiir den
Anfanger verstandlichen Ausdrucksweise — wie z.B. in Threm
Floppykurs.

Weil mir Ihre Zeitschrift im wesentlichen sehr gut gefillt, nach-
stehend ein paar wohlgemeinte Anregungen und Ideen:

1. Druck-/Papierqualitdt und Preis nicht vereinbar. Vergleiche
hierzu "CPC Schneider INTERNATIONAL".

2. Es gibt mehr als genug Computer-Magazine, aber alle haben
den gleichen Mangel: Sie geben sich pseudo-professionell. Fiir die
meisten Besitzer von Homecomputern ist die Beschaftigung damit
doch "nur” ein FreizeitspaB. Ich weil aus Gesprachen mit anderen
CPC Besitzern, daf3 leichtversténdliche Lehrbilicher vermift wer-
den. Die diversen Kurse in "CPC Schneider INTERNATIONAL"
wurden schon als "Horror-Literatur” bezeichnet. Thr Magazin
zeigt, daB Sie es besser kénnen — aber auch erste Ansirtze dafiir, in
den gleichen Fehler zu verfallen. (Es ehrt den Fachmann, wenn er
sich versténdlich ausdriicken kann.)

0. von Natzmer

Als kleiner Verlag hat man 2 Méglichkeiten: Entweder man
nimmt Hochglanzpapier und bunte Bilder und macht ein diinnes
Heft mit 60 Seiten, oder man spart ein bichen am Papier, glinzt
mit dem Inhalt und hat nach 4 Ausgaben einen Umfang von 104
Seiten — Tendenz steigend. Wir haben uns fiir diese Méglichkeit
entschlossen.

Ein paar Anmerkungen zum CPC Magazin:

1. Unter allen verfliigbaren "Schneider(n)”-Zeitschriften scheint
mir Ihr Magazin nach einigen Monaten des Vergleichens das Beste
zu sein! Wenn ein Leser aus Herne meint, er sei bessere Seiten-
qualitat gewohnt: Soll er, er hat wehl keine anderen Sorgen!

2. Ich wundere mich immer wieder iiber die seitenlangen Li-
stings (Extrembeispiel: 1/86 S. 69 — 75). Kennen Sie eigentlich den
einen (oder sind es zwei?) Leser, der das abtippt — so daB er das
Programm auch hinterher zum Laufen bringt? Ich halte das fiir Pa-
pierverschwendung. Sie sollten auch dazu tibergehen, lange Li-
stings (etwa ab 70/80 Zeilen) nur noch im Software-Service anzu-
bieten.

3. Auch wenn manche das Niveau zu niedrig finden (es gibt doch
auch Anfanger): Ich wiinsche mir Kommentare zu den Program-
men (Zeilen, Abschnitte). Hiufig kann ein Anfinger nur so ein Pro-
gramm verstehen.

4. Zur CP/M-Serie: Sehr gut ist die Seite 38 (1/86) mit den "Kést-
chen”. Dies ist iiberhaupt die (beinahe) beste Idee, die man haben
kann, die sollte ausgebaut werden, auch zu anderen Themen soll-
ten Karteikarten moglich sein! Eindringlich vorgetragener Verbes-
serungswunsch: Bitte die "Kastchen" auf Karton drucken, ggf. als
Halbseite oder in der Heftmitte. Das wére ein toller Service.

N. Leiste, Hohenlockstedt

Aus unserer Fragebogenaktion wissen wir, daf3 ein grof3er Teil
unserer Leser Programmlistings wiinscht. Zu den CP/M-Kést-
chen: Diese auf Karton zu drucken bedeutet ein erheblicher Mehr-
aufwand. Unser Vorschlag — kopieren und auf Karton aufkleben.

Ihre Ausgabe 1/86 habe ich mehrmals griindlich durchgelesen
und dabei folgendes festgestellt:
Positiv: @ Die Zeitschrift hat eine gute Aufmachung. @ Nicht viele
seitenlange Listings zum Abtippen. ® Gute Reviews, Berichte,
Tests und Lernkurse. @ Es ist die erste Zeitschrift mit einem Pas-
cal-Kurs. @ Leserforum + Club-Seite. @ Preisausschreiben. ® Ab-
druck der Lesermeinungen, selbst wenn es sich um eine Kritik
handelt.

Negativ: @ Vieles von anderen Zeitschriften tibernommen: a) Tips
& Tricks "Kopieren gesch. Programme"” (Schneider-Aktiv 12/85).
b) Mr. Pingo im n&chsten Heft ist eine Nachahmung des Pro-
gramms in der Schneider Internat. 12/85. ¢) Der File-Examiner
stimmt mit dem in der Schneider-Aktiv zu 90% iiberein. @ Die Gra-
fik "Gags" sind ja wohl ein Witz! @ Der groBte Teil aller Pro-
gramme stammt von A. Zallmann, was sich auf jeden Fall &ndern
sollte, damit mdglichst viele Programmierer zur Zeitschrift beitra-
gen. @ Listings sollten auf "Herz und Nieren” gepriift werden, da
die Bildschirmmanipulation unter "Tips und Tricks” nicht klappt.

P. Grigorov, Diisseldorf

Die positiven Punkte haben wir mit Genugtuung gelesen. Zu
den Negativpunkten: a) Ahnliche Tips und Tricks gibt es ab und
zu. Es soll noch Leute geben, welche die Schneider-Aktiv nicht le-
sen. b) Das Programm "Pingo"” liegt bei uns seit Juni 1985 in der
Schublade. Wir haben es extra fiir unser CPC-Magazin aufbe-
wahrt. Wenn Sie die beiden Pingos vergleichen, werden Sie auch
verstehen, warum wir unseren Pinguin trotzdem abgedruckt ha-
ben.

/
k

4 Entwicklung & Vertrieb von

N Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg

™) Michael Naujoks )

C bedeutet Cassette, 3 bedeutet 3" Diskette. Steht ein "C” oder eine "3" an er-
ster, zweiter und/oder dritter Stelle, so ist dieses Spiel entsprechend den ge-
setzten Stellen flir den 464/664 und/oder 6128 in der gesetzten Form lieferbar.

Diesen Monat neu:

A View to a kill . (-33 DM 59,- Terrormolinos (C-)DM 33.-
Bruce Lee (333) DM 59.-  Sold A Million (33-) DM  49.-
Cauldron (CCC)DM 35.-  Triple Pack (Cc-)DM 39.-
Devils Crown (33-) DM 59.-  Wizzards Lair (33-)DM 49.-
Flghtln_g Warrior (C-)DM 36.-  3D-Plot4 (dt. Hb.)  (C33) DM 29/38.-
Genesis (CC-)DM 39.-  Backup 3 (dt. Hb.)  (C33) DM 29/38.-
Glen Hoddle Soccer (C-)DM 39.-  Minicad (dt. Hb.) (C33) DM 59/69.-
Herb. Dummy Run (C--)DM 39.-  Minidat/Miniplot  (C33) DM 69/79.-
Hi Rise (333) DM 49.-  Superp. 80 (dt) (C33) DM 119/129.-
Match Da_y (CCC)DM 36.-  Tasword 6128 (dt.) (-3 DM 99.-
Match Point (CCC) DM 33.-  Teleterminal 300S (C--) DM 169.-

SCHNEIDER

Soft © |
PRE oftware |

dk'tronics Stereo Joystick Turbo S

Speech-Synthesizer DM 129.- (mit Buchse fiir JS) DM 30.95
dk’tronics Light Pen DM 98.- Bored Of The Rings (C33) DM 31/48.-
AMX Mouse DM 299.- Bounty Bob (C--) DM 39.-
Adapter fiir zwei D. Th. Supertest (ccc) DM 36.-

s Geoff Capes... (C--) DM 39.-
Standarﬂd-Joysticks DM 19.- Obsidian (CCC) DM 33.-
JS-Verlangerungs- Seas of Blood (C--) DM 39.-
Kabel 3m DM  9.95  ggcret Diary... (ccc) DM 39.-
Joystick Turbo 2 Spitfire 40 (C--) DM 39.-
(mit Microschaltern) DM 3295 Strangeloop (C--) DM 36.-
Joystick Turbo 1 DM 17.95 Wintergames (C--) DM 39.-

Kostenlosen Katalog A4/86 anfordern!

Hotline: =
(06221) 46885  /

Computer Soft— und Hardware

COMPUTER-LABOR

S NN

Schaltungen Kenn- Speicher- und vieles
testen linien oszi mehr

Frequenz-
analyse

#20MeBbereiche U,I: OKTETT-MESSKOPF 248,-

euA/D44/8 248,

e Oszilloskop-Software, Einzelschrittmessung: MESSDATEN-ERFASSUNG
e Frequenzanalyse, Hardcopy, Eichgeraden: MULTIFIT 89,-
+MESSVERSTARKER Mver 118,

inkl. Mwst
| B ]
Fur CPC 464,664,6128
OTTEN/FECHT
Herstellung elektronischer
Gerate

BASLER STR.58a
7800 FREIBURG
(0761) 408527 Mo-Fr 10"-12" Uhr

INFO anfordern!
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Fir unsere Knobelfreunde gibt es auch diesmal wieder ein Logical. Als Preise
haben wir b Jahresabos mit Programmkassette zu jedem Heft sowie 5 Jahresabos
ohne Kassette ausgesetzt. Teilnehmen kann jeder Leser. EinsendeschlulB ist der
26. Marz 1986. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Hier die Aufgabe:

Auf einem Flugtag starten 5 HeiBluftballons zu einem Flugwettbewerb. Sie ha-
ben die Farben grun, rot, weil3, blau und orange. Einer steht noch auf dem Boden,
die anderen haben Flughtéhen von 100, 200, 300 und 400 Meter erreicht. Die Crews
bestehen aus 2, 3, 4, 5 und 6 Mitgliedern. Jedes Team glaubt bei der Anzahl der
Sandsacke die richtige Wahl getroffen zu haben. An Bord sind 9, 10, 12, 16 und 20
dieser Sandsacke.

2.

O 00 NN o o bk W

Beim 2-Mann-Team hat man 20 Sandsacke, liber dem griinen nur die Halfte.

Zwischen dem blauen und dem roten Ballon liegen 300 Meter Hohenunter-
schied.

. Im griinen Ballon sind 3 mal soviele Sandsédcke wie Leute an Bord.

. Der Ballon mit 9 Sandsacken steht noch am Boden.

. Der blaue Ballon hat eine Flughohe von 300 Meter noch nicht erreicht.

. Der weil3e Ballon fliegt direkt unter dem griinen.

. Der blaue Ballon wird von einem Ehepaar gesteuert.

. Im roten Ballon ist man zu sechst.

. Zwischen dem roten Ballon und der Crew mit 3 Leuten sind 400 Meter Hohen-

unterschied.

Mit diesen Angaben mufte es Ihnen jetzt moglich sein, uns die folgenden Fra-
gen zu beantworten.

1.
2.

Wieviele Mitfahrer sind im weilen Ballon?
Wieviele Sandsacke hat man dort an Bord?

Schreiben Sie uns auf einer Postkarte diese beiden Antworten.

Viel Spal3 am Knobeln!

Senden Sie Ihre Lésung an das CPC-Magazin, Postfach 1640 in 7518 Bretten.



TASWORD

* selbstverstédndliche
Editier- und Korrektur-
moglichkeiten * Text-
manipulationen % Tabu-
latoren x Blockverschie-
bungen % Such- und
Ersetzoptionen % Text-
formatierung * 128 Zei-
chen ¥ Kopf- und FuB-
zeilen x Drucker-
Steuerungszeichen %
Anzeige der Seiten-
umbrtiche * Textfile mit
tber 20000 Zeichen
(6128: iiber 60000 Zei-
chen) x Datenmisch-
Funktion zum Ausdruck
von z. B. Serienbriefen %
individuelle Texteingabe
wéhrend des Drucks %
bedingter Druck mit vier
logischen Verkniipfungen
* deutscher Tutortext,
Datenfiles und Beispiel-
texte x deutsches
Handbuch

as Profi-Paket

von Multisoft und Profisdft

MULTIDATA

* universell einsetzbar
x voller Bildschirm-Editor

. x frei wédhlbare Masken-

erstellung * leicht be-
dienbar xzwei frei wéhl-
bare Druckmasken/Datei
* alle Drucker-Steuer-
zeichen moglich * Ein-
gabemaske 16 Zeilen a
80 Zeichen % Eingaben
erfolgen direkt in die
Maske ¥ deutsche An-
leitung * deutsche Um-
laute * voll mend-
gesteuert * voll Maschi-
nensprache * sehr

schnelles Sortierverfahren

* Sortierreihenfolge frei
wdhlbar x verschiedene
Ordnungskriterien frei
wéhlbar x Wildcards
(Instring Funktion)
Datensicherung durch
Passwordabfrage

 MULTIMAIL

erzeugt aus ,, MULTI-
DATA-Dateien“ ASCII-
Dateien, wobei Fehler
vertauscht oder ausge-
lassen werden kénnen.

_ Direkter Zugriff auf die

Daten mit wenig Pro-
grammieraufwand ist nun
moglich. Serienbriefe mit
TASWORD (Versionen D
oder 6128) kénnen ohne
Probleme erstellt werden,
da auch der notwendige
Vorcode abgefragt wird.

zusammen fur nur

* unverb. Preisempfehlung
incl. Mehrwertsteuer

... und viele weitere Programme und Zubehdr.

Katalog auf Anfrage.

Erhéltlich im guten Fachhandel oder direkt bei

Multisoft
Rolf Strecker

Elektronik & Computer Vertrieb

Berrenrather StraBe 354
5000 Koin 41
Telefon 0221/417789

Profisoft GmbH

Sutthauser StraBBe 50—-52

4500 Osnabriick

Telefon 0541/54905
0541/53905

Telex 94966
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Der CPC-User
Club

Der CPC-User Club wurde im
Januar 1985 mit dem Ziel ge-
griindet, den CPC durch ver-
schiedene Aktionen bekanntzu-
machen, denn damals gab es
kaum Artikel fiir den CPC in den
Zeitschriften. Auch wollten wir
dadurch die Entwicklung von
Soft- und Hardware vorantrei-
ben. Wir waren vom Erfolg des
CPC tberzeugt, haben uns aber
niemals vorgestellt, daB es eine
derart rasante Entwicklung ge-
ben wiirde. Heute sind Herstel-
ler von Hard- und Software und
die Handler bestens im Ge-
schaft, es wird viel verdient mit
und um den Schneider.

Leider werden die Interessen
der CPC-Besitzer nicht in glei-
chem MaBe vertreten. Wir User
konnen uns bhisher gar nicht
wehren, denn es findet sich
kaum eine Zeitschrift, die Kritik
aus unseren Reihen verdffent-
licht. Das kann man nur errei-
chen, wenn man einen gemein-
schaftlichen Club der CPC-User
schafft, der diese Interessen
dann direkt vertritt. Und zwar,
indem er direkt mit den Firmen
(Schneider, vortex, Data-Media)
verhandelt. Zum Beispiel dafiir
sorgt, daB schlechte Hard- und
Software vom Markt genommen
wird und der User sein Geld zu-
riickbekommt. Genau so wichtig
ist es, darauf einzuwirken, daB
die User, besonders Jugendli-
che, nicht kriminalisiert werden,
wenn sie mal ein oder auch meh-
rere Programme getauscht ha-
ben. Kommt es zu einer Anzeige,
verlangen die Firmen horrende
Summen von so einem armen
Wiirstchen, obwohl der Schaden
der Firma nicht einmal ein Pro-
zent dieser Summe ausmacht.
Es sollte ein Gesetz geben, dal
auf Computer, ihre Hard- und
Software eine kleine Gebiihr er-
hoben wird, die an eine zentrale
Stelle (z. B. GEMA) abzufiihren
ist. Daraus wiirden alle Ansprii-
che der Hersteller/Autoren er-
fillt. Der kleine Tausch darf
nicht mehr strafbar sein. Raub-
kopieren in groBem MaBe soll
und mubB nattirlich strafbar blei-
ben.

Der CPC-User Club bringt in
bestimmten Abstdnden eine
Club-Kassette heraus. Diese
Kassette enthdlt Programme
von Mitgliedern, die alle interes-
santen Gebiete abdecken. Da-
rauf befindet sich auch eine
Club-Zeitung (mit einem eige-
nen Textprogramm geschrie-

ben)., Die Zeitung erscheint in
bestimmten Abstdnden. Hier
werden Tips & Tricks erlautert,
die Programme dazu befinden
sich meistens auf der Club-Kas-
sette. Wir informieren laufend
lber die Entwicklungen auf dem
deutschen und auslandischen
Markt, geben Tips fiir einen glin-
stigen Einkauf und auf Wunsch
auch Verkauf- und Kaufwiinsche
unserer Mitglieder weiter. Die
Beratung gilt auch fiir den Ein-
zelfall. Wir geben auf Wunsch
Tips flir das beste Programm
oder die beste Hardware. Be-
kommen Sie ein Programm nicht
von Kassette auf Diskette? Ha-
ben Sie Probleme mit Ihrem
Drucker! Fehlt Ihnen der letzte
Dreh in einem eigenen Pro-
gramm? Schreiben Sie uns ein-
fach. Wir kénnen auch nicht al-
les, aber wir sind hartnéckig
beim Losen von Problemen.

Der Beitrag ist 20— DM im
Vierteljahr. Dafiir erhalt das Mit-
glied mindestens einmal eine
Club-Kassette mit vielen inter-
essanten Programmen. Dazu
kommen die Informationen
durch die Club-Zeitung und indi-
viduelle telefonische  oder
schriftliche Beratung bei Proble-
men aller Art. Der Mitgliedsbei-
trag kann per Schein oder
Scheck bezahlt werden oder auf
das Postgirokonto Hamburg Nr.
32572-201 (H. Behrendt) tiber-
wiesen werden. Die Mitglied-
schaft gilt immer fiir mindestens
ein halbes Jahr, kann aber auch
halbjahrlich gekindigt werden.
CPC-User Club
H. Behrendt

Marrensberg 2
2390 Flensburg

Schneider
Computer-Club
Datteln

Seit September 1985 besteht
dieser Club. Er will den Erfah-
rungsaustausch zwischen den
Mitgliedern férdern, bei Proble-
men helfen sowie preiswerte Pe-
ripherie und Sonderangebote
durch Sammelbestellungen etc.
moglich machen. Eine Clubzeit-
schrift, in der Mitglieder (fast)
kostenlos ihre Hard- und Soft-
ware anbieten kénnen, ist in Pla-
nung. Mitglieder aus dem ge-
samten Bundesgebiet werden
noch gesucht.

Schneider Computer Club
c/o Bernd Becker
Wittener StraBe 69 ¢

4354 Datteln

Tel. 02363/71568

NEU = CPC ANWENDERSOFTWARE CPC * NEU

® Multi Vokabel

® Disketten 3” 5 stck. 67,—

® Wiarme-64/CPC, wirmebedart DIN 4701,

mit K-Zahl-Berechnung DIN 4108, kompl. Ausdruck ab DM 69,-
® Rohrnetz-Berechnung, 2-Rohr, Zeta-Wert ab DM 99,
@ Paketpreis Wiarme + Rohrnetz DM 149,-
® Zins-+ Immobilien-Programm m. Ausdruck ab DM 29,-
@ Lohn- + EKST-Programm m. Ausdruck ab DM 39,-
® Vereinsverwaltung - Faktura - Kassenbuch jeab DM 59,
® Multidatei ab DM 59,- @ CPC-BUG
@ Multitext ab DM 79— Menitorprogramm DM 59,-
@ Wordstar CPC/Joyce DM 199,- @ CPC-TERM
® dBase CPC/Joyce DM 199,—  Terminalprogramm

mit V-Kabel DM 129,

@ Multiplan CPC/Joyce DM 199,
ab DM 49,- @ DataphonS21d DM 298,
@ Spiele ab DM 9,90 — 4 Super-Spiele auf 1 Disc:

Nibblex, Money Moich, Pongo u. Time
10 Stek. 128,—

nur DM 89,
54 10 stek. 34,90

Alle Preis;liﬂcDI.El\F.:WST zzgl. NN + Porto, ab DM 150,— Porto u. Verp. frei
ER - TECHNISCHE SOFTWARE
WHS 7447 AICHTAL, HOHENZOLLERNSTR. 9 e

- bis 20 Uhr -

Schneider CPC
Club Bayreuth

Wir tauschen Infos und selbst-
geschriebene oder Public Do-
main Programme, fiihren Bestel-
lungen aus und haben eine Club-
zeitung. AulBerdem suchen wir
noch Mitglieder, die einen CPC
haben.

Marco Konrad
Fontanestrale 4
8580 Bayreuth

Freak-Soft Club
CPC 464/664/
6128

Wir suchen Mitglieder auf der
ganzen Welt, das Alter ist egal.
Ob ihr Anfanger oder Profis seid,
jeder ist bei uns willkommen!
Wir entwickeln jeden Monat
eine Clubzeitschrift, wollen eine
Tauschzentrale fiir alle Mitglie-
der aufbauen, gemeinsam Pro-
gramme schreiben, Tips, Tricks
und Erfahrungen austauschen
sowie bei Problemen aller Art
eine Hilfestellung geben.

Der Clubbeitrag betragt 3,—
DM monatlich. Davon wird die
Zeitschrift finanziert und jedem
Mitglied gratis zugesandt. Soft-
ware und andere Uberraschun-
gen sind nicht selten. Jeder, der
Interesse hat, schickt uns ein-

- fach 3,— DM zu und wir schicken

ihm dann die Zeitschrift. Danach
ist man automatisch Mitglied.
Anfragen bitte nur mit frankier-
tem Rickumschlag.

Freak Soft

CPC 464:

Ralf Mopperdietzel
Theodor-Storm-Strafe 22
8670 Hof/Saale

CPC 664/6128:
Michael Eckert
Zobelsreuther StraBe 30
8670 Hof/Saale

Schneider Club
Leonberg

Wir suchen noch Leute im Al-
ter von 10 bis 99, die einen CPC
464, 664 oder 6128 besitzen.
Diese sollten mir mit Riickporto
schreiben.

Marcus Spindler
UhlandstraBe 15
7250 Leonberg 6
Tel.07152/21822

Lightpen fiir CPC 464 * 664 * 6128

Die Vorziige des Miller-Lightpens werden Sie kennen: Malen in allen drei Moden * in Mode 0
stehen 16 Farben zur Verfilgung * in Mode 2 eine Malauflsung von 640 mal 200 Punkten *
bis zu 20 Bilder im Computerspeicher in rascher Folge abrufbar * groBer Befehlssatz wie z.B.
Box, Line, Copy, Circle, Fill, Print, Triangel usw. durch Lightpen abrufbar * Hardcopy, die wahl-
weise auch die Farben bzw. Graustufen durch entsprechende Schwérzungsdichten und Schat-
tierungen beriicksichtigt. Preis fiir die Cassettenversion:

87,- DM 118

Diskettenversion zuziigl. 10 DM / Versand per Nachnahme (5 DM VersandgebUhren).
Fir schnellste Bestellungen nutzen Sie unser ginstiges Abendtelef. von 20 — 22 Uhr.
Tel.: 05231-46331

Neue Anschrift:
Heinz . Miiller * Innovationstechnologie
Postfach 639 * 493 Detmold
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Die Schneider
CPC User Group

Zum 1.1.86 wurde die Schnei-
der CPC User Group aus der
Taufe gehoben. Die Zielsetzung
war, eine unabhdngige, unei-
genniitzige Anwendergemein-
schaft ins Leben zu rufen.

Die Schneider Computer ha-
ben durch ihre Leistungsfahig-
keit und ihren gilinstigen Preis in

kurzer Zeit eine groBe Verbrei-

tung gefunden. Viele tausend
Anwender arbeiten als "Einzel-
kédmpfer” mit ihren Schneider
Computern. Viele von ihnen
schlagen sich mit den gleichen
Problemen herum, und jeder
muB fir sich selbst die Lésung
finden. Liegt es da nicht nahe,
Erfahrungen und Tips anderer
zu verwerten und seine eigenen
Erkenntnisse an andere weiter-
zugeben?

Genau dies ist eines der Ziele
der Schneider User Group, nam-
lich den Erfahrungsaustausch
zwischen Schneider Anwendern
zu férdern, sich gegenseitig bei
Hard- und Softwareproblemen
Hilfe zu leisten sowie Tips und
Tricks auszutauschen. Zu die-
sem Zweck gibt die Schneider
CPC User Group eine monatlich
erscheinende Clubzeitschrift
heraus, die den Mitgliedern als
Forum dienen soll. Es werden
auch Kontakte zu anderen An-
wendergemeinschaften ge-
pflegt. Zur Zeit sind dies die vor-
tex User Jroup Deutschland e.
V. und der C-Club. Eine Ausdeh-
nung auf weitere Schneider
Clubs ist in Vorbereitung. Wei-
ter werden ab ca. Februar '86
einmal im Monat Clubtreffen
veranstaltet.

Bei ausreichendem Interesse
seitens der Mitglieder ist auBler-
dem geplant:

Einrichtung eines Public
Software Pools. Das sind Pro-
gramme, die von den Software-
Autoren meist im Quellcode und
mit ausfiihrlicher Dokumenta-
tion der Offentlichkeit kostenlos
zur Verfligung gestellt werden.
Sie konnen dann zum Material-
preis der Diskette plus Versand-
kosten bezogen werden.

Arbeitsgruppe fiir Program-
miersprachen. Fiir alle, denen
Basic auf dem Schneider nicht
ausreicht, die in C, Assembler,
FORTRAN, Forth etc. program-
mieren wollen, wird die Méglich-
keit geboten, Erfahrungen aus-
zutauschen.

Arbeitsgruppe fiir Hard-
warebau. Viele zum Teil unter-
einander unvertragliche (inkom-
patible) Schaltungen werden
veroffentlicht. Der Aufbau und
die Modfikation solcher Schal-
tungen kénnten ebenso wie Ei-
genentwicklungen ein reiches
Betitigungsfeld fiir eine solche
Arbeitsgruppe sein.

Seminare fiir Programmier-
sprachen. "Alte Hasen" geben

interessierten Club-Mitgliedern

Einfihrungen in Programmier-
sprachen.

User Club sollte fiir jeden et-
was bieten. Deshalh sind alle,
die keinen Haufen wilder Raub-
kopierer, sondern einen ernst-
haften Anwenderkreis suchen,
beiuns willkommen. Ob jung, ob
alt, ob Profi oder Anfanger, ob
Computer-Hobbyist oder profes-
sioneller Benutzer, jeder sollte
von einer Mitgliedschaft profi-
tieren kénnen.

Der Clubbeitrag wurde auf
DM 4,- im Monat festgesetzt
und soll die Herstellung der
Clubzeitung und die Portoko-
sten abdecken. Der Beitrag ist
fiir ein halbes Jahr (besser fiir
ein Jahr) im voraus zu entrich-
ten. Es wird keine Aufnahmege-
bihr erhoben.

Aufnahmeantrdge und die
Clubsatzung kénnen beim Club
angefordert werden.

Schneider CPC User Group
c/o Peter Immerz
Elsenheimer StraBe 54
8000 Minchen 21

Tel. 089/57014 31

Kontakt gesucht!

Ich suche Kontakt zu anderen
CPC-Usern im Raum Nordhol-
land. Vielleicht gibt es dort auch
einen User-Club

Peter Kessen
Graahmden 17
1703.P.J.
Heerhugowaard
Tel. 02207/409 80

Ich suche Kontakt zu User-
Clubs und CPC-Besitzern mit
Floppy-Laufwerk im Raum Berg-
heim/Erft oder Koln.

Ralf Wieneke

Pirolweg 15

5010 Bergheim-Kenten
Tel.02271/61775

Im Raum Ingolstadt mdchte
ich einen Schneider Club fiir den
CPC 6128 und filir die anderen
Computer ins Leben rufen.
Herbert May

Postfach 2572
8070 Ingolstadt

Ich moéchte alle &sterreichi-
schen CPC-User bitten, sich mir
anzuschlieBen. Jeder erhilt au-
tomatisch die Anschriften der
anderen. Gemeinsam koénnen
wir iliber eine Club- oder Ver-
einsgriindung beraten oder/und
mit deutschen Clubs Kontakt
aufnehmen. Zielsetzung ist es,
Erfahrungen und eigene Soft-
ware kostengiinstig auszutau-
schen, eine Hardwareborse ein-
zurichten und eine gegenseitige
Hilfestellung in allen CPC-Belan-
gen zu bieten.

Manfred Fuchs
AhornstraBe 95
A-5081 Anif

Wir wollen einen Schneider
CPC Club Deutschland griinden
und suchen deshalb Kontakt zu
allen CPC-Clubs und auch zu
Computerfans, die bei uns Mit-
glied werden wollen. Weitere In-
fos bekommt ihr bei

R. Wérner

Am Rainen 22
7420 Minsingen
Tel. 07381/2947

Ich suche Kontakt zu CPC-Be-
sitzern im Stadtgebiet von Bor-
ken oder in der ndheren Umge-
bung, um einen Computerlub zu
grinden.

Karsten Kammler

Heinrich-Hertz-Strafle 4
4280 Borken

EABACUSH

SOFTWARE
BOUTIQUE Ensmssms

PROGRAMME, BUCHER UND ZUBEHOR

ABACUS SOFTWARE-BOUTIQUE
VERTRIEBS-GMBH

ESCHERSHEIMER LANDSTR. 84 6000 FFM1
(U1,2,3 GRUNEBURGWEG) TEL.: 069/594019
GEQFFNET: 11-18% SA10-13

Ich suche Kontakt zu Compu-
terclubs, um Mitglied oder Leite-
rin einer eventuellen Zweig-
stelle dieses Clubs zu werden.

Andrea Schneider
LindenstraBe 23
8303 Rottenburg
Tel. 08781/1593

Suche Kontakt zu einem User-
Club im Raum Hannover/Ha-
meln.

Harald Meyer-Achilles
HauptstraBe 60

3252 Bad Miinder 2
Tel. 06042/81372

Wer ebenfalls Kontakt zu ei-
nem User Club sucht oder selbst
einen grinden will, kann uns
schreiben. Wir verdffentlichen
an dieser Stelle dann eine ent-
sprechende kostenlose Notiz.

Unsere Anschrift:
CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Das CPC-Magazin
schafft Kontakte!

So schnell sich die Schneider-Computer
auf dem deutschen Markt durchgesetzt ha-
ben, so schnell haben sich auch User-Clubs
und Benutzergruppen gebildet. Diese Club-
anschriften, Neugriindungen, Termine, Nach-
richten und andere Informationen aus der
Szene wollen wir an unsere Leser Uber diese
Kontaktseite weitergeben. Ausflihrliche Club-
vorstellungen sind ebenso méglich, wie Kurz-
infos, Anderungen oder Kontaktgesuche.

Wer also einen User-Club leitet oder griin-
den will, wer Kontakte zu anderen Computer-
freaks sucht oder wer besondere Aktivitaten
melden kann, sollte uns schreiben.
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Spiele-Ecke

Ob Action oder Adventure, es
gibt immer wieder Programme,
die einem zum Verzweifeln brin-
gen. Sei es eine schier uniiber-
windliche Hiirde im 3. Level, 7.
Screen, oder eine knifflige Situa-
tion in einem Abenteuer, nie-
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 ergrinden (manchmal hilft
auch einfach der Zufall). Unsere
Spiele-Ecke, ab sofort eine stén-
dige Einrichtung, soll allen Spie-
lern Hilfestellungen geben, also
die Wissenden und die Hilfesu-
chenden zusammenfiihren. Wer
Losungshinweise 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.

Wer weif3
mehr?

Jeder hier im Heidenheimer
Computerclub ratselt und zer-
bricht sich den Kopf iiber Fin-
ders Keepers. Wer kennt hier die
Losung und kann sie mir zu-
schicken.

Thomas Nicoletti
Arnold-Bocklin-StrafBe 24
7920 Heidenheim/Brenz

Meine groBten Probleme im
Augenblick: Im Spiel Jetset
Willy liegt unter dem Raum "The
Security Guard” ein Raum, der
sich "Highway to Hell” nennt.
Wie kommt man in diesen Raum,
ohne ein Leben zu verlieren? Es
miussen noch weitere Raume
dort unten liegen. Gibt es sie
wirklich? Wenn ja, wie erreicht
man sie?

Ulrich Schauer, Kéln

Wer hilft mir bei Terrormoli-
nos, das 10. Foto zu schiefBen?
Ich habe bis jetzt folgende Fo-
tos: 4 x Beach, Plaza, Nightclub,
Bullfight, Wine-Tasting und Mo-
nastery. Oder gibt es vielleicht
nur 9 Fotos?

Dominic Sander, Lohne

Ich habe einige Fragen zur Ne-
verending Story.

1. Wie komme ich in die Hohle
in den Silvermountains?

2. Wenn ich mit Artax in die
Swamps of Sadness gehe, sover-
sinkt dieser, was ja im Buch
ebenso ist. Bei mir steigt aber
das Programm an dieser Stelle
aus. Ist das normal oder handelt
es sich hier um einen Programm-
fehler?

Jens Scholz, Keltern

Ich habe eine Frage zu Pyjama-
rama. Ich komme auf dem Mond
nicht mehr weiter. Auch zwei
Tiiren lassen sich nicht offnen.
Wer kann mir weiterhelfen?

Christian Simon, Kéln

Wer hier weiter weiB}, kann
uns seinen Tip zusenden. Wir
veroffentlichen diese Tips und
Hinweise dann in den nachsten
Ausgaben.

Spieletips

Fantasia Diamonds

Stephan Wilksen, Heresbach-
straBe 3 aus 5650 Solingen 19 hat
uns eine Teillosung fiir Fantasia
Diamonds zugeschickt.

Zum Spielen braucht der "con-
ductor” den principal violinist,
den er hinter der "arched door”
im "fortress"” findet. Durch Ein-
gabe von "open arched door, s,
w, n, n, n, n,” findet man ihn fri-
her oder spéater. Danach muB ihn
der Spieler nur noch zum Orche-
ster locken. Durch die Eingabe
von "say to conductor: play mu-
sic” offnet sich die "musical
door".

Pyjamarama

Bei Pyjamarama bringt der
Poke 16087,0 vor der letzten La-
deanweisung im Basiclader
(LOAD"!Name") die Unsterb-
lichkeit.

Markus Pfisters
Alien 8

Wie bei Knight Lore kann auch
im Spiel Alien 8 die Zahl der
Spielexistenzen auf maximal 128
erhéht werden. Dazu mufl man
das Hauptprogramm an die
Adresse &2000 laden, mit POKE
&2822, &80: POKE &284A,0 ver-
andern und an derselben Stelle
wieder abspeichern (Lange ist:
&7C00).

Gerhard Knapienski

Wenn man als eigenen Code
"SAN" eingibt, lassen sich mit
den angegebenen Codes die

entsprechenden Boxer nachla-
den:

Fling Long Chop — M3HIOOMS
7, Andra Puncheredov — I3LIOLK
96, Tribal Trouble — A7FIOLSC9,
Frenchie - I1JIN0OQO2, Ravioli
Mafiosi — 04MIICOF8, Antipo-
dean Andy — ABGINIM98, Peter
Perfekt I — 02KINMKN4, Peter
Perfekt [I - ASKII9INBA

Dominic Sander, Lohne

Ich habe einen Tip flir all dieje-
nigen, die das Spiel Manic Miner
schon zur Verzweiflung ge-
bracht hat. Dieser Tip beschafft
dem Spieler unendlich viele Le-
ben!

Dies geschieht folgenderma-
Ben:

1. Memory 20991

2. Load "data mk1 v1.3"
3. Poke 28585,0

4, Call 28250

Oliver Rottcher, Werlte

Weitere Kontonummern fiir
Ghostbusters: Kein Name, nur
ENTER: 35116226 = 967.400 $
und 30736227 = 976.300 $.

Angelo Bagorda, Attendorn

RTTY-Programm
fiir Schneider
gesucht!

Ich bin Amateurfunker und

wiirde gern mit dem CPC in den
Betriebsarten Baudot und ASCII

Wer noch keinen Drucker
hat, kann uns seine Pro-
gramme auch ohne Listing
einsenden. Auf keinen Fall
braucht er das Programm
mit der Schreibmaschine
abtippen.

das Amateurfunk-Fernschrei-
ben betreiben. Leider habe ich
dazu bisher kein Programm ge-
funden und hétte deshalb an die
Leser des CPC-Magazins fol-
gende Fragen:

1. Wer arbeitet mit dem CPC
6128 in dieser speziellen Hobby-
Richtung?

2. Gibt es entsprechende In-
terfaces bzw. Konverter, umden
CPC 6128 in Verbindung mit
Amateurfunk-Fernschreiben zu
betreiben?

3. Wo gibt es entsprechende
Programme fiir den Einsatz des
CPC 6128 als Fernschreib-Ter-
minal?

Jakob Schmitten, K6ln

Wir danken allen
unseren freien
Mitarbeitern fiir
ihre tatkriftige
Unterstiitzung.

Die Redaktion

Leserforum

Wer sich intensiv mit sei-
nem Computer beschaftigt,
kennt bestimmt die Situa-
tion: Ein Problem ist aufge-
taucht, das Handbuch gibt
keine Auskunft und der
Freak aus dem Freundeskreis
hat einen Commodore. Kurz
gesagt, es fehlt ein Retter in
der Not.

Hier soll in Zukunft das Le-
serforum des CPC-Magazins
Abhilfe schaffen. Unsere
Schneider-Spezialisten ste-
hen fiir Sie bereit, um alle auf-
tauchenden Fragen schnell
und prazise zu beantworten.
Ob es um Schwierigkeiten
beider Programmierung oder
um Hardwareprobleme geht,
niemand braucht mehr zu

verzweifeln, denn es gibt im-
mer jemanden, der weiter-
helfen kann. Anfragen, die
nicht in unserer Redaktion di-
rekt beantwortet werden
kénnen oder deren Inhalt fiir
viele CPC-User von Interesse
ist, sollen auf dieser Seite ver-
offentlicht werden.

Wer also Fragen gleich
welcher Art hat, kann diese
ab sofort aufschreiben und
zusammen mit einem fran-
kierten und adressierten
Riickumschlag an uns ein-
senden. Fiir eine schnelle Er-
ledigung werden wir sorgen.

Unsere Anschrift:
CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten



VORSCHAU

Das neue CPC-Magazin gibt es ab dem 24. 3. am Kiosk

Roboter

Roboter sehen meist anders aus,
als man sie sich gemeinhin vorstellt.
Es sind kompakte Maschinen, die in
der Industrie firr gleichartige Tatigkei-

ten wie SchweiBen, Lackieren oder
Beschicken von Montagebandem
eingesetzt werden. Aber es gibt auch
Roboter, die mit optischen Sensoren,
Armen und Rollschuhbeinen ausge-
stattet sind.

Neuer Lightpen

Nach unserem Lightpen-Bericht
im letzten Heft testen wir in der nach-
sten Ausgabe noch den Lightpen der

Sobhneidey

58 %
BALITILIE

Firma Lindy-Elektronik. Wie er im
Vergleich zu den getesteten Versio-
nen von dk’tronics und Electric Stu-
dio abschneidet, wird sich zeigen.

Anwendungssoftware

In unserer Rubrik Anwendungs-
software stellen wir neben einigen
anderen die Programme Adressen-
verwaltung, Kassenbuch, Vereins-
verwaltung und Dateiverwaltung von
Media Plast vor.

Tip des Monats

Im néachsten Heft heiBt der Tip des
Monats "Tapecleaner”. Damit kon-
nen auf der Kassette genau be-
grenzte Bandteile oder auch ganze
Kassettenseiten geldscht werden.

Weitere Themen

Weiter geht es wie immer mit unse-
ren Kursen. Beim Floppy-Kurs unter-
suchen wir mit DMON den Aufbau
der Diskette. In unserem Maschinen-
sprachekurs stellen wir einige neue
Befehle vor, so z.B. die Stapelbe-
fehle PUSH und POP. Bei unserem
Pascal-Kurs wollen wir ndher auf die
benutzerdefinierte Prozedur einge-
hen. Und beim LOGO-Kurs behan-
deln wir Listen und Woérter sowie die
Druckbefehle und die Textausgabe.

VORSCHAU 101
Inserentenverzeichnis
Abacus S. 99
Cico'Tronic S. 21
Data Becker S. 9/89
Data Berger S. 43
Diepholzer Computer Versand S. 7
Dobbertin S. 13
Holschuh S.92/ 8
Hithig Verlag S. 93
Imperial Software S. 3
Joysoft S. 29
Kingsoft S. AN
Kunz S. 8
Media Plast S.104
Mdller S. 98
Naujoks S. 85
No-Data S 78
Otten/Fecht S. 95
Pizie-Data S.7/73
Profisoft/Strecker S. 97
Ratz-Eberle S.: 25
SFK S. 93
Tea for you... S 21
Unicom S. 6
Valc S. 3
van der Zalm S. 21
vortex S, 81
WHS Hinderer S. 98
WW-Soft S. 93
Zaporowski S. 8
ZS-Soft S. 2/68/102/103
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., Panzer, Hubschrauber

ts -hﬁmllllall.mtals tolles A

- Sle smd ein Speznalagent ausgerustet mxf [
5 lollls-'l'lltlll-isnﬂl. ;
'n internationaler Drogenrmg i

. roin auszuliefern. Dies miissen Sie unteral

- dern. Die Drogen sind in mehreren Hausern in der Stadt gelagert
. und werden von PKWs zu einem gepanzerien Liefemagen ge-
~ bracht, der standig um das Stadtzentrum fahrt.

- Doch Vorsicht! Mit den Drogenhandlern ist nicht zu spaBen. Um
. den Ring zu sprengan, miissen Sle ganze Arbelt leisten. -

_‘ Turbo-Esprit — eine neue Splehdee in perfekier Umsetzung Ent-
wickelt in Zusammenarbelt mit l.llllls l:ar ltll.. mlt deutscher Splel-
anleitung.
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Critical Mass (Arcade)

Schnelder CPC 464 664 6128 (in Kurze)
Spectrum A8 n - ° Commodore 64/128

ich die Weltraumspaele haben eine enorme Entwicklung erlebt.

ical Mass ist ein Weltraumabenteuerspiel der neuesten Gene-

tion. Auf einem _Astermden im Planetensystem der "Terra-Fede-
tion” wurde eine Antimaterieumwandlungsaniage zur Ener-
srzeugung aufgebaut. Plotzlich wird dieser Asteroid von feind-
hen Wesen angegriffen. Die Angreifer setzen den Selbstzersto-
mechanismus der Energieanlage in ‘Gang und fordem die
ingungslose Kapitulation aller Kolonien in diesem Sternensy-
Kann der Selbstzerstorungsvorgang nicht gestoppt wer-
en, wird alles Leben vermchtet Sie sind nun an der Fienhe, dnese
phe zu' verhmdern :

ell te dreud:mensuonaie bewegte Graﬂk sehr ute Sp|elbar-- :
eit und die ‘begeisternde Handlung heben I:llllcal ass um Licht-
( rchschnitt: der Weltraumsp;eie ab! Mlt deutscher

~ Sahoteur! (Arcade-Adventure)
i .'Schnelder CPC 464,664, 6128 ) ZX Spectrum 48 K

. Sie werdenals hart ausgebnldeter Soldner beauftragt indas als |

_ Warenhaus getarnte zentrale Slcherheltsgebaude einzudringen. | LA

Dort miissen Sie versuchen, eine strenggeheime Diskette mit | S !

- dem Namen der wichtigsten Rebellenfiihrer zu stehlen, bevor die

- Daten weltweit verbreitet werden konnen. Doch viel Zeit haben

- Sie nicht, um in das Gebaude zu gelangen, unliebsame Zwi-

' schenfalle zu meistern, die Datendiskette zu holen und wieder zu

- entkommen. Sie kénnen nur vom Meer aus unbemerkt das Ge-

 baude betreten. Zur Flucht W|ederum dient der am Dach bereitge-
o stel!te Hehcopter

~ Saheteur! - ein Arcade-Adventure das neue MaBstidbe setzt Be-
“ste Testberlchta in der engllschen Fachpresse g

e PERFEKTE GRAFIK o SEHR ABWECHSLUNGSREICH { ]
il PACKENDES SPIELGESCHEHEN { 3 Mit deutscher Splelanlen—
onlngi e

Durell Software erhalten Sie in allen guten Computer-Shops und im Versandhandel.

Peter Herzog — Exklusiv Distributor/Deutschland
Nonntal 11 — Postfach 2361 — D-8240 Berchtesgaden
Tel.08652/2691/6 3061
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Alles aus einer Hand
— Software auf die Sie schon lange warten
— Hardware die es nicht iiberall gibt

— Branchenlosungen
mabgeschneidert

Fragen Sie nach den Produkten von ;

- MEDIA PLAST

GmbH

oder direkt bei MEDIA PLAST GmbH, Liibecker Strafie 32
4600 Dortmund, Telefon (02 31) 52 78 45 / 46
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