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

PROFI PAINTER CPC DM 99,-

DATA BECKER

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

Dazu kommt das ausfuhrliche deut-
sche Handbuch, das leichtverstandlich
in den Umgang mit dem Programm
einfuhrt.

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

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

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

die neue farbige Aufma-
chung ist allgemein
sehr gut angekommen.
bestdtigen zahlreiche
Leserzuschriften, Uber die

Das

Es war ein wichtiger und
richtiger Schritt, Farbe
ins Heft zu bringen. Was
allerdings die angekiin-
digte Titeldnderung anbelangt, so sind wir
uns iiber das MaR der Anderung noch nicht
ganz im klaren. Die neue grafische Form des

Titelbildes wird deshalb noch ein zwei
Ausgaben auf sich warten lassen.

Wer schon immer mehr {iber die Firma vortex
wissen wollte, der sollte unsere vortex-
Story hier im Heft lesen. Wir waren dort
und haben vor Ort recherchiert und mit den
maBgeblichen Leuten gesprochen. Uns hat
neben der technischen Leistung vor allem
die rasante Entwicklung dieser Firma beein-

druckt. Fast konnte man in Anlehnung an das
kalifornische Silicon-Valley von einem
Neckar-Valley sprechen.

Jetzt noch ein wichtiger Hinweis an alle
Programmierer unter Ihnen. Im ndchsten
Heft kommen die 1000 DM Honorar filir die
"Anwendung des Monats" in den Jackpot, so
daR es im liberndchsten Heft fir den
Sieger 2000 DM Honorar gibt. Wer uns also
schon immer mal sein tollstes Programm
zuschicken wollte, hat jetzt die Moglich-
keit, die 2000 DM zu gewinnen. Denn
gerade bei den Anwendungsprogrammen
stehen die Chancen fir ein ausgereiftes
Programm sehr gut. Also nichts wie ran !

Bis zum ndchsten Mal

Thomas Eberle, Chefredakteur

wir uns sehr gefreut haben.

Nachbestellung

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

CPC Schneider Magazin
.... Exemplar(e) 12/85 (5,50 DM)

..... Exemplar(e) 1/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 2/86 (550 DM) ...
.... Exemplar(e) 3/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 4/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 5/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 6/86 (550 DM) ...
.... Exemplar(e) 7/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 8-9/86 (550 DM)

..... Exemplar(e) 10/86 (6,00 DM) ...
..... Exemplar(e) 11/86 (6,00 DM) ...

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

Name:

StraBe:
PLZ/Ort:
Datum/Unterschrift:

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

Verlag Rétz - Eberle

Postfach 1640, 7518 Bretten



4 INHALT

09000

88
L Eﬁrﬁﬁrxﬁrﬁﬁfﬁ

Ein hervorragendes Spiel hat unser Leser Lutz Lubjuhn geschrieben:
Astro, der kleine Astronaut, ist bei einem seiner Héhenfliige abge-
stiirzt und muB sich nun mit lhrer Unterstiitzung aus einem finsteren
Gewdlbe befreien. Das Spielprogramm des Monats in diesem Heft.
Zum Abtippen!

Datenfelder mit *_" kenazoich-
nen,

ey

Bis zu 1000 Datensétze mit bis zu 35 Feldern kann dieses Dateipro-
gramm verwalten. Hinzu kommt die Benutzerfiihrung mit vier ver-
schiedenen Meniis sowie ein komfortabler Full-Screen-Maskenedi-
tor. Aufgrund dieser Leistungsdaten wurde das Programm von uns
zur "Anwendung des Monats” gekiirt.

i

Auch Computer werden zuerst als Gerite fiir jedermann hergestellt.
Fiir spezielle Wiinsche und besondere Anwendungen kommt dann
eine Vielzahl von Erweiterungen hinzu, die dem Computer die fehlen-
den Fahigkeiten verleihen sollen. Wir stellen zwei solche Késtchen
vor: einen RGB-Modulator und einen Druckerumschalter.

RUBRIKEN

Vorepit I 9
News - 6
o | N
Schwarzer Peter 20
Buchversand B S 67
Softwareservice o S - 80
Tip des Monats ) - 82
Topprogramm _ 100
Topspiel - - 108
Leserfragen ) ) o 114
Hanglg@russell - - I A
Kleinanzeigen N .|
Lesorsoke _ ) e
Spﬂware;ﬁitparade B - =7
Vorschau, Impressum, Inserentenverzeichnis 137

SOFTWARE-REVIEWS: SPIELE

Room10 - _ 128
Mermaid Madness B - 128
Knight Gamgs ) - 129
Actl\_ffa_t?_r B i B 132
Tobruk - - - 132
Hunchback S 132
Space Shuttle - 13
Questor R
Pﬂdrigyi o i 7 134
After Shock . 134
N.EX.O.R. S 135
Zombi B B 135
Trivial Pursuit 136

ANWENDUNG DES MONATS

Datei 100
Astro 108
RSE-Superhardcopy - 16
Neuigkeiten - o

Vokabeltrainer ; 18
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Kopierschutz entzaubert _
Matrixdrucker Citizen MSP-10E 7 24
Pfiffige Hardware 26
Computerschach (Teil 2) 27
C, das Wunder 32
PROFIREM 34
- Ein ansprechendes und modernes Design zeichnet den neuen Citi-

Business-Software 36

zen MSP-10E Matrixdrucker aus. SchlieBlich will ja keiner ein Mon-

strum wie aus GroBmutters Tagen neben seinem Rechner stehen ha-

Spiele 38  ben. Dennoch: Was zihlt sind die inneren Werte. Wir haben diesen
—  Drucker daraufhin getestet. Lesen Sie unseren Testbericht.

Monitor V1.0

CP/M - die neue Perspektive (Teil 12)

Z 80-Assemblertips (Teil 12)

Z 80-Assemblerkurs (Teil 12)

Basic-Stufen (Teil 7)

Editorial

Printmaster

QMS Kiss Laserdrucker

Blicher 60

Nahezu zweitausend Interessenten haben sich beworben, um bei der
nachsten Shuttle-Mission mit deutscher Beteiligung teilzunehmen.
Netzwerke 62 Denen, die abgelehnt werden, kdnnen wir dieses Spiel empfehlen:

- Mit dem Programm "Space Shuttle” werden Sie gleich zum Kapitin
des Raumschiffs — und das auf sicherem Boden.

Assemblerkurs 8086 (Teil 2) 64
VORTEX-ECKE
Tips 73
Stringverwaltung 74
Die vortex-Story 78
TIPS + TRICKS
Basic-Logo-Translator 82
Kopierhilfe 86
Sieben auf einen Streich 87
Nicht dokumentierte Z80-Befehle a0
Joyboard im Eigenbau 92
== — Gute Grafik und eine interessante Idee bescheinigt unser Tester die-
Tico-Tico g4 sem Spiel aus dem Nachbarland Frankreich. Da aber sowohl der bei-
liegende Comic, der ins Spiel einfiihrt, als auch die Kommentare
shrend des Spiels in F o 5 ;
Buchstaben drehen 97 wahrend des Spiels in Franzdsisch gehalten sind, hatte er gewisse

Schwierigkeiten...




Jetzt endlich!

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

Kein Eingriff

am Computer! 98-'
Fir DMP 2000 und
664/6128

Designer

Eigene Zeichen fur den
Drucker entwerfen und
im Drucker speichern.
Zusatzlich Hardcopies

in 2 GroBen.

Bedingung:

8 Bit und

Treiber 49-'
DMP 2000
mit
AnschluB-
kabel

o CPC 6128
Grin-
Monitor

698.-
998.-

Paketpreis DM 129.-
Pos. 143 Paketpreis DM 729.-
Pos.1+42+3  Paketpreis DM 759.-
Pos. 1+2+3+4 Superpaket DM 1729.-

Pos. 1+2

Handleranfragen erwiinscht!

ton & techniky

Visbecker StraBBe 2
2878 Wildeshausen
Tel.04431/3888

SFK

elektro GmbH

Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/7 2608

® NEU @ NEU @ NEU @ NEU ®NEU @NEU @
Computer 24 Monate mieten statt kaufen.
Jetzt kaufen und In 6 Monaten bezahlen!
Schneider PC 1512

monochrom/ Mietpr. 92.-DM
Einzellaufwerk Kautpr. 1999.- DM
Schneider PC 1512 monochrom/
Doppellaufwerk oder

Farbmonitor/ Mietor.  117.—- DM
Einzellautwerk Kaufpr. 2499.- DM
Schneider Joyce  Mietpr. 78.- DM

kaufpr. 1625.- DM
Schneider Joyce  Mietpr.  107.—~ DM
Plus Kaufpr. 2275.— DM

Zweitlaufwerk FD-2f. Joyce 648.-DM
RAM-Erweiterung fiir Joyce 119.-DM
Aufriistkit Joyce komplett 728.-DM

PC-Software

Software fiir Architekten
Honorarabrechnung 599.- DM
Baukosten mit

Nebenkosten 599.- DM
Leistungsverzeichnisse  599.- DM
alle drei Pakete

zusammen 1499.- DM

Videothekenverwaltung 570.- DM

Fahrschulverwaltung 570.-DM
Kassenbuch 98.- DM
AdreBverwaltung 98.- DM

Videothekenverwaltung |l 1750.-DM
Handel (Warenwirtschaft) 1750.-DM

FiBu 1750.- DM
Handwerksprogramm  1750.- DM
Textprogramm

mit Kundendatei 675.- DM

Waitere Software zu glnstigen
Preisen in Vorbereitung.

Standig die neuesten Spiele und Anwender-

programme fur Schneider CPC lieferbar!

Katalog gegen Rtickporto (1.50 DM in Brigfmarken).
Samtliche Lieferungen erfolgen zzgl. Porto +
Verpackung. An den Adventssamstagen bleibt
unser Geschéft bis 17 Uhr gedffnet!

6 NEWS

Hardware-News
Das Sommerloch ist wohl noch
nicht ganz iberwunden; beson-

dere Neuigkeiten sind nicht in
Sicht.

Joyce-Fans koénnen aber die
Ohren spitzen. Nach der etwas
triben Anlaufphase tauchen
jetzt die ersten Hardware-Erwei-
terungen aus England auf. Man
spricht von einem Grafpad (Zei-
chentablett) und einem Light-
pen. Auch druckermaBig wird et-
was fliir den Joyce getan. Fir
rund 700.— kann man einen Ty-
penrad-Drucker erwerben. Zu-
sammen mit etwas Software soll
esdannmoglich sein, Locoscript-
Texte auszudrucken. Leider
zeigte sich der deutsche Vertrieb
nicht sonderlich kooperativ; ein
Testgerat war bisher nicht zube-
kommen. Vielleicht dndert sich
das janoch, wasim Interesse der
User zu wiinschen ware.

Die Zeit des Argers iiber Pro-
grammschutzsysteme geht dem
Ende entgegen. Wer bisher nicht
in der Lage war, Sicherheitsko-
pien anzufertigen und so seine
teure Originalsoftware Ver-
schleif und anderen Ubeln aus-
setzen mubBte, darf sich freuen.
Gleich zwei Kopier-Interfaces
sind jetzt auf dem Markt. Der Mi-
rage Imager und das Multiface
Two. Bei beiden handelt es sich
um Gerite, die es flir andere
Computer schon langer gibt und
daher ausgereift sind. Das Pro-
gramm wird nun auf Knopfdruck
kopiert. Ein ausfiihrlicher Test-
bericht folgt.

Fiir Leute, die ihre teuren Dis-
ketten bisher achtlos in die

Schublade geworfen haben, weil
sie nicht wuBten, wohin damit,
gibt es eine neue, platzsparende
und dazu nochrelativ preiswerte
Diskettenbox. In die Schachtel
passen 12 Disketten desFormats
3oder 31/2Zoll. Die Boxist zusam-
mengeklappt kaum groéfer als
ein Buch.

Jeposoft

KruppstraBe 9

4040 Neuss

Rolf Knorre
Universelles
Abrechnungs-
system fiir

den 6128 und
den PCW

Das Programm-Paket ist in
sechs Hauptteile gegliedert. Es
handelt sich dabei um drei Ver-
waltungen fiir Kunden- und Lie-
ferantenstammdaten sowie flr
Lagerbewegungen. Hinzu kom-
men Fakturierung, Finanzbuch-
haltung und Dienstprogramme.
Die drei Verwaltungen kénnen
jeweils bis zu 5000 Daten erfas-
sen. Das Erstellen von Listen ist
nattrlich auch moglich.

Die Fakturierung umfaft das
Erstellen von Rechnungen, Gut-
schriften, Lastschriften, Liefer-
scheinen, Auftragsprogrammen
sowie die Verwaltung offener Po-
sten. Bei Auftragseingang wird
eine Auftragsbestatigung er-
stellt, die den Lagerbestand
iiberpriift und abbucht, den Lie-
ferschein ausdruckt und Kun-

dendaten automatisch uber-
nimmt. Nicht vorhandene Artikel
werden gleich in die Bestelliste
ubernommen.

Die Finanzbuchhaltung be-
sitzt eine Schnittstelle flir ein
Finanzbuchhaltungsprogramm
der Firma IDA. Besonders zu ver-
merken wire hier, daB die Vor-
drucke des Finanzamtes ver-
wendet werden koénnen und
auch vom Finanzamt anerkannt-
werden. Das Programm eignet
sich daher auch ausgezeichnet
fir Steuerberater. Zudem sind
Statistiken nach verschiedenen
Kriterien moglich.

Die Dienstprogramme ermog-
lichen das Entwerfen von Brief-
kopfen, die Eingabe von bis zu 7
Werbetexten, die bei Erstellung
von Auftrdgen, Rechnungen und
Gutschriften ausgedruckt wer-
den konnen. Des weiteren kén-
nen Mahntexte in 3 Stufen ver-
faBt werden. Hinzu kommt noch
die Schnittstelle zu einem Son-
derprogramm der Firma IDA, das
gerichtliche Mahnantrage ge-
maB §§ 688-692 ZPO anfertigt.
Anderungswiinsche einzelner
Programmkadufer koénnen be-
ricksichtigt werden. Auch die
Modoglichkeit der Schulung ist ge-
geben. Der Preis fiir das Pro-
gramm-Paket belduft sich auf
649.-DM. Schneider-PC-Besitzer
konnen demnéchst mit einer un-
ter GEM lauffihigen Version
rechnen. Die oben aufgefiihrten
Speicher-Grenzen fiir Stammada-
ten durften sich dann in Verbin-
dung mit einer oder mehreren
Harddisks erheblich heraufset-
zen lassen.

Innowave Data

Kurt-Schumacher-Str. 26/28
3000 Hannover 1

Silbentrennen
mit Mac-Black

Das erste deutsche Silben-
trennprogramm mit den speziel-
len Trennungen und Trenn-Aus-
nahmen in der deutschen Spra-
che bietet fiir MacIntosh-An-
wender die SCS Schwarz GmbH,
Stuttgart, unter dem Namen
Mac-Black an. Das Programm ist
von Setzern, die lange Jahre Er-
fahrung mit GesetzmaéBigkeiten
der automatischen Silbentren-
nung haben, fiir Desktop-
Publishing mit PageMaker auf
MacIntosh Personal Computer
entwickelt worden. Mac-Black
verarbeitet laut Apple aus-
schlieBlich MS-Word-Dokumen-
te. !



Adieu den Zeiten, in denen die Hard-
ware der Software um Generationen
voraus war. Adieuauch den Zeiten, in
denen kostbare Zeit vor dem PC ver-
trodelt wurde, anstatt ihn das tun zu
lassen, wofiir er angeschafft wurde:
Geld zu verdienen. Und adieu den
Zeiten, in denen nach dem Kauf der
Hardware der Software-Kosten-
Schock kam. Jetzt gibt es IDA. Das
komplette Geschaftssystem. Zum sa-
genhaften Preis von 949,- DM fiir
den PC und alle Kompatiblen. Da
lohnt sich nicht einmal das Raubko-
pieren, weil der Service fehlt.

IDA gibt es in drei Modulen, die iiber
Software-Schnittstellen verbunden
sind:

- IDA FAKTURA 498,- DM
- IDA FIBU 498,- DM
- IDA STATISTIK 198,- DM
- FAKTURA + FIBU

+ STATISTIK 949,- DM

IDA gibt es auch fiir den Joyce, Atari
ST und Amiga.

Ebenso sagenhaft wie der Preisistder
Leistungsumfang von IDA (Ande-
rungen und Erganzungen auf Anfra-
ge):

Stammdaten, Lagerverwaltung,
Rechnungen, Fehl-, Bestell- und
Preislisten, Lieferscheine, Auftrags-
bestdtigung, Gut- und Lastschriften,
Verkaufskalkulation, = Werbetexte,
Mahntexte in der FAKTURA.

Vorsteueranmeldung, Jahresab-
schlul, G+V-Rechnung, variable
Kontenrahmen und umfangreiche
Hilfsfunktionen. Die FIBU ist fiir
Steuerberater zugelassen.

Verkaufs-, Lager- und Umsatzstati-
stik, Rentabilitatsrechnung und Bi-
lanzauswertung, die STATISTIK lie-
fert jederzeit Entscheidungsgrundla-
gen.

IDA gibt es bei Innowave-Data, Han-
nover: Coupon ausschneiden und

einsenden oder einfach anrufen:
(0511) 13030-39.

(1 Ja, ich mochte mit IDA arbeiten.
[0 IDA FAKTURA [ IDAFIBU [JIDA STATISTIK
Nlem e o
[ Schicken Sie mir Unterlag,en

Schicken Sie mir ein Laufwerk CJ 5!/,

'mmowove DQTO

P OEBjeT, T TN N ST T N R D Io i R e A mmme e =

Fachhandleranfragen erwiinscht.

Schulungen auf Anfrage.
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Schnelle Farben mit dem
Matrixdrucker Juki 5520

Eigentlich ist die Entwicklung
der Matrixdrucker ausgereizt.
Epson-Kompatibilitdat und IBM-
Zeichensatz sind weitverbreite-
te Standards. Auch der neue Ju-
ki-Printer reiht sich in diese Klas-
se ein. Mit 180 Zeichen pro Se-
kunde gehort er allerdings schon
zu den GTIs und den Turbos.
Selbst seine gestochen scharfe
Near-Letter-Quality prasselt er
noch mit 30 Zeichen pro Sekunde
auf das Endlospapier. Hervorste-
chend sind allerdings seine 7
Farben, die die Hochstgeschwin-

Diepholzer Computer Versand

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

Joyce 8256 1749 -
erweitert auf 512 KByte DM W

3"-Disketten (10er Pack)
51/x’-2D-Disketten (10er Pack)
Ahdeckhauben CPC 464
Ahdeckhauben CPC 664
Diskettenbox DX 85
Diskettenbox SS 50

L s R R R R
Fordern Sie unsere Preisliste an — Hindleranfragen erwinscht!
Jetzt auch in Berlin: DCV-Berlin, Waldsassener Str. 48, Telefon 030/7 118592

digkeit kaum mindern kénnen:
Schwarz, Magenta, Cyan, Vio-
lett, Gelb, Orange und Grin sind
in der Farbpalette enthalten.
Wer also des ofteren farbig plot-
ten und hardkopieren will, be-
kommt fiir immerhin 1362,30 DM
ein Gerat, das die Ublichen War-
tezeiten der Unter-Tausend-
Mark-Drucker doch erheblich
verkurzt.

MVB GmbH
Bruder-Grimm-Str. 5
6408 Ebersburg-Weyhers
Tel. 0665671056

om 89.-

om12.-
om12.-
om12.-
om 20.-
DM 2

DerDABERG 640
kommt!

Eine neue Palette von PCs
stehtunsins Haus: die DABERG-
Familie aus dem Hause Data Ber-
ger. Es handelt sich dabei um
IBM-kompatible Rechner mit 640
KByte RAM, einem 8088-Prozes-
sor sowie dem Betriebssystem
MSDOS 3.1. Inder Grundausstat-
tung mit einem 5,25"-Laufwerk
und Monochrom-Bildschirm ko-
stet das Geradt 1900.— DM, mit ei-
ner 20-MByte-Festplatte und
5,25"-Laufwerk soll der Preis bei
4000.— DM liegen. Maus und
Software schlagen mit ca. 300.—
DM zu Buche. Als Liefertermin
wurde Dezember '86/Januar '87
genannt.

Neue Maus!

Den Komfort eines Atari ST
auch auf den Schneider-CPC-
Computern bietet das "Mouse
Pack". Es besteht aus Hard- und
Software und bietet die Moglich-
keit, die CPCs mit einer Maus
und ca. 60 neuen Befehlen zu er-
weitern. Wir berichteten dar-
uber ausfilihrlich im CPC-Schnei-
der-Magazin Nr. 10/86.

Jetzt gibt es eine neue Version,
die softwareseitig erheblich ver-
bessert wurde. So sind jetzt 1:1-
Hardcopys und DIN-A4-Aus-
drucke moglich. Ebenso wurde
die Schwarz-WeiB-Schattierung
der Monitorfarben bei Hardco-
pys verbessert. Auch ein Einsatz
des Paketes unter CP/M ist jetzt
moglich.

Dieses Update ist ab sofort ge-
gen Einsendung der Originaldis-
kette und 10.— DM beim Herstel-
ler, der Firma Gerdes in Bonn, zu
erhalten.

Lieferbar ist das "Mouse-
Pack” jetzt ibrigens auch fiirden
Joyce. Der Preis liegt hier bei
248.- DM.

= (Al COMPUTER =

Ihr Spezialist filr Schneider CPCund PC I
Drucker:

STARNL-10 Original mit dt. Handbuch Superpreis!
STAR $G-15vom STAR-Vertragshéandler 1290.-DM

P“TEB UI,M Seikosha SP1000 CPC (nur CPC) 797.-DM

0 AH Melchers CMC CPA 80-GS (nur CPC)  649.-DM

Ec Microscan MS-15 Typenraddrucker 798~ DM
“ " sonstige Peripherie:

KAWON 3"-Zweitlautwerkfiir CPC 464  288.- DM

ﬂ“’a ar9

Festplatte 20 MByte m, Controller fiir PC 1398.-DM
jede Menge Soft- u, Hardware filr PC/CPC

PC-Finanzbuchhaltung 1A-Qualitat
Fordern Sie unsere Versandpreislisten fiir CPC oder
PC gegen DM 2.- in Briefmarken an! Es lohnt sich!

GAI — Rathausstr. 28, 7107 Neckarsulm, Tel. 07132/37188

-GAI CONPUTER =

Richtigstellung!

In unserem Bericht tber die
seriellen Schnittstellen (CPC-
Magazin 10/86, S. 36, Schnittstel-
le Valc 1) haben wir als Kritik-
punkt angemerkt, daB hier keine
Dokumentation mitgeliefert
wurde. Diesist nicht richtig. Viel-
mehr wird jede Schnittstelle mit
einem Handbuch ausgeliefert,
welches im ersten Teil die mitge-
lieferte  DFU-Software  be-
schreibt. Im zweiten Teil wird
das Handbuch dann aber doch
recht deutlich, was die RS-232C-
Schnittstelle angeht.

Die Programmierung der SIO
und der CTCs wird anhand klei-
ner Beispielprogramme in Basic
erklart. Des weiteren sind ver-
schiedene Kabelverbindungen
aufgefuhrt. Abgeschlossen wird
das Ganze mit einem Treiberpro-
gramm fir einen seriellen Druk-
ker. Abgedruckt sind Assem-
blerlisting und Basic-Lader. Ob-
wohl "nur” DIN A5 und etwas
diinn, erweckt das Biichlein
nicht nur einen positiven Ein-
druck, sondern vermittelt auch
umfangreiche Informationen.

Inzwischen wurden auch die
Preise gesenkt. Die VALCOM 1
gibt es jetzt schon ab 169.—- DM.

MASCOD Digitalsysteme
Manfred Mayer
Watzmannstr. 7

8233 Aufham

Tel.: 08656/1744

256 Kilobyte
im Kabel

Druckerpuffer zum kleinen
Preis bietet die Firma Wiese-
mann an. Einfach im Druckerka-

belintegriert, stehen 64 oder 256
KByte zur Verfiigung.

far CPC 6128 348-DM

450.- DM



Wissen Sie,

kombinierbar sind.

gehen.

Zukunft ist.
gesichert ist.

Datentrager gibt.

warum immer mehr SCHNEIDER-Besitzer
auf die POSSO-MEDIA-BOX umsteigen?

FALSCH IST: weil man das SchloB nachkaufen kann.
FALSCH IST: weil die MEDIA-BOX formschdn ist.
FALSCH IST: weil die MEDIA-BOXEN neben- und Uibereinander

FALSCH IST: weil bis zu 150 Disketten in eine 3.5"-MEDIA-BOX

FALSCH IST: weil die 3.5"-MEDIA-BOX nur 42.90 DM kostet.
FALSCH IST: weil die MEDIA-BOX das Ablagesystem der

FALSCH IST: weil die Schublade vor dem Herausfallen
FALSCH IST: weil es die POSSO-MEDIA-BOX auch fir andere

FALSCH IST: weil data berger tber 1000 MEDIA-BOXEN
im Monat verkauft.

‘uazysaqg

X08-VIA3W-0SSOd 2uiey Yoou 8 [18m: 1 S| DILHOIY

Wollen Sie noch mehr (iber die POSSO-MEDIA-BOX wissen, fordern Sie
gegen 2.— DM Ruckporto unseren Katalog mit (iber 200 Artikeln an.




SIREN i

DISCOVERY PLUS

Einzigartiger Tape to Disc Transfer. Jetzt 4 Transferprogramme. Kopiert
normale, headerlose, Speedlock und Turboload-Programme von Kassette auf
Diskette, auch Programme, bei denen bisher ,,nichts zu machen' war. Alle Teile
kinderleicht zu handhaben, ohne Programmierkenntnisse (auch fir Anféanger).
Mit 100 Beispielen. Die Zeitschrift AMSTRAD-ACTION schrieb zum alten DIS-
COVERY: ,,Probably the best tape to disc copier".

Fur CPC 464/664/6128 3 '"-Diskette nur DM 59,90

DISCUS DISCovery User Service.

Insges. 160 Transferproblemidsungen in DISCUS 1, 2 u. 3.
Prn DISCUS DM 5.—. Bel seoarater Bestelluna + DM 1,—

HANDY MAN - 416 k auf 3''-Diskette!!!

P
O
A 60 k mehr auf jeder Diskette. Das Utilitypaket HANDY MAN schafft es. Super-

schnelles Formatierprogramm fiir alle Amsdos-Formate plus SUPERMAT 202k
u. SUPERMAT 208k. Die neuen Formate sind voll softwareunterstitzt. SUPER-
MAT léuft auch unter CP/M. Wabhlfrei im Erst- oder Zweitlaufwerk. MENU MA-
KER Diskettenprogramme menigesteuert verwalten und starten (alle
USER-Ebenen), DIRectory komplett ,.aufrdumen”, Unterprogramme ,ver-
stecken". Weitere Utilities wie DISCSEARCH, FILESEARCH (Editorfunktion,
String-Textsuche etc.) fiir alle Formate. Superschneller Backup von Diskette auf
Kassette. 7 Programme! Ein Wahnsinns-Paket!
Fir CPC 464/664/6128 3/'-Digkette nur DM 59,90

23 MASTERDISC

Disketten-Utilities Transfer Editor Backup etc.
Backup von Disketten, auch illegale Sektoren, unformatierte Spuren usw. Ge-
léschte Files retten. Alle Directory-Eintrdge editieren und veréndern. Fast-
Formatter, File-Copy, Sektor-Editor usw. Insges. 12 Super-Utilities!!
Spitzentools fir CPC 464/664/6128 3''-Diskette nur DM 59,90

TAPE UTILITY 3-4 — HIGH SPEED TAPE COPIER

Backup von Kassette auf Kassette, normale, headerlose, Speedlock- und
Turboload-Programme. 10 Save-Geschwindigkeiten.

Nur CPC 464 Kassette DM 39,90

CP/M PLUS UTILITIES fiir den JOYCE, JOYCE PLUS
Geldschte Files retten und vor Léschen schiitzen. USER wechseln, etc. Files
verstecken/sichtbar machen. DIRectory-Editor. Sehr komfortables und schnel-
les Kopierprogramm,

ideal fir den schnellen Backup wichtiger Daten.
Laufwerks-Speedup um 20%.
Ein MuB fir den JOYCE-User. 3 ""-Diskette nur DM 79,90

MIRAGE IMAGER

Die Hardwareldsung fiir Backup-Koplen. Kopiert alle (!!') Programme. Von
Kass. auf Disk., Disk. auf Disk., Disk. auf Kass. Kopiert alles, einfach auf Knopf-
druck. Fir CPC 464/664/6128

MIRAGE IMAGER DM 219,— Adapter f. CPC 6128 DM 29,—

3''-Zweitlaufwerk AMDRIVE
zum Hammer grels von DM 333,-

(CPC-Typ angeben). Fir alle CPC’s incl. Netzteil. Qualitatslaufwerk in massi-
vem Aluminiumgeh&use (3 mm stark) farblich passend zum CPC. Wie's funtio-

niert und bedient wird, konnen Sie in Ihrem Schneider-Handbuch nachlesen
(d.h. voll kompatibel). Fir CPC 664 und 6128 Besitzer: AMDRIVE paBt in der
GroBe genau auf das eingebaute Laufwerk. Der Preis versteht sich inclusive
AnschiuBkabel!l!

Bei Bestellung CPC-Typ angeben. Preis + DM 8,— Versandkostenanteil.

HARDWARE zu Superpreisen!!!
SCHNEIDER, VORTEX etc. Preise auf Anfrage.

Infos gegen DM 1,50 in Briefmarken. Bestellungen unter DM 120,- plus DM 3,-
fur Porto. Lieferung per Nachnahme (+ Gebiihr) oder gegen Vorausscheck.
Auslandsbestellungen gegen Vorausscheck.
Telefonbestellung und Info von 9.00—10.00 und 15.00—18.30 Uhr.
PR8-Softwaredienst Telefon
Postfach, D-8702 Eisingen 09306/8735

Héandleranfragen erwiinscht!

Bestell-Coupon auf Postkarte kleben oder In Kuvert stecken und ab geht dle Post!
O INFO [ Bestellung [ Verrechn.-Scheck anbei [ per Nachnahme

__ Stick DM
Stick DM
Stuck DM
Versandanteil (siehe oben) Nachnahme + 3,20 DM — DM
Absender: (bitte deutlich schreiben) DM
Name:
StraBe:
PLZ/Ort:
Tel.-Nr.:

Unterschrift:

die Schneider-

10 NEWS

DEC-High-Tech

Die Digital Equipement Corpo-
ration (DEC), nach eigenen An-
gaben zweitgrofiter Computer-
hersteller der Welt, erdffnet im
hollandischen Nijmegen ein
High-Tech-Zentrum. Es umfaBt
eine 6000 qm grofe Reparatur-
zentrale und ein ebenso groBes
Biirozentrum fiir das "European
Field Service and Engineering
Material Management".

Sperry’s voice

Sperry hat fiir seinen Personal-
Computer eine Sprachsteuerein-
heit entwickelt. Das System soll
dem Benutzer die Bedienungvon
Anwendungen in natirlicher
Sprache  ermdglichen. Zur
Sprachsteuerung ist die Defi-
nition von maximal 640 Befehlen
gestattet, dieinzehn Satzenzuje
64 Befehlen fiir jedes Anwender-
programm im Speicher aktiv
sind. Die Erkennung erfolgt aller-
dings sprecherabhéangig.

Nach Angaben des Unterneh-
mens kann diese Steuereinheit
auch bei Standardpaketen ein-
gesetzt werde, wie z.B. Lotus 1-
2-3 oder Wordstar. Hierflir wer-
den vorfabrizierte Sprachmodule
gefertigt. Der Anwender muB sie
nur noch auf sein Sprachmuster
trimmen.

Computer als
Ferienfach

Bequemer geht’'s kaum mehr:
Im Rahmen eines kleinen Allgdu-
Urlaubs kénnen "Jung und Alt -
Vater und Sohn — im Computer-
Camp"” den Umgang mit Rech-
nern und die Basic-Grundbegrif-
fe erlernen. Das ermdglicht die
Hindelanger Kurverwaltung in
Zusammenarbeit mit der Ober-
allgduer Volkshochschule. Der
néchste Termin: 4. bis 8. August.

Computer-
Lesesaal

Mit IBM-Unterstiitzung hat
die TU Berlin jetzt einen Compu-
ter-Lesesaal eingerichtet. Hier
sollen Uni-Angehorige bei freiem
Zugang Gelegenheit erhalten,
an Kleincomputern zu iiben. Laut
TU-Prasident Manfred Fricke ist
dies das erste Mal, daf3 an einer
deutschen Hochschule ein sol-
ches Projekt getestet wird. IBM

Deutschland hat der Hochschule
fiir 15 Monate 30 Mikros sowie
umfangreiche Software zur Ver-
fligung gestellt.

FALCON Dust-Off
Staubentferner

Kleine Ursachen haben oft
groBe Wirkung. Dazu gehort
Staub und Schmutz, die Feinde
Nr. 1, wenn es darum geht, Funk-
tionsstorungen in Laufwerken,
Druckern oder Plottern zu behe-
ben oder hartnackigen Staub in
Gehédusen, Tastaturen, Schreib-
képfen, Typenrddern etc. zu ent-
fernen. Mit Pusten, Reinigungs-
tichern oder Staubpinseln er-
reicht man nicht viel. Denn mei-
stens sitzt der Staub da, wo man
am wenigsten drankommen
kann, oder man hinterlaBt an-
dere unschone Spuren.

Hier hilft FALCON Dust Off.
Ein trockenes sauberes Gas, frei
von Riickstanden und Feuchtig-
keit. Fusseln, Puder, Haare, Sand

Falcon Dust-Off Produkte

.. mit einem Knopfdruck blasen

oder saugen Sie mit FALCON
Dust-Off alles weg. Schonend
und berihrungsfrei. FALCON
Dust-Off Staubentferner gibt es
in 6 verschiedenen GroBen und
Ausfiihrungen. Vor allem die
handliche "Jumbo II"-Ausfiih-
rung (Inhalt 355ml) eignet sich
besonders fiir zu Hause oder fiir
den mobilen Service-Einsatz un-
terwegs. Interessantes Zubehor
wie das FALCON Mini-Vac (Ab-
saugvorrichtung) oder der Dual-
Extender (ein starres Kapillarrohr
mit flexiblem Verlangerungs-
schlauch) ergénzen das Pro-
gramm.

FALCON Dust-Off Produkte
werden vertrieben durch die
ERNO PHOTO GMBH, Dr.-Ru-
dolf-Eberle-Str. 45, 7892 Alb-
bruck 1. Kostenlose Prospekt/In-
formationsunterlagen ebenfalls
durch die ERNO PHOTO GMBH,
Telefon 077 53/5005.



NEWS 11

Die beiden
Herren
werben fiir
ein unter-
haltsames
Frage- und
Anwort-
spiel.
Sehen Sie
in unserem
Spielteil
nach!

Die Preise fiir Software purzeln
den Hardware-Preisen hinterher

Der PC 1512 ist ein anschauli-
ches Beispiel fiir einen Preiskniil-
ler aus den Reihen nambhafter
PC-Anbieter. Flir nur 2000 DM
bekommt man eine arbeitsfahige
Konfiguration auf den Tisch, die
zudem bereits mit einigem an
Software ausgestattet ist: 2 Be-
triebssysteme, GEM und ein
neues Basic. Dieser Preisverfall
auf dem PC-Markt ist bereits seit
langerer Zeit zu beobachten.
Dem gegeniiber standen bis vor
kutzem Software-Preise fiir pro-
fessionelle Anwendungen von
1000 bis 2000 DM und dariber.

Spitestens seit Schneiders PC
tut sich aber auch hier einiges.
Markt & Technik bietet seit eini-
ger Zeit "WordStar 3.3" inklusive
Mailmerge fiir 300.— DM an. An-
dere Programme sollen folgen.
Microsoft hat seine bekannten
Programme "Word" und "Multi-
plan” um einige Funktionen be-
schnitten und bietet sie als "Ju-
nior-Versionen" zum kleinen
Preis an. Eine Variante dieser
Strategie peilt Ashton-Tate mit
"Framework" und "dBaseIl"” an.
Dort liberlegt man derzeit, ob
diese Programme soO umge-
schrieben werden sollen, daB sie
nur auf dem PC 1512 laufen. Bei
Borland International ist diese
Entscheidung bereits gefallen:
"Sidekick" und "Reflex Data Ba-
se” werden so modifiziert, dafl

sie nur auf dem Schneider-PC
laufen. Mit diesem Weg will man
einem allgemeinen Preisverfall
der PC-Software vorbeugen,
gleichzeitig aber auch PC-An-
wender mit kleinem Geldbeutel
gewinnen. Es bleibt abzuwar-
ten, ob die so modifizierten Pro-
gramme ihrem professionellen
Anspruch gerecht werden.

Mobglich ist auch ein anderer
Weg. Der Sybex-Verlag, bisher
Software-Anbieter fiir kleinere
Computer (z.B. "Star Texter"),
paBt seine Programme anden PC
an und kiindigt gleich ein ganzes
"StarKontor PC"an, das von der
AdreBverwaltung bis zur Finanz-
buchhaltung reichen wird und
dessen 8 Module zwischen 75
DM und 350 DM kosten werden.
Digital Research hat fiir den
Schneider-PC  GEM-Applikatio-
nen, also Ergdnzungen zum
GEM-Desktop, vorgestellt. Teil-
weise wurden sie flir den PC
1512 neu entwickelt. Mit diesen
Ergéanzungen bietet Digital Re-
search ein Bonbon fiir alle
Schneider-PC-Besitzer an: Biszu
20 % Sonderrabatt erhalten die-
se einmalig beim Kauf von GEM-
Software.

Es bleibt abzuwarten, ob bei
diesem Aufsteigen und Abstei-
gen brauchbare Programme her-
auskommen. Die Preise sind auf
jedenFallin Bewegung geraten.

Grafpad fiir den
Joyce

Grafikbretter machen den
Computer-Monitor zur Zeichen-
fliche. Mit einer mehr oder weni-
ger guten Unterstiitzung durch
die Maschine wird der Benutzer
in die Lage versetzt, Schaltplane,
Grundrisse oder Illustrationen
zu gestalten. Grafpad II ist ein
solches Gerit fiir die CPC-Com-
puter. Wir verdffentlichten unse-
ren Testbericht im CPC-Schnei-
der-Magazin 5/86. Jetzt ist die-
ses Tableau auch fiir den Joyce
erhaltlich. Auch die Versionen
fiir die CPC-Computer wurden
grindlich berarbeitet und mit
zuséatzlichen Funktionen ausge-
stattet. Computerkunst soll da-
mit noch einfacher sein.

Nachtrag zu
"Do it yourself -
512KByte RAM
fiir den Joyce”,
CPC-Magazin
11/86, Seite 39

Nach Auskunft der Firma
Schneider laufen nicht mehr alle
Programme (z.B. Multiplan) auf
dem Joyce, wenn man zur Aufri-
stung des Speichers die Baustei-
nevom Typ41256-15verwendet.
Mit dem Typ 41257-15 sollen die-
se Probleme nicht auftreten. Es
soll auch noch einmal daran erin-
nert werden, daB3 bei eigenméch-
tigen Veranderungen innerhalb
des Computers die Garantie er-
lischt.

Siren Utilities
und 3'-Zweit-
laufwerk

Dieim CPC-Magazin 8-9/86 be-
sprochenen Utilities von Siren/
England wurden kiirzlich von
der Firma PR8-Software in den
Vertrieb aufgenommen. Unter
anderem gibt es Problemlésun-
gen fiir den Cassette - Disk - Cas-
sette - Transfer. Dariiber hinaus
wird flir das Programm "Disco-
very" der User-Service "Discus”
geboten. In der ersten Ausgabe
werden liber 100 Transferlosun-
gen flir Problemprogramme ge-
boten.

PRB-Softwaredienst

Postfach
8702 Eisingen

Locoscript-Fibel

Fir alle gestrefiten Anwender
von Locoscript scheint Rettung
in Sicht. Walter Ehlers hat ein
Nachschlagewerk verfaBit, in
dem nach einer Einfiihrungin die
Hardware die nach Sachgebie-
ten geordneten Kurzbeschrei-
bungen der Funktionen von Lo-
coscript zusammengefaft sind.
Es handelt sich also um ein
schnelles Nachschlagewerk und
kein zweites Handbuch. Aller-
dings wird jeweils darauf hinge-
wiesen, auf welcher Seite des
Handbuches weiterreichende
Informationen zu finden sind.
Dadurch dirfte man wohl end-
lich in der Lage sein , einfach
drauflos zu schreiben, ohne ein
Handbuch auswendig lernen zu
mussen.

Walter Ehlers
Rheingoldweg 5

2000 Hamburg 56
Tel. 040/813721

Drucker
und Plotter

Im Falken-Verlag gibt es ein
Buch, in dem gezielt und in einer
auch fur den Laien verstdndli-
chen Sprache die verfligharen
Druckersysteme behandelt wer-
den. Dies umfaBt Matrix-, Tinten-
strahl-, Thermo-, Typenrad- und
Laserdrucker sowie Flachbett-
und Trommelplotter. Zuséatzlich
werden Leistungsfahigkeit und
Einsatzmoglichkeiten dieser Sy-
steme gezeigt.

Im Vordergrund stehen die Er-
lauterungen wesentlicher Be-
griffe der Drucker- und Plotter-
welt sowie der unterschiedli-
chen Einstellverfahren und An-
passungen an vorhandene Com-
puter. Dazu sind auch Listings
von Basic-Programmen enthal-
ten.

Falken-Verlag

Postfach 1120
6272 Niedernhausen

Cuniglidar 43431

_ ﬁz%ck&r
ind Plotser




Philosoft®

TEXTVERARBEITUNG

unterstrichen,  karsic,

4 tipfgestellt aef dem
Bildschira wie auf dea Brucker!
96 Kommandos: Blockbefehle, Ab-
satz/Seitenumbruch, Suchen/Erset-

zen, Druckeranpassung, perfekt, su-
perschnell!

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

DEM kompatibel!)

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

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

EPROM progr.!

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

Schnittstelle:
Grundausbau
Option EPROM-Progr.
Option RS 232

278.- DM
119.—- DM
119.-DM

Philosoft

Pariser Platz 2
8000 Miinchen 80

* Schneider Weihnachtsangehote

FILE MOVER Disk. 98.-DM
Dieses Programm sméglicht den Programm- und Datenaustausch
m bebebigen CP/M-Rechnern. Damit stehen alia CP/M-Program-
me auch fir dan CPC zur Vartigung. (Handleranfragan erwiinscht)
vortex-Speichererweiterung SP-512 379.-DM
vortex-Floppy F-1X 698.- DM
mit RS-232-Schnittstelle F-1 XRS  798.- DM
NEU @ Unsere PC-1512-Angebote ® NEU
Speichererweiterung auf 640 KByte 98.- DM
20-MB-Festplatte m. Controller nur 1498.- DM

Nach dam Einstacken in gen PC sofort betriebsbered. Kein Harg-
waresingnf notwendig!

Noch immer stark gefragt:
ECB-Bus-Adapter  als Bausatz 188.-DM
als Baustein  288.- DM

Dle Busverbindung zum Profi-Standard

fir alle Schneider CPC

«..und die dazu passenden ECB-Karten:

ECB-Speichererweiterung

128 KByte Bausatz 299.- DM

(auch fur CPC 6128} 1 MByte Bausatz 599.-DM

«..den ECB-Adapter gibt es auch fiir

den PC 1512

0f0s gagen 2.- DM Porto,

User-Sprachstunde Di. u. Do. ab 18 Uhr.

Software - Service — Rethemeier
Viothoer Strale 65 a - 4900 Herford

Telefon: 05221/867 98

Holschuh - Disketten

3_5,,

Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5,25” HC/PC in Plastik-
box (transparent oder farbig). Preis
auf Anfrage.

5,25" Diskettenkopien auf Anfrage.

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh
Tapes

5 Keltenstr. 67
6140 Bensheim
= 06251/62665

12 BUCHER

TN .o
Martiny Aschoff oo

Hardware-
Erweiterungen
fir Z80-Rechner

Von Martin Aschoff
Vogel Buchverlag

236 Seiten, 38.- DM
ISBN 3-8023-0849-2

Das vorliegende Buch beschaf-
tigt sich mit preiswerten Hard-
ware-Zusdtzen, die jeder mit et-
was Geschick selbst nachbauen
kann. Die Schaltungen wurden
zwar nicht speziell fiir die CPC-
Computer entwickelt, Anpas-
sungsschwierigkeiten treten je-
doch nicht auf, da der CPC ja be-
kanntlich auch mit dem Z80-Pro-
zessor bestiickt ist.

Der Autor hat neben zahlrei-
chen Schaltungen mit Layout
und Bauteileliste auch an die
Elektronikeinsteiger gedacht. So
nehmen grundlegende Erklarun-
gen des Aufbaus und der Ar-
beitsweise viel Raum ein. Hierzu
eine Themeniibersicht:

— Erlauterung der Hardware ei-
nes Z80-Computers

— AnschluBl an die AuBenwelt

— Techniken der Datenein- und -
ausgabe

— Selbstgebaute Ein- und Aus-
gabeeinheiten (z.B. Dauerfeu-
er mit dem Joystick, Lichtgrif-
fel, MeBfiihler, optische und
akustische Signalgeber, Ton-
generator, Spracherzeugung)

— D/A und A/D-Wandler

Im Anhang stehen Erklarun-
gen zu Abkiirzungen, Umrech-
nungen und eine Formelsamm-
lung.

- Wer sich flir diese Thematik in-
teressiert und auch schonanden
Selbstbau von Peripheriegera-

ten gedacht hat, sollte sich die-
ses Buch zulegen. Interessen-
ten, die sich nur mal einen Uber-
blick verschaffen wollen, was
man so alles bauen kann, werden
mit diesem Buch ebenfalls zufrie-
den sein.

Rolf Knorre

Das Mailbox
Jahrbuch ’86

Von Wolfgang Spindler
Eichborn Verlag

127 Seiten, 10.— DM
ISBN 3-8218-1043-2

Datenferniibertragung ist seit
etwa einem Jahr auch mit dem
Schneider-CPC méglich. Was tun
Sie aber, wenn die fertige DFU-
Ausrustung vor Ihnen steht und
Sie nicht wissen, wie und bei
welcher Mailbox der Anruf erfol-
gen soll? All diese Fragen wer-
den im vorliegenden Taschen-
buch geklart.

Ungefahr die Halfte des Bu-
ches nimmt die Beschreibung
von ca. 100 alphabetisch geord-
neten Mailboxen ein, die selbst-
verstandlich auch getestet wur-
den. Sie finden nicht nur die
Nummer, sondern auch eine kur-
ze, etwa 30zeilige Beschreibung,
den Namen des Betreibers, auf
welchem Rechner diese Boxlauft
und noch einiges mehr. Die Mail-
boxen wurdenineiner Liste nach
Postleitzahl und Rechnertyp ge-
ordnet. Der restliche Teil des Bu-
ches widmet sich Themen wie
Datex-P, Parametereinstellung,
Umgang mit einer Mailbox usw.

Filir Bastler wurde noch der
Bauplan fiir ein Modem mit Be-
schreibung abgedruckt. Dieses
Gerat darf aber nach den Bestim-
mungen der Deutschen Bundes-
post nicht eingesetzt werden!
Sie kénnen es hochstens fiir Thre
Haustelefonanlage verwenden.

Das Mailbox Jahrbuch '86 bie-
tet ein erstaunliches Preis-/Leis-
tungsverhaltnis und kann jedem
DFU-Hasen oder -Einsteiger ei-
gentlich nur empfohlen werden.
Christian Eissner

CPC-464/664
Praxis il
Bd. 3: CP/M

Von Manfred Walter Thoma
Hithig-Verlag

163 Seiten, 34.- DM

ISBN 3-7785-1316-8

Nach Band I (Grafik) und Band
II (Datenverwaltung) legt uns
Manfred W. Thoma nun seinen
dritten und letzten Band der
CPC-Praxis-Reihe vor. Auf 163
Seiten hat es der Autor verstan-
den, nicht nur die schon in vielen
anderen (meist teureren) Bi-
chern beschriebenen Moéglich-
keiten des Disketten-Betriebssy-
stems CP/M erschépfend zu be-
handeln, sondern auch noch die
speziellen Tricks zu zeigen, die
die Schneider-Rechner 464 und
664 ihren Artgenossen voraus-
haben. Wer denkt schon daran,
daB alle Steuerzeichen (Kap. 9.1
des Handbuches) auch unter
CP/M funktionieren? Gleich auf
den Seiten 17 bis 20 finden Sie al-
le mit Funktionserlduterungen
aufgelistet. Auch daB sich das
System nach der Ausfiihrung mit
einem Fragezeichen beschwert,
ist wohl kaum stérend.

Das Buch ist in sieben Kapitel
unterteilt. Hier ihre Uberschrif-
ten mit Kurzkommentar.

1. Grundsitzliches iiber CP/M
(Laden, Tastatur, Komman-
dos, Fehlermeldungen)

2. Eingebaute Kommandos (Je-
weils mogliche Syntax, Erkla-
rungen, Beispiele)

3. Dienstprogramme (Nach dem
gleichen Muster wie zuvor;
sehr ausfiihrlich)

4. Das CP/M-Betriebssystem
(Welcher Formalismus beim
Prog.-Eigenbau zu beachten
ist)

5. Interne Organisation (Zusam-
menspiel von BDOS, BIOS,
CCP usw.)

6. Die BDOS-Funktionen (Hier
geht's ans Eingemachte; 38
Funktionen)

7. CP/M-Programme (Vier niitz-
liche Programme zum Abtip-
pen)

Die Kapitel 2 und 3 sind vor al-
lem fiir diejenigen unter unseren



BUCHER = ( Aktuelle Spiele )
heute bestelit- morgen geliefert!
3-D Grand Prix ....39.90/49.90
Lesern interessant, die nur gele- dung zuriickschrecken werden. Sédmtliche Programme wurden il oy
gentlich mal CP/M in Anspruch Esist nur schade um die Zeit, die  auf einer Diskette zusammenge- Bae ol planets s
nehmen, seies zumFormatieren, ~Schneider aufwendet, umsieauf faBt. Es sind immerhin 76 Einzel- iy i
Kopieren, Uberpriifen und der- die Systemdisketten zu kopie- programme mit zusammen rund g;a;:aﬂfff_'f_:: -\:::gg:ﬁ;g:ﬁg
gleichenmehr. Nunsind die Aus-  ren. 340 KByte, woran man schon | BombJack....... ....20.90/49.90
kiinfte des Diskettenhandbu- I . . recht lange tippen kann, die Feh- 53'::‘:2'1;’.?: o e
3 m letzten Kapitel werden vier ; ; : psbgs st &0
ches zwar lesbar, aber nicht voll- Dienstleistungsprogramme des lersuche nicht mitgerechnet. Die Cyrus Il Chess 9.90/50.90
sténdig. Fachbiicher sind voll- = 5\ore abtippfertig vorgestellt — Diskette kann fiir 92—~ DM beim | gricaMese ue
standig, aber nicht lesbar (und : s Hiithig-Verlag oder liber den | D.Th Decathion 29,90
: . aber wieder flir den ASS! Als Elite (DOUtSCH) +..vveereeresnennss 79.90
teuer). Bei Thoma ist alles voll- swaataioh 6t 168 P Buchhandel bezogen werden. EQUINOX v vvvre e eeieseenenens 34.90/49.90
B ” gleich 1st jedem Frogramm EDON BIUGS . vv v evvvsenenennen 49.90/59.90
st:,andlg vorhanden und VOllSta?.- ein Hexdump angehingt, aus Prof. Walter Tosberg Exploding Fist & Fighting Warrior . .. .. 59.90
dig lesbar, mehr noch, begreif-  yor; gio ginen Basic-Lader ba- Franki gows to Holwed 1.1, 3090
bar. Du;ch die immer emgeha]t.e- steln konnen. Die Programme Er:nfgﬂngsms&;m'g' %0
ne Reihenfolge - Syntax (im tragen die Namen HELPER, %l"::r;g;':&M.I. 3 3490/45.90
Kéastchen), Forrr_:atg. Fehlerrr}lel- HEXDUMP, XDIR und DISC- Gyroscope an0
dgngen und BElSp181§ — entfallt MON. HEXDUMP bringt Ihnen Gﬂ“nstaf:n.ééﬁn'r;s' e :g::xmsw
die sonstoft notwenphge Spuren- . oh: Informationen als das mit- m;hﬁ:; of the Tiger . 39504090
i S5 : : mehr als das eingebaute Kom- slindeionis e
Querverweisen endlich die g&-  pan4o DIR, und DISCMON ist Missi 360490
wiinschte Informationhat —oder o gchter Diskettenmonitor, mit R e oy
auch nicht. dem Sie in jeden Sektor Ihrer Dis- s tee P el g
Wer die in den Abschnitten 4 ketten hineinschauen und ihn Lord of Middle ........... ©.39.90/49.90
und 5 dargestellten Zusammen- eyentuell reparieren konnen. n:r\::m R 3490.':332
hénge verstanden hat, kannsich  Wenn Sie aber nicht nur Wert auf Match o -1 450
getrost an das Kapitel 6 machen. einen Einblick legen, sondern Mindanadow . 34.90/49.90
Allerdings scheint es mir not- echten Durchblick iber das Dis- Monty on the Ru 7
wendig, wenigstens die Grund- kettenwesen haben wollen, so :e?l::e-:.dl?ngswry
ziige der Assemblersprache der  goliten Sie zu Band 2 dieser Reihe Reapon I
CPU 8080 zu verstehenund eine  greifen. _ Peychedel .34.
Ubersetzertabelle der Mnemo- e Rambo .. .
nics 8080/Z80 zur Hand zu ha- Wenn ich meine Besprechung o & Comiat Ly " 090
ben; sonst bekommen Sie bei bis hierhin durchlese, stelle ich s i 34.90/49.90
ANI, ADI, INX und MVI doch zu meinem Erstaunen fest, daB = Samantha 34.90/49.90
Schwierigkeiten. Der Autor hat mir eigentlich nichts Negatives spreChen mlt 3;’::3‘.’"&?.:5;; .
sich aber erfolgreich bemiiht,die  aufgefallen ist. Die duBere Auf- dem Mikro o R
zu fast allen BDOS-Routinen ge- machung ist tadellos — Hiithig- il s
brgch_ten MC-Eelsplele durc__h Quahtat.l Dlle P;ogxammg s:nfi Von Hider/Gétzlaff g:ﬁ:r;;*_aﬁen e
reichliches Einstreuen von erkla- fehlerfrei. Ein Tippfehler ist mir I The Hacker
renden Kommentaren auch fiir im Text aufgefallen, das ist aber 27095 . g ;;:g:,‘clmi“, 33;%
; RRE . . - eiten, 43.—- DM :
Laien verstdndlich zu machen. belanglos. Allerdings finde ich |opn 2 84993.0882-4 iy i S
Wenn Sie iiber Kenntnissein Ma- kein Wort {ber vortex. VDOS- Tomahawk ......... .. .39.90/49.90
°  Freunde aufgepaBt! Alle allge- Den "sprechenden Computer” | Thenecn hever show |10 > a0
meingﬂ]tigen Aussagen gelten gibt es schon seit einiger Zeit, In- V:"I.msr el :%:gg
auch fiir ein CP/M, dasmiteinem formationen fir Homecomputer | WodGu cor. . g
vortex-Controller lauft. Die fiir gibt es dazu jedoch nur wenige, YiearKung Fu ... X
das 62-K-CP/M notwendigen und die verschiedenen Sprach- i 34.90/49.90
Verschiebungen von Einsprung- module kénnen noch lange nicht Jedes dieser Spiele ein echter Preishit
adressen und die sonstigen vor-  iberzeugen. Erst mit einer Aus- | Zneecfboom 383 FRO0RON . oo
tex-Ergdnzungen zu den File- stattung wie beim Amiga ist | FindersKeepers.9.90  SoulofaRodot . 890
Control- und Allocation-Blécken, Uberhaupt an eine annehmbare Locomation ... 9.90  Wild Bunch ... . 9.60
$OSC-File etc. werden jedoch Realisation zu denken. ReOm .. 990 SheraFuse. ... 890
nicht behandelt. Beim transien-  Wwer sich nun umfassend infor- | Moscdeen . 390 Kane . 580
ten Prograrpm PIP.COM fehlt nieren will, sollte den Band | Achtung!
auch der Hinweis, daB unvoll-  »ghrechen mit dem Mikro” an- Ch o, o Chnelde  Fertiggert 29860
standige Nf’_‘m?n ) (Wildcards)  gchaffen. Hier werden die hard- clio i dalcher Aldriiond s10.50
ebenfalls zuldssig sind! und softwareméaBigen Grundla- Bm:me AT '
Der dritte Band von CPC-464/ gen im Detail erlutert, wozu | Sofwaoaufd"Diskette ......... Aufpreis 15.00
664 Praxis bietet wiederum das, auch die Beschreibung der | SIS, L e 5%
was seine Vorganger schon aus- menschlichen Sprachausgabe | cPoseasss ... Fertiggerkt 240.50
zeichnete. Er ist in einer klaren, ~gehort. Die Autoren lassen es T L S
schinensprache verfiigen, wird auch fiir Anfinger verstindli- abernichtbeldergrauen Theqrie ?3:3 ““Zf;'g'?‘?(";‘ . Autprels  15.00
- Ihnengu Fepresnil der%'ut;en Do- ;her'l Sprache g_esc_:hnebenl, gut hewepden, durch Progra}mmler- smwx:ﬁ_ﬁ[fnlk:m - A“M::I: ::uo
. : ebildert und mit vielen Beispie- beispiele und Bauanleitungen
kumentation aller BDOS-Routi- |51 yersehen, Die drei Bande er-  erlauben sie dem Leser, noch tie- BachstraBe 52
nen nicht schwerfallen, auch Ih-  copon 6in in sich geschlossenes  fer in die Materie einzudringen. D-7980 Ravensburg
ren Wiinschen entsprechende .4 abgerundetes Bild der F4- Als Erfolgserlebnis kann er dann Telef:390|-725614, 92761 38

CP/M-Programme zu erstellen.  yigyeiten der Rechner CPC 464  eventuell ein fertiges Sprachmo-
Der Verfasser hat sich bei der und 664, ohne sich in Tricksund ~dulanseinen Computer stecken.

Beschreibung der Dienstpro- Detailfragen zu verlieren. Beiei- Die rund 270 Seiten des Buches

gramme ED und ASS erfreulich nem Preis von 34—~DMproBand sind allerdings nicht immer

kurzgefaBt, so daB hoffentlich wird man lange suchen miissen, leicht zu verstehen.

viele Leser vor ihrer Verwen- um Gleichwertiges zu finden. Rolf Knormre

=i
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~ 3D-Animation

e Dhor 1 s s, Miorburgt wed Design e

Experimentelle
2-D- und
3-D-Animation

Von Fred Wagenknecht
Vogel Buchverlag

180 Seiten, 35.- DM
ISBN 3-8023-0877-8

Zu den faszinierendsten The-
men im Computerbereich gehort
sicherlich die Grafik. Bedingt
durch immer leistungsfédhigere

Rechner mit immer gréBerem
Speicherplatz sind heute ani-
mierte Grafiken moglich, die
selbst Zeichentrickfilme voll er-
setzen. Die Entwicklung geht so-
gar noch weiter. In Amerika wird
zur Zeit an einem Spielfilm gear-
beitet, dessen Darsteller nur im
Computer existieren, auf der
Leinwand aber einen sehr reali-
stischen Eindruck machen. Auch
inderIndustrieist Computergra-
fik unentbehrlich geworden; als
Stichwort sei hier nur CAD/CAM
genannt.

Einentieferen Einblick in diese
Materie bietet das vorliegende
Buch. Der Autor, selbst Filmer
und Grafiker, hat mit seinem
CPC 464 eine Fiille an Beispielen
erarbeitet, die er auf anschauli-
che Weise vermittelt. Dabei
spielt es keine Rolle, ob der Leser
nun selbst Grafikzaubereien pro-
grammieren mdchte oder ledig-
lich die abgedruckten Listings
einsetzt; in jedem Fall ist dieses
Buch eine Bereicherung. Der Au-
tor versteht es, einen sanften
Einstieg in die nicht einfache
Thematik vorzunehmen, um sich
von Kapitel zu Kapitel ndher an
das schwierige Thema der be-
wegten 3-D-Grafik heranzuwa-

ang,Durchlassigieit, (aslin ; 6.9 Nor
n.a.Durchlassigieit. (aslin 3 o
Faumiennzanl [ } 0.9
Luftungs-WE fre: O-LFL/W z as
Luftungs-WE ETL O-RLT/W 1 ]
Mingest-Luft,WE OL min/W 12 278

Hrungswarme
smiss10n art ‘w1
trischer-D-wWert W/mlr 3
Luft.WE QL/QT ¢

oL ‘w

anteiliger

Norm-Warmebedars ON/Watt : 1776

gen. Das Nachvollziehen der Bei-
spiele und Anregungen stellt ein
aufregendes Abenteuer dar und
kann fast siichtig machen. Auch
wer sich bisher noch nicht mit
Grafik-Programmierung be-
schaftigt hat, wird mit diesem
Buch sehr schnell auf den Ge-
schmack kommen.

Rolf Knorre

Das Handbuch
des CP/M 2.2-
Betriebssystem

Von Digital Research
Verlag Markt & Technik
350 Seiten, 38.-DM
ISBN 3-89090-369-X

Durch die groBe Verbreitung
der CPC-Computer hat auch das
8-Bit-Betriebssystem CP/M 2.2
einen enormen Aufschwung er-
lebt. Der Milinchner Verlag Markt
& Technik hat deshalb das engli-
sche Original-Handbuch von Di-
gital Research (CP/M Operating
System Manual) nachgedruckt.

Das Buchistin drei Abschnitte
und einen Anhang unterteilt. Es
geht zundchst auf die CP/M-
Dienstprogramme ein und be-
schreibt kurz deren Funktion
und Anwendung. Eineh beson-
deren Schwerpunkt bildet die
Beschreibung des Editors ED,
des Debugging-Tools DDT und
des Assemblers ASM, bei dem
der Leser eine Zusammenfas-
sung aller 8080-Mnemonics fin-
det. Die Benutzung und Funktion
von DDT wird anhand eines ein-
fachen Programms ausfiihrlich
erklart. Schon diese Schwer-
punkte machen deutlich, daB es
in diesem Buch hauptsachlich
um Systemprogrammierung und
Systemanpassung geht.

Der zweite Abschnitt beschaf-
tigt sich mit den BDOS-Funktio-
nen des Betriebssystems. Sehr
kurz und knapp werden alle
BDOS-Funktionen mit ihren Pa-
rametern beschrieben, nur feh-
len hier leider erlduternde Bei-
spiele. Erst am Ende dieses Ab-
schnitts folgen drei Programme,
die die Nutzung der BDOS-Funk-
tionen erldutern sollen.

Den groBten Teil des Buches
nimmt der Abschnitt zum An-
passen bzw. Erstellen des BIOS
ein. Da das BIOS nicht Bestand-

teil des CP/M-Betriebssystems
ist, sondern fiir jedes spezielle
Computersystem angepafitbzw.
neu geschrieben werden mus,
findet der Leser hier Informatio-
nen, wie und wo es zu installie-
renist. Anhand eines Programm-
geriists (MDS-BIOS) wird ge-
zeigt, wie ein BIOS aussehen
kann und welche Komponenten
zu berticksichtigen sind. Bei den
Schneider-CPC-Computern (de-
ren BIOS natiirlich bereits ge-
schrieben ist) befindet es sich im
(Disketten-) ROM und kann des-
halb nicht verdndert werden.
Dieser Abschnitt ist nur fiir Pro-
grammierer, die ein neues BIOS
erstellen miissen, sinnvoll und
unentbehrlich.

Der Anhangbestehtauseinem
Glossar (Erklarung von Abkiir-
zungen und Fachwdrtern), einer
Liste aller Fehlermeldungen so-
wie einer Zusammenfassung der
wichtigsten Kommandos und
Dienstprogramme.

Das Buch enthdlt ohne Zweifel
eine Menge an Informationen. Es
beschreibt allerdings mehr, als
es erkldrt, setzt Kenntnisse des
8080-Assemblers voraus und ist
deshalb dem erfahrenen Pro-
grammierer vorbehalten. Die
englische Sprache tragt ein wei-
teres dazu bei, daB es nur einen
bestimmten Leserkreis anspre-
chen wird. Enttauschend ist die
schlechte Druckqualitdt. Beim
vorliegenden Exemplar waren
die Listings zum Teil nicht zu ent-
ziffern.

Der vorliegende Band stellt fiir
den Systemspezialisten eine
wertvolle Hilfe dar. Anwender
und Hobbyprogrammierer soll-
ten jedoch zu anderen Biichern
greifen.

Manfred Walter Thoma



Telefonische Bestellung

JOYCE-HARDWARE : IS

Schneider PCW 8256 Joyce 1.548,-- DM
Schneider PCW 8512 Joyce plus 2.098,-- DM
RAM-Erweiterung fur Joyce PCW 8256:
Speichererweiterung von 256 KB (die Kapazitat der RAM-
Disk wird unter CP/M auf 368 KB mehr als verdreifacht!)
8 x 256 Kbit-Original-Bausteine wie im Gerat. Mit ausfahrli-
cher Einbauanleitung. Preis 109,-- DM
FD-2 (2. Laufwerk fur Joyce PCW 8256)

Kapazitat 2 80 Spuren mit insgesamt 1MB unformatiert
(706 KB formatiert). Zwei Schreib-Lese-Kopfe. Komplett mit
ausfuhrlicher Einbauanleitung in transportsicherer Styro-
por-Verpackung. Preis: 579,-- DM
Schnittstellen-Interface:

Mit diesem Interface haben Sie endlich eine 8-Bit Centro-
nics- und eine serielle RS-232-Schnittstelle CPS 8256
Schnittstelle Seriell/Parallel. Preis 139,-- DM

Bildschirmfilter fir Joyce-Monitor: Reduziert Flimmern

und storende Spiegelungen. Preis 79,-- DM
Farbband fur Joyce-Drucker. Preis: 24,80 DM
Joyce-Drucker Verlangerungskabel

Inklusive Stromverlangerungskabel 59,-- DM

Papierfuhrung Joyce: Ersetzt die vorhandene ,Klappe"
Durch den verstellbaren Seiten-Anschlag ist ein gerader
Papiereinzug und genaue seitliche Einstellung vom Druck-
Anfang moglich. Preis: 37,-- DM
Disketten:

5 Stuck CF-2 DD (fur Megabyte-Laufwerk) 99,-- DM

DFU (Datenferniibertragung): IS
VORTEX-VAK-300:

Ubertragungsgeschwindigkeit: 300 Baud
Orginate-/Answermodus

Stromversorgung: 9V Blockbatterie / externes Netzteil
Preis: 198,-- DM

VORTEX-Phono-Set - bestehend aus

Akkustikkoppler VORTEX-VAK-300, Schnittstelle VORTEX-
RS-232, Netzteil zur Stromversorgung, Diskettensoftware
und Verbindungskabel. Ihr Vorteil: Alles aus einer Hand,
d.h. keine Kompatibilitatsprobleme. Nurauspackenundan-
schlieBen und ,datenfernubertragen”
SONDERPREIS:

Multi-Link-Kabel:

Durch DIP-Schalter programmierbares RS-232 Kabel. Lost
959% aller méglichen Verbindungen. Kabellange: 2 Meter
Stecker/Stecker. Preis: 69,90 DM

498,-- DM

VERBINDUNGSKABEL : i

Druckerkabel:
fur CPC 464, 664 (2 m Lange Flachbandkabel) 44 -- DM
fur CPC 6128 (2m Lange Flachbandkabel) 44,-- DM
fur CPC 6128 (1,5m Liange Rundkabel) 49,-- DM
Akkustikkopplerkabel (zw. RS 232 u. Modem) 1,5m 49,50 DM

AnschluBkabel: 2. Floppy an CPC 664 44,50 DM
AnschluBkabel: 2. Floppy an CPC 6128 44,50 DM
Monitorverlangerung fur CPC 464 22,90 DM
Monitorverldngerung fur CPC 664 u. 6128 28,90 DM

Joystickverlangerung fur 1 Joystick (2m Lange) 14,90 DM
RecorderanschiuB (CPC an 5-pol. DIN Buchse) 17,90 DM
RecorderanschluB (CPC an Klinkenbuchse) 17,90 DM
CPC-Stereokabel zum AnschluB an HiFi-Anlage 15,90 DM

Selbstverstan

NUTZLICHES ZUBEHOR: I

VORTEX-Monitorstander: Dreh- und schwenkbar in allen
Richtungen. Fir alle 12" Monitore. Solide Ausfihrung aus
bruchfestem Kunststoff. Preis 39,90 DM
Monitorentspiegelungsspray: Beseitigen Sie lastige Re-
flexionen sofort und dauerhaft. Die Augen werden spurbar
entlastet. Auch fur andere Anwendungen geeignetwiez. B.:
Bilderglas, Autoarmaturen, Fernsehgerate und ahnliche
optische Anwendungen. Siehe Sonderprospekt

Preis: 29,90 DM
Bildschirmfilter: Vorsatz-Filter, reduziertstorende Spiege-
lungen und Flimmern, wird mit einem Klebeband-Klettver-
schluB am Gehé&use befestigt. Filter aus Gewebe auf Kunst-
stoffrahmen

Fir Farbmonitor CTM 640/644: 79,-- DM
Fur Grinmonitor GT 64/65 (bis 12/85): 59,-- DM

Datenrecorder: Zum Laden und Speichern von Kassetten-
software aufdem CPC 664 und CPC6128. Im Preisistdas Da-
tenubertragungs- und das Netzkabel enthalten. Auch fur
Batteriebetrieb geeignet und als normaler Musikrecorder
verwendbar. Preis: 89,-- DM

DISKETTEN : E
51:" VORTEX-DISKDS/DD 96tpi 10 Stk 59,-- DM
314" VORTEX-DISK DS/DD 135 tpi 10 Stk. 69,-- DM
3" DISKCF-2 5 Stk./10 Stk. 49,90/89,-- DM
3" DISKCF-2DD (Joyce 8512) 5 Stk. 99,-- DM

DRUCK E R S e S

Typenraddrucker VORTEX-2000 998,-- DM
Panasonic KX-P 1080 (siehe Datenblatt) 598,-- DM
Panasonic KX-P 1092 NLQ (siehe Datenblatt) 998,-- DM
Microline ML 182 (mit Centr.-Schnitistelle) 898,-- DM
Okimate 20 (Farbdrucker) 698,-- DM

SUPERPREIS — SUPERPREIS — SUPERPREIS

OKIDATA Microline ML 192 Plus

mit Einzelblatteinzug 1.499,-- DM
Auch fur andere OKIDATA-Drucker haben wir fur Sie
Sonderpakete zusammengestellt. Rufen Sie uns an. Es
lohnt sich. Abgabe nur solange Vorrat reicht!!!

Centronics GLP (baugleich Schneider NLQ 401) mit
Near-Letter-Quality. Unser Weihnachtspreis: 399,-- DM
ACHTUNG: Bei Bestellungen bis 31.12. 86 wird die Trak-

torfuhrung kostenlos mitgeliefert.

DRUCKERZUBEHOR: E

Druckerstéander:

Papierzufuhrung wahlweise von unten oder hinten, sehr
stabile Ausfihrung, Nutzflache:40 x 32 cm. Preis: 55,-- DM
Traktorfiihrung:

Zur problemlosen Verarbeitung von Endlos-EDV-Papier.
Fir Schneider NLQ 401: 69,90 DM
Fur Okidata ML 182/192: 79,-- DM

PFLEGEMITTE L - |5

ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN:
Schitzen Sie nicht nur Ihre Schneider-, sondernauch lhre
VORTEX-Hardware vor Verschmutzung:

Schneider Floppy DDI-1 16,80 DM
VORTEX Floppy F1-S 0. F1-D 19,80 DM
Schneider Konsole fur 464 u. 664 19,80 DM
Schneider Konsole fur 6128 19,80 DM
VORTEX Floppy F1-Xu. M1-X 19,80 DM
Schneider Monitor grun 24,80 DM
Schneider Monitor color 26,80 DM
Schneider NLQ 401 19,80 DM
Schneider DMP 2000 22,80 DM
VORTEX Winchesterlaufwerk WD-20 19,80 DM

Reinigen Sie lhr 5" Laufwerk mit unserem speziellen Rei-
nigungsset: 54" Kopfreinigungsdiskette: 24,95 DM
Azimuth: Ein Programm zur genauen Einstellung Ihres Kas-
settenrecorders am CPC 464. Kein Read Error mehr durch
einen verstellten Tonkopf, Mit Schraubenzieher und einem
Testspiel. Preis 39,90 DM

dlich erhalten Sie iiber den VORTEX-Versand-Service auch alle VORTEX-Produkte

NEU - NEU - NEU - NEU - NEU « NEU - NEU - NEU - NEU - NEU
SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE

SPIEL E s P S T T

PAPERBOY C/D 36,--/564,-- DM
1942 C/D 36,--/54,-- DM
LIGHT FORCE C/D 29,90/39,90 DM
BOMB JACK C/D 31,--/42,90 DM
GHOST'N GOBLINS C/D 29,90/39,90 DM
LEADER BOARD C/D 39,--/49,-- DM
GREEN BERET C/D 32,90/39,90 DM
BAT MAN C/D 29,90/42,90 DM
EQUINOX C/D 33,90/45,-- DM
KNIGHT GAMES C/D 34,90/49,90 DM
HEXENKUCHE TEIL Il C/D 29,--/4290 DM
IMPOSSIBLE MISSION C/D 39,--/49,-- DM
SHOGUN C/D 34,90/46,90 DM
MISSION ELEVATOR C/D 35,90/59,-- DM
GOONIES C/D 39,--/59,-- DM
REBEL PLANET C/D 36.90/59,-- DM
QUESTPROBE C/D 36,90/59,-- DM
INTERNATIONAL KARATE C/D 29,90/39,20 DM
STREET HAWK C/D 34,90/59,-- DM

EDENBLUES (DOOMSDAYBLUES) C/D  19,90/44,90 DM
CRAFTON & XUNK (GET DEXTER) C/D 19,90/44,90 DM

MELTDOWN C/D 27,90/34,90 DM
WANTED GUNFRIGHT C/D 39,--/59,-- DM
JACK THE NIPPER C/D 31,90/48,90 DM
GLADIATOR C/D 39.90/54,90 DM
MANDRAGORE C/D 39,90/49,90 DM
NEXUS C/D 35,90/48,90 DM
NIGHT GUNNER C/D 29,--/46,90 DM
PACIFIC C/D 33,90/46,90 DM
RESCUE ON FRACTALUS C/D 35.90/48,90 DM
DAN DARE C/D 32,90/42,90 DM
GLASS C/D 19,90/34,20 DM
NUCLEAR DEFENCE C/D 29,90/39,20 DM
DOOMSDARK REVENGE C 32,90 DM
QUESTOR D 42,90 DM
ACTIVATOR D 42,90 DM
BEACH HEARD Il C/D 39,--/59,-- DM
TEMPEST C/D 36,--/48,-- DM
GALVAN C 32,90 DM
DR WHO C/D 32,90/44,90 DM
TRAP DOOR c 29,90 oM
BOBBY BEARING C/D 32,90/48,-- DM
GLIDER RIDER C 29,90 DM
DRUID C 27— DM
TYJAD D 47,90 DM
FROST BYTE C 29,90 DM

ANWENDUNGEN : I
Bei Bestellung bitte Rechnertyp und Diskettenformatange-
ben:

ACB (Arcade Construction Set)

siehe Test CPC 9/86 fur CPC 464 (Cas) 44,90 DM
d'Base |, Wordstar, Multiplan je 198,-- DM
Turbo Pascal 3.0 219,-- DM
Turbo Pascal 3.0 (m. Graphikunterstutzung) 279,-- DM
Turbo-Lader-Grundpaket 125,-- DM
Turbo-Lader Business 148,-- DM
Turbo-Lader Sience 189,-- DM

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus lhrem Angebot:

O per Nachnahme O per Euro-Scheck

Alle Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgemeinen Geschéftsbedingungen

|

|

| DM
| DM
1 DM
\ DM
| beiAuftragen bis DM 200,~ Versandkostenpauschale DM 5,90 DM
| Absender: Gesamtsumme DM
|

|

[
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\ Telefon-Nr. Unterschrift

\
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Ein bekanntes
Gesicht auf dem
Papier - jetzt auch
mit dem CPC
maoglich

Hardcopy ganz soft

Das Programm nennt sich Super-Hard-
copy. Ob es halt, was der Name verspricht,
soll unser Testbericht zeigen. Vier neue
RSX-Befehle stehen zur Verfligung.

wohl die CPC-Computer dem An-

wender eine Menge bieten, reicht
auch dies manchmal nicht aus. Beson-
ders als Umsteiger von anderen Compu-
termodellen vermiBt man hin und wie-
der etwas. Besonders deutlich wird dies
bei der Hardcopy, also dem Ausdruck
der Computergrafik. Wer z.B. vor seinem
CPC einen Sinclair ZX Spectrum besal,
wird mit etwas Wehmut an den dort vor-
handenen Befehl COPY denken, mit
dem ohne weitere Probleme ein Aus-
druck auf einem beliebigen Drucker
moglich ist. Es tauchen zwar immer wie-
der Programme auf, die beim CPC Abhil-
fe schaffen sollen, gelungen ist das aber
noch nicht optimal.

Das soll nun anders werden. Die deut-
sche Firma RSE Software hat vor einiger
Zeit ein Programm auf den Markt ge-
bracht, das die Bezeichnung "Super-
Hardcopy" trdgt und damit schon viel
verspricht. Es soll auf den CPCs 464/
664/6128 laufen; getestet wurde es mit
einem CPC 464 und dem Matrixdrucker
Melchers GMC CPA 80 GS (Epson-kom-
patibel).

Das Programm ist weitgehend in Ma-
schinensprache geschrieben, was eine
schnelle Abarbeitungsgeschwindigkeit
garantiert (theoretisch sind auch Basic-
Losungen moglich, dann dauert aber ein
komprimierter Ausdruck bereits sehr
lange). Eingesetzt wird "Super-Hardco-
py" durch 4 neue Befehle, die in RSX-

Form angesprochen werden. Diese Be-
fehle stellen dem Anwender verschiede-
ne Moglichkeiten der Hardcopy zur Ver-
fligung.

Als erste Option bietet sich die Text-
copy an, die noch nichts mit Grafik zu
tun hat. Sie ermdglicht den Ausdruck
des Bildschirminhalts, sofern sich dieser
auf Text beschrankt. Als Besonderheit
kann man neben dem gesamten Bild-
schirminhalt auch ein Window definie-
ren, um z.B. einen bestimmten Aus-
schnitt zu Papier zu bringen.

Die nachste Option kommt dem An-
spruch des Programms schon néher. Sie
tragt die Bezeichnung Hardcopy und
wird wie alle anderen Befehle als RSX
aufgerufen. Es gentigt, die zu druckende
Grafik zu laden und dann den Befehl ein-
zugeben. Schon beginnt der Drucker sei-
ne Arbeit. Man erhalt ein Bild mit den
ungefahren MaBen 10x7 cm, das mit
dem Bildschirminhalt identisch ist. In
der deutschen Anleitung wird diese
Hardcopy als komprimiert bezeichnet.
Unter Verwendung eines Parameters
kann der Ausdruck auch invertiert erfol-
gen.

Befehl Nummer 3 nennt sich Farbco-
py. Der Inhalt des Bildschirms wird hier
farblich abgestuft ausgedruckt. Die Gro-
Be betrdgt ungefdhr DIN A4. Vier ver-
schiedene Farben sind méglich. Voraus-
setzung ist hier natlirlich ein entspre-
chender Farbdrucker.

Der letzte Befehl erlaubt den Aus-
druck einer vergroBerten Hardcopy auch
flir Besitzer normaler, d.h. Nicht-Farb-
drucker. Zwar erreicht dieser Befehl
nicht ganz das DIN-A4-Format, aber im-
merhin einen 1:1-MaBstab, was ca. einer
halben Papierseite entspricht. Wie bei
der komprimierten Hardcopy ist auch
hier ein invertierter Ausdruck moglich.
Lediglich Besitzer eines Seikosha GP
500 missen auf dieses Format vollig ver-
zichten.

Nachdem das Programm geladen ist,
erscheint auf dem Bildschirm eine Kurz-
beschreibung, der ein kleines Meni
folgt. Hier kann der Benutzer seinen
Druckertyp angeben, wobei folgende
bertlicksichtigt wurden:

1. Schneider NLQ 401, Brother M-1009
2. Epson- und kompatible Drucker

3. Star- und kompatible Drucker

4. Seikosha GP 500

Option 5 erlaubt die Anpassung eines
in dieser Liste nicht enthaltenen Druk-
kers. Dazu miissen verschiedene Steuer-
zeichen, die dem jeweiligen Drucker-
handbuch zu entnehmen sind, einge-
setzt werden. Dann kénnen auch exoti-
sche Drucker mit "Super-Hardcopy" be-
trieben werden.

Auf der 3"-Diskette ist neben dem ei-
gentlichen Programm noch ein Demo-
Screen abgespeichert, damit jeder Kdu-
fer sein neues Programm auch sofort
ausprobieren kann. Das Ausdrucken
dieses Screens klappt ebenso reibungs-
los wie der Einsatz aller neuen Befehle.
Die kurze deutsche Anleitung reicht
aus, alle Befehle und Moglichkeiten zu
erklaren. Eine Einarbeitungsszeit ist
nicht notwendig. "Super-Hardcopy” ist
wirklich ein Super-Programm, das vielen
CPC-Benutzern eine Menge Freude ma-
chen wird. Wieder einmal ist ein CPC-
spezifischer Nachteil durch ein gutes
Programm ausgeglichen worden.

System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: RSE Software
Stephan Kénig

Schaside
 Besther

G

installiert

6 Druckertypen fest
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Verwalten
macht Spai3

Vier Programme von RSE-
Software auf dem Priifstand.

ast jedes Softwarehaus hat mittler-

weile fiir die CPC-Computer eine
ganze Palette Anwenderprogramme,
die sich, wenn iiberhaupt, nur in Details
unterscheiden. Besonders auffallig ist
das im Bereich der Dateiverwaltung.
Hier gibt es bereits sehr viele Program-
me, und doch reiBt die Kette der Neuer-
scheinungen nicht ab. Um dem Kaufin-
teressenten einen Uberblick zu geben,
haben wir bereits zahlreiche Program-
me dieser Art vorgestellt. Auch in Zu-
kunft soll das so bleiben. Heute mochte
ich kurz auf vier neue Produkte aus dem
Hause RSE Software eingehen.

AdreBverwaltung

Bevor man mit diesem Programm ar-
beiten kann, muB eine Datendiskette an-
gelegt werden. Auf ihr lassen sich dann
bis zu 900 Adressen speichern und ver-
walten. Das Programm erlaubt die Ein-
gabe, Korrektur, den Ausdruck, das Sor-
tieren und das Abspeichern von Adres-
sen.

Karteikarten

Wie schon der Name sagt, simuliert
dieses Programm einen Karteikasten.
Auf der Datendiskette konnen bis zu 400
Karteikarten angelegt und mit jeweils
bis zu 400 Zeichen beschriftet werden.
Neben den Funktionen, die auch die
AdreBverwaltung bietet, konnen hier

die Karteikarten auch als Hardcopy aus-
gegeben werden.

Unidatei

Im Gegensatz zu den beiden vorher-
gehenden Programmen kann man "Uni-
datei” selbst gestalten, also universell
einsetzen. Dazu ist neben dem Haupt-
programm ein Maskengenerator abge-
speichert, mit dem auf einfache Weise
eine gewlnschte Bildschirmmaske er-
stellt werden kann. Natlrlich sind damit
auch eine AdreBverwaltung oder ein

Karteikasten moéglich. Die spatere An-
wendung entspricht den anderen Datei-
programmen.

Lagerverwaltung

Etwas aus dem Rahmen fallt die La-
gerverwaltung. Zwar handelt es sich
hier auch um ein Dateiprogramm, fiir pri-
vate Belange ist es aber sicher nicht ge-
dacht. Es muf3 ebenfalls zu Beginn eine
Datendiskette angelegt werden, auf der
sich bis zu 1350 Artikel verarbeiten las-
sen. Der Anwender kann den Bestand in
bis zu 15 Warengruppen unterteilen.
Weitere Features sind Periodenab-
schluB, Lagerstatistik, Ausdruck von Ar-
tikeletiketten, Artikelpreisliste, Bestelli-
ste, Bestandsliste etc. Fiir Gewerbetrei-
bende stellt dieses Programm sicher ei-
ne Hilfestellung im taglichen Geschéaft
dar.

Alle vier Programme sind voll menii-
gesteuert und mit einer deutschen An-
leitung versehen. Ein schneller Einsatz
ist somit gewdhrleistet. Im Test traten
keinerlei Probleme auf.

i : * ADRESS-DATEL HAUPTMENE »

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: RSE Software
Stephan Konig

HAUP IMENUE

) E

Meniigesteuert: Adref3-Datei...

...und Lagerverwaltung
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Zu empfehlen: der Vokabel-
trainer von RSE-Software

Vokabeltrainer gibt es wie Sand am Meer. Wir testeten einen,
den man sogar empfehlen kann.

n Handen halte ich eine wei3e Plastik-

box mit einer regenbogenfarbenen
Kopfsilhouette und den Aufdrucken
"RSE Software” sowie "Die intelligente
Dimension”. Erfreulich fallen die kleinen
Kreise in der unteren rechten Ecke auf,
uber denen die Schneider CPCs und der
Joyce aufgezahlt sind, ebenso die Sym-
bole fiir Cassette und Diskette 3" sowie
5/4". Ein schwarzer Punkt im Kreis gibt
dem Interessenten deutliche und
schnell erfaBbare Informationen iber
Datentrager und verwendbare Compu-
ter. Ich wollte, alle Firmen gédben so
ubersichtlich Auskunft. Jetzt aber wol-
len wir die Innereien ans Tageslicht ho-
len!

Die Packung enthaélt eine Diskette und
eine Programmbeschreibung. Letztere
ist kleiner als DIN A5, auf hellblauem Pa-
pier gedruckt und ganze 4 Blatter lang.
Das klingt zwar enttauschend, doch bei
naherem Hinsehen entdeckt man eine
Beschreibung, die wirklich nichts zu
wiinschen iibrig 14B8t! Sauber gedruckt,
gut lesbar und klar gegliedert, werden
dem Benutzer alle notwendigen Infor-
mationen vermittelt. Auf Seite 2 findet
er Ladeanweisungen fiir Cassette und
Diskette, auch Hinweise, was beim
Scheitern der Ladeversuche zu tun ist,
sind enthalten. Als Service wird auch
angeboten, daB man beim Umsteigen
auf Diskette oder bei Programmverbes-
serungen die jeweils neuen Versionen
gegen einen geringen Unkostenbeitrag
erhalten kann. Dies ist eine lobenswerte
Einrichtung, die andere Softwarehauser
ruhig iibernehmen kénnten.

Die Anleitungen sind in kurzen und
klaren Satzen sehr verstdndlich ge-
schrieben und dem Benutzer eine groBe
Hilfe. Es sind die flir Vokabeltrainer tibli-
chen Funktionen vorhanden, der gesam-
te Ablauf erfolgt mentligesteuert und ist
sehr bedienerfreundlich. Darliber hin-
aus sind einige Besonderheiten zu er-
wahnen. Bei der Vokabeleingabe kann
man einem Begriff mehrere Schliissel-
worter zuweisen, wodurch das Lernen
an Variabilitdt und Effektivitdt bedeu-
tend gewinnt. Mit 100 Datensétzen pro
Unit wird auch fir groBe Stoffmengen
ausreichend Platz geboten. Das Abspei-
chern der Worter wird gleich im An-
schluB an die Eingabe erldutert. Die Si-

cherung der Dateien erfolgt auf der
User-15-Ebene, was einem unbeabsich-
tigten Loschen vorbeugen soll. Das ist
eine sinnvolle SchutzmaBnahme. Auch
Dateinamen, die zu Diskettenfehlern
fihren wiirden, werden nicht akzep-
tiert. Beim Andern von Dateien sind so-
wohl einzelne Buchstaben als auch Zei-
chenketten oder ganze Vokabeln als
Suchstring erlaubt. Daneben kann man
sich das Disketten-Inhaltsverzeichnis
ausgeben lassen oder den gesamten
Speicherinhalt léschen - selbstver-
standlich erst nach Beantwortung der
Sicherheitsabfrage!

Kommen wir jetzt zum wichtigsten
Punkt eines Vokabel-Trainers, dem Ler-
nen. Es wird in zwei Stufen angeboten.
Zunachst werden Vokabeln gezeigt, die
sich der Lernende einpragen soll. Es ist
vorteilhaft, daB hier der Ubende selbst
das Lerntempo bestimmt, denn erst,
wenn er eine Taste driickt, geht es mit
einer direkt folgenden Abfrage weiter,
und zwar in beiden Sprachrichtungen.
Ich halte diese Methode flir sehr effek-
tiv, da sie eine unmittelbare Wiedergabe
des soeben Aufgenommenen erfordert.
Auf Wunsch erhélt man am Ende eine
prozentuale Ergebnisauswertung. Das
Programm bietet dann an, die fehlerhaf-
ten Vokabeln sofort noch einmal zu wie-
derholen. Man kann jedem Ubenden nur
raten, von dieser Moglichkeit Gebrauch
zu machen! Als zweite Stufe folgt das ei-
gentliche Priifen, bei dem man die Rich-
tung wéhlen kann und der CPC ein Wort
vorgibt. Dann geht es wie bei der ersten

Ubersichtliche Meniifiihrung

Lernstufe weiter. Das Laden und Spei-
chern von Units ist sehr komfortabel: vor
allem muB man beim Laden nur den Na-
men mit dem Steuerbalken aussuchen.
Selbstverstandlich wird auch hier erst
nachgefragt, ob die im Speicher befindli-
chen Wérter zuvor gesichert werden sol-
len. Den gesamten Wortschatz kann
man sich auch auf dem Bildschirm oder
dem Drucker auflisten lassen. Selbst am
Ende der Ubung wird an die Sicherung
der im Speicher befindlichen Wérter
erinnert.

Aufderletzten Seite der Programmbe-
schreibung sind die Unterschiede zwi-
schen Cassetten- und Diskettenversion
beschrieben. Darunter findet man zwei
Bilder mit den Tastaturbelegungen. Ge-
wohnungsbediirftig ist die Lage der Um-
laute, die nicht dem Standard wvon
"WordStar” u.4d. entsprechen. Auch blei-
ben Zund Y an ihren angestammten AS-
CII-Platzen, was irritieren kann.

Nach Laden der Diskette erscheint ein
kurzer Vorspann und dann das Haupt-
menii in hellgrin und schwarz, aller-
dings in Mode 2, was die Lesbarkeit
doch herabsetzt. Sehr bequem und kom-
fortabel ist aber der Steuerbalken; die
notwendigen Cursor-Tasten werden am
unteren Rand noch einmal eingeblen-
det. Eingaben bis zu 38 Buchstaben je
Begriff sind méglich, was wohl ausrei-
chen dirfte. Exrfreulich sind auch die gu-
ten Riickmeldungen und die deutliche
und unmiBverstidndliche Fliihrung. Ein
Wermutstropfen ist aber, daB das Pro-
gramm bei Fehlern keine Hilfen anbie-
tet. Ein Verwechseln von Buchstaben
bewirkt, daB das Wort den Fehlern zuge-
rechnet wird, ebenso ein versehentli-
ches GroB- oder Kleinschreiben. Viel-
leicht kann man zumindest in diesen
leichten Féllen dem Lernenden in Zu-
kunft noch mehr Unterstiitzung anbie-
ten.

Das Programm erfiillt die an einen Vo-
kabel-Trainer zu stellenden Anforderun-
gen. Es ist von einer auBBerordentlichen
Bedienerfreundlichkeit. Nimmt man
noch die hohe Kapazitat hinzu, die nur
durch die Cassetten- bzw. Diskettenauf-
nahmefahigkeit begrenzt ist, so kann
man es dem ernsthaft am Vokabellernen
Interessierten nur empfehlen.

Berthold Freier J
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Fur lange, naBkalte
Winterabende:

SpaB, Geselligkeit, Unterhaltung
und sinnvolle Freizeitgestaltung

Johnny Reb i C 38.95

D 58.95

Ein spannendes Strategiespiel flr 1-2 Spieler. Im
amerikanischen Blrgerkrieg muB eine strate-
gisch wichtige Briicke gehalten werden. Dazu
kann die Landschaft veréandert sowie die Einsatz-
starke Ihrer Armeen bestimmt werden. Ein Super-
spiel fiir gute Denker — und lange Winterabende.

C 33.95
D 47.95

Ein ganzer Planet muB von lhnen nach 20 Kihl-
kdrpern fiir den zentralen Kernreaktor abgesucht
werden. Dabei stellen sich Ihnen Ufos und Robo-
ter entgegen. Ein wirklich tolles Action-/Strate-
giespiel mit super 3-D-Grafik.

Tau Ceti

C 44.75
D 67.95

Sie leben im 14. Jahrhundert in der Hansestadt
Liibbeck und haben ein Grundkapital von 10000
Goldstiicken. Hiermit kdnnen Sie nun Schiffe
bauen lassen, neue Kontore in anderen Stadten
errichten, Speicher bauen, an der Borse handeln,
Ware einkaufen und verkaufen. Aber dies alles
reicht nicht, um Birgermeister zu werden. Evtl.
sollten Sie einem kleinen Schmuggelgeschéft
nicht abgeneigt sein, auch wenn der Schuldturm
droht. Denn der Gewinn kann riesig sein. Auch ei-
ne reiche Heirat oder eine Audienz beim Sach-
senkdnig kann nicht schaden. Falls Ihnen ein
Konkurrent zu hart zusetzt, sollten Sie sich flr ei-
nen kleinen Seekrieg entscheiden. Dieses Wirt-
schaftssimulationsspiel ist voll menlgesteuert
und mit gelungenen Grafiken versehen. Ein Su-
perspielspaB fiir 1-8 Spieler und damit ein echtes
Gesellschaftsspiel.

Hanse

Versahdhandel

Computer-.’aoft-
unda-l-!ardware

Samantha Fox

Strip Poker C 37.95

D 49.95

Bei diesem 7-Karten-Stud-Poker, nach bekann-
ten Regeln gespielt, verliert Samantha nur ihre
Hiillen, wenn Sie lhr eine Unmenge an Geld ab-
nehmen. Das Besondere an diesem Programm
ist, daB keine gezeichneten Bilder verwendet
werden, sondern digitalisierte Videos. Ein Spiel
zum Anschauen.

Bombjack

Soul of a Robot
Formula One Simulator
Rescue on Fractalus
Tobruk (Strategie)
Ghosts’n Goblins

Anwenderprogramme

Cass. Disk

Multiadressen 57.95 98.00
Multidatei 57.95 67.75
Multitext 77.95 97.95
Multivokabel 47.75 57.95
Multikalkulator —_  97.95
Muiltilager —_—— 97.95
Laser Basic 57.95

' Oxford Pascal (6128) ——

Graphic Adv. Creator 88.95

Hardware

256-K-Speichererweiterung
fiir 464/664

64-K-Speichererweiterung
fiir 464/664

Sprachsynthesizer (dk-tronics)
AMX-Mouse

. -_Somsummomm kmﬁoucmfom!tl

_ Bitte Computertyp angeben, da wir fir 8 verschiedene

_ Computer-Ci ?GnCM*G!ES*GW&AﬂHQ&&AWiST* -
' Atari* MSX-SoftwmundZubehériiem ' - -
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s ist ja schon beachtlich, wie viele

Leserbriefe aufgrund des Schwar-
zen Peters aus dem CPC-Magazin 8/9
(Was ist professionell an "professionel-
ler” Software, Seite 79) bei mir eintrafen.
Das ging von bitterbdsen Briefen tiber ir-
gendwelche Sch...-Software, Schwierig-
keiten beim Umtausch defekter Softwa-
re, mangelnder Dokumentation, Pro-
gramme, die nicht das konnten, was an-
gekilindigt war, bis hin zu gerichtlichen
Auseinandersetzungen. Es gab aber
auch Zuschriften, die Handler fiir ihre
Unterstiitzung und Hilfsbereitschaft
lobten. Bei fast allen Leserbriefen war
allerdings die Enttduschung iiber An-
spruch und Wirklichkeit der Qualitat von
Software herauszuhéren.

Speziell dieser Punkt sollte m.E. noch
einmal in einer spéteren Ausgabe ge-
nauer diskutiert werden. Zum einen
stellt sich die Frage, was professionelle
Software eigentlich ist und inwieweit
sich professionelle Programme auf ei-
nem Homecomputer vom Schlage CPC
iberhaupt realisieren lassen. Welche
Erwartungshaltung erweckt doch die
Werbung, wenn sie vor Professionalitat
nur so strotzt. Zum anderen missen sich
die CPC-Anwender dariiber im klaren
sein, was sie unter professioneller Soft-
ware verstehen. Was meinen Sie dazu?
Doch dazu mehr in einer spéteren Aus-
gabe.

Einen besonders interessanten Fall,
der in einem Leserbrief von Andreas S.
aus Wolfsburg geschildert wurde, moch-
te ich Thnen heute unbedingt vorstellen.
Andreas S. liegt seit langerer Zeit mit
der Firma ZS-Soft aus Berchtesgaden im
Streit. Die Auseinandersetzung war in-
zwischen soweit gediehen, daB ihm
eine Schadensersatzklage in Hohe von
50000.—- DM ins Haus stand.

Ich bin diesem Fall genauer nachge-
gangen und habe mit beiden Beteiligten
gesprochen. Dieses Beispiel zeigt sehr

Softwarearger!

Eine Reihe von MiBverstandnissen fiihrte
zu einem Kuriosum, das wir uns einmal
naher betrachten wollen. Es zeigt das Pro-
blem aus der Sicht der Beteiligten.

deutlich, was von beiden Seiten alles
falsch gemacht werden kann. Doch fan-
gen wir am Anfang an.

Andreas bestellte ein Programm und
legte, um die Nachnahmegebiihren zu
sparen, gleich einen Scheck iiber 125.-
DM bei. Das Programm kam kurze Zeit
spater dennoch per Nachnahme. Da An-
dreas glaubte, daB} er den Scheck viel-
leicht falsch ausgefiillt hatte, bezahlte
er das Programm noch einmal per Nach-
nahme. Spéater stellte er fest, daB3 aber
auch der Scheck von seinem Konto abge-
bucht war. Er rief sofort bei der Firma an
und bat um Riickzahlung des zuviel ge-
zahlten Betrags. An Stelle von Bargeld
wurde ihm jedoch ein Gutschein in Héhe
von 125.-DM zugesandt. Da Andreas
aber das Geld wollte, schickte er den
Gutschein zuriick und bat um Uberwei-
sung auf sein Konto. So weit, so gut.
Doch jetzt begann das Argernis. Nach-
dem er einen Monat gewartet hatte und
nichts geschah, schrieb er wieder einen
Brief. Daraufhin erhielt er aber statt des
erwarteten Bargelds wieder einen Gut-
schein. Nun nahm alles seinen Lauf. An-
dreas rief den Geschéaftsfithrer an, der
versprach, die Sache sofort zu klaren.
Doch auch hierauf tat sich eine ganze
Weile nichts. Da Andreas nun immer
mehr den Eindruck hatte, daB hier ir-
gendwas nicht stimmen konnte, glaubte
er, einem Software-Hai aufgesessen zu
sein. Er schickte noch weitere Einschrei-
ben an die Firma und drohte im letzten
Brief, in einer Kleinanzeige im CPC-Ma-
gazin (siehe CPC 8/9, Seite 116) die Le-
ser auf die Firma aufmerksam zu ma-
chen. Andreas, inzwischen bitterbose,
gab also eine Kleinanzeige auf. Doch be-
vor sie erschienen war, traf bereits das
Geld von der Firma ein (es war seit der
Bestellung etwa ein Vierteljahr vergan-
gen). Kurze Zeit spater flatterte Andreas
aufgrund der Kleinanzeige eine Klage
wegen Verleumdung und iibler Nachre-
de ins Haus. Andreas nahm sich nun
ebenfalls einen Anwalt.

Soweit zur Vorgeschichte aus der
Sicht von Andreas. Ich setzte mich mit

der Firma ZS-Soft in Verbindung und
sprach mit dem Geschaftsfiihrer, Herrn
Miiller. Die Firma ZS-Soft selbst zahlt zu
den groBlen renommierten Software-
Versendern speziell flir CPC-Software.
Daher war es sehr interessant, den Vor-
fall aus ihrer Sicht zu erfahren. Herr Miil-
ler konnte sich an diesen Vorfall sehr gut
erinnern und sprach dariiber sehr offen
mit mir.

Bei einer versehentlichen Zusendung
per Nachnahme , wie es bei Andreas S.
geschehen war, wird dem Kunden
selbstverstandlich der zuviel gezahlte
Betrag zurlickerstattet.Allerdings muf
hierbei zunéchst berpriift werden, ob
das Geld bereits abgebucht wurde, wo
es sich zur Zeit befindet und ob es schon
dem Konto der Firma gutgeschrieben
wurde. Um den Riickzahlungsvorgang
zu beschleunigen und zu vereinfachen,
wird dem Kunden dann ein Gutschein
geschickt, fiir den er entweder weitere
Produkte beziehen oder aber auf
Wunsch das Geld auch bar erhalten
kann. Der gesamte Priifvorgang dauert
immer eine gewisse Zeit. Im Falle An-
dreas S. traten leider einige Schwierig-
keiten auf, so daB dieser Vorgang liegen
blieb. Als Herr Miiller telefonisch tiber
die ausstehende Zahlung informiert
wurde, beauftragte er seine Mitarbeiter
mit der sofortigen Zahlung. Inzwischen
lag aber der Gutschein nicht mehr vor,
welil er bereits wieder an Andreas ge-
gangen war, so daB eine Auszahlung
vorerst nicht erfolgen konnte

Es sind hier ohne Zweifel sehr viele
Dinge schief gelaufen, das berechtigt
aber Andreas S. nicht, eine Kleinanzeige
zu verdffentlichen und damit den An-
schein zu erwecken, daf3 ZS-Soft eine
Gangsterfirma sei. Hatte er den géngi-
gen Rechtsweg gewdhlt, was sein gutes
Recht gewesen wiére, héatte man diesen
unerfreulichen Vorfall vermeiden kon-
nen. Gerade in einer Zeitschrift wie dem
CPC-Magazin, die von vielen CPC-Be-
nutzern gelesen wird, kann sich ZS-Soft
derartige Verleumdungen nicht gefallen
lassen. ZS-Soft beauftragte deshalb ihre
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Rechtsanwailte, eine Klage gegen An-
dreas S. einzuleiten.

Zwei Seiten stehen sich hier gegen-
iber, und beide glauben, recht zu ha-
ben. Bis zu diesem Zeitpunkt war eine
auBergerichtliche Einigung anschei-
nend nicht méglich. Nach meinem Ge-
sprach mit Herrn Miiller von ZS-Soft
konnte sie nun vielleicht doch zustande
kommen. ZS-Soft und Andreas S. spre-
chen mittlerweile wieder miteinander.
Bis zur nachsten Ausgabe werden wir
Genaueres wissen.

Was hétte Andreas in seinem Fall un-
ternehmen sollen, um zu seinem Geld zu
kommen? Am einfachsten ware es fir
ihn gewesen, die Firma zweimal anzu-
mahnen (Einschreiben!) und die Zah-
lung zu fordern. Reagiert die Firma nicht
(aus welchem Grund auch immer), sollte
er sich an die 6ffentliche Rechtsauskunft
wenden, die fiir etwa 8.-DM einen juri-
stischen Rat erteilt, damit er nichts
falsch macht. Dann sollte man (je nach
Rat der Rechtsauskunft) eine Zahlungs-
vollstreckung beim Amtsgericht bean-
tragen. Fertig ist die Angelegenheit.

Der Weg, den Andreas eingeschlagen
hat, ist zweifelhaft. Eine solche Kleinan-
zeige kann den Tatbestand der Ver-
leumdung und Ubler Nachrede erfiillen.
In der Regel wird sie ein Verfahren nach
sich ziehen.

Doch auch die Firma ZS-Soft muB aus
diesem Vorfall — wie viel oder wie wenig
Schuld sie auch immer trifft — Lehren zie-
hen. Gerade die Kdufer von CPC-Softwa-
re sind zum groBen Teil unter Schiilern
und Lehrlingen zu finden, die mit jeder
Mark rechnen missen. Oftmals geniigt
es, den Kunden mit einem kurzen Schrei-
ben darauf hinzuweisen, daB es mit der
Priifung eines Vorganges etwas dauern
kann, und um etwas Geduld zu bitten.
Dadurch entsteht zumindest nicht der
Eindruck, hier einem Software-Hai auf
den Leim gegangen zu sein. Auf diese
Weise lassen sich viele MiBverstandnis-
se vermeiden. Auch wird ZS-Soft in Zu-
kunft noch pedantischer arbeiten , um
seine Kunden wie gewohnt zufriedenzu-
stellen. Bei den guten Erfahrungen, die
das CPC-Magazin seit langem mit ZS-
Soft in Berchtesgaden gemacht hat,
kann die Firma seinen Lesern als zuver-
lassiger und ernsthafter Partner emp-
fohlen werden.

Wie geht es weiter? Ich hoffe, daB der
Konflikt ohne Schaden fiir beide Seiten
so bald als méglich geklart wird. Ich
werde dariiber weiter berichten. Dieser
Artikel geht als Kopie an Andreas S. und
Herrn Miiller von ZS-Soft mit der Bitte
um eine Stellungnahme, die wir im néch-
sten "Schwarzen Peter” veroffentlichen
wollen.

Manfred Walter Thoma

Leserbriefe

Seit der ersten Nummer verfolge ich mit Interesse die Entwicklung Ihres Magazins. Obwohl als letztes der
speziellen CPC-Hefte herausgekommen, steht es quantitativ und auch qualitativ durchaus nicht an letzter
Stelle. Leider enthalten die Hefte aber auch einen gehérigen Wermutstropfen, namlich die Programme. So
interessant sie auch sein mdgen — iibersichtlich sind sie jedenfalls nicht. DaB es auch anders geht, zeigt
z.B. das Programm "Notizblock” (Heft 6, S. 82). Bei der Auswahl und besonders bei der Pramierung der
Programme sollten Sie daher nicht nur den Nutzen beurteilen, sondern auch auf eine klare Gliederung
besonderen Wert legen.

Emst Nestel, ZiekowstraBe 107, 1000 Berlin 27

Wir beurteilen die eingereichten Programme auch nach ihrem Programmautbau, primér aber nach der
Gesamtleistung des Programmes.

Als regelmaBiger Leser des Schneider-CPC-Magazins wende ich mich auf diesem Wege an Sie, um
meinen Unmut und meine Enttduschung allen Lesern mitzuteilen. Ich habe mir die Cassettenversion von
"Winter-Games" gekauft. Aber welche Enttauschung, als ich das Spiel zu Hause ausprobieren wollte:
Entgegen der von auBen gut sichtbaren Spielbeschreibung befindet sich auf der Cassettenversion keine
Eréffnungs- und SchluBzeremonie sowie keine Medaillenverleihung mit Nationalhymnen. Um diesen
"Prunk der groBen Zeremonien" (Originaltext) fiihle ich mich, gelinde gesagt, betrogen. Dieser Mangel
wird dann auf der innen beiliegenden Spielanleitung in der englischen Version mit "Disc version only”
erklart. Die noch verbliebene Spielfreude wurde mir dann durch das "Ladesystem"” restlos genommen:
Gesamtladezeit ca. 28 Minuten.

Heinz Mankowski, KraehnockenstraBe 31, 5800 Hagen 1

Zuerst einmal méchte ich Thnen zu Ihrer Zeitschrift ein Lob aussprechen. Ihr Magazin steht in einem
guten Preis-/Leistungsverhaltnis. Sehr erfreulich ist die vortex-Ecke und Ihr Z80-Assemblerkurs. Das Be-
ste ist natiirlich die Listing- und die Tips-und-Tricks-Ecke. Aber es gibt auch Kritik, z.B. die Spieletests.
Sie schreiben zwar gute Berichte, doch kdnnte man mal naher auf ein Spiel eingehen und Vergleiche an-
stellen. Ich selbst bin CPC-6128-User und freue mich sehr {iber Andreas Zallmanns Tips.

Marco Sangknecht, BirkenstraBe 11, 5480 Linz a.Rh.

Es gibt so viele Spiele und jeden Monat kommen neue dazu. Da ist es schwer, auf ein einzelnes Spiel
besonders einzugehen.

Als groBer Spiele-Fan warte ich schon immer sehr ungeduldig auf Ihre Zeitschrift. Die Spiele und die
Tips, die darin enthalten sind, finde ich sehr gut. Nur die Programmteile in Maschinensprache sind mei-
stens in einer solchen Form abgedruckt, daB sie nicht gerade zum Abtippen einladen. Vielleicht konnten
Maschinenprogramme in Zukunft in solch einer Form wie beim "3D-Prozessor" dargeboten werden. Es
wire dann wesentlich einfacher, sie abzutippen. Ein weiteres Plus fir die Zeitschrift sind die jeweiligen
Serien wie "Grafikgags", "Pascal”, "Logo”, "Z80-Maschinensprache" sowie "CP/M - die neue Perspek-
tive". Aus diesen Serien habe ich schon manche interessante Anregung bekommen.

Falk Spérlein, Miinchhausenweg 33, 3200 Hildesheim

Um Speicherplatz zu sparen, sind viele Maschinenprogramme sehr komprimiert programmiert. Durch
den sauberen Abdruck ist die Lesbarkeit — so meinen wir — aber inmer gewéhrleistet.

Wir suchen einen
Redaktionsvolontar!

Innerhalb eines Jahres hat das Schneider-Magazin neben dem Markt-
fiihrer einen stabilen zweiten Platz erreicht und befindet sich weiter im
Aufwind. Nicht zuletzt verdanken wir diesen Erfolg unseren hervorragen-
den Mitarbeitern. Fiir den weiteren Ausbau unseres Magazins sowie der
CK-Computer Kontakt suchen wir jetzt einen Redaktionsvolontér, der mit
uns an den bestehenden Objekten arbeiten und auch neue Ideen angehen
will.

Wir stellen uns einen Computerfreak mit Begabung zum Schreiben vor.
Er sollte gute bis sehr gute Kenntnisse in Basic, Assembler und MS-DOS
vorweisen kénnen oder sich zumindest zutrauen, fehlende Bereiche
schnell zu erlernen. Besonders wichtig ist uns aber, da er wei3, was er
will und wir uns auf ihn bei allen Arbeiten verlassen kénnen. Seine Compu-
tererfahrungen sollte er bevorzugt auf CPC 464/664/6128 oder Atari ST
gesammelt haben.

Das ideale Alter unseres neuen Redaktionsvolontdrs wiére ca. 25
Jahre, er kann aber auch alter oder jiinger sein. Was zihlt, ist die Quali-
fikation. Beginnen kénnte unser neuer Mann sofort bei uns, in unseren
Biirordaumen ist genug Platz. Die Stelle wird nach Tarif vergiitet.

Wenn Sie diese Aufgabenstellung reizt und sich vorstellen kénnen,
Ihr Hobby zum Beruf zu machen, so wenden Sie sich schriftlich an uns.

Verlag Ritz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Kopien mit Knopfchen!

Friher war es nur den professionellen Crackern
vorbehalten, geschiitzte Programme zu knacken. Heute muf
der Freak nur den richtigen Knopf finden.

Disk-Wizard

ie Diskussion um Programmknacker

kann man nun getrost zu den Akten
legen. Diese geflirchteten Spezialisten
in punkto Kopierschutz sind arbeitslos
geworden. Fiir die Softwarefirmen ist
das allerdings kein Grund zur Freude,
denn mit den sog. "Knackmodulen”
kann jeder, der ein paar Schalter umlegt
und Knopfe driickt, Originalprogramme
kopieren.

Knackmodule kamen zunéchst flirden
C 64 heraus, der in Sachen Kopiererei ja
schon immer ein trauriges Vorbild war.
Sie arbeiten nach folgendem Prinzip:
Nachdem ein Programm geladen wurde,
hat es die ublichen Schutzmethoden auf
Diskette und Cassette bereits hinter
sich gebracht und steht dem Anwender
voll zur Verfligung. Zu diesem Zeitpunkt
drickt man einfach einen Knopfund das
Modul speichert den gesamten Inhalt
des Speichers mit allen Parametern ab.
Es sucht also nicht etwa das Programm
und versucht dann irgendwelche Tricks,
sondern geht ganz einfach davon aus,
daB beim erneuten Laden des gesamten
Speichers der alte Zustand wiederher-
gestellt ist, so daB genau der gleiche
Bildschirminhalt wie beim Driicken des
Knopfes erscheint. Deshalb niitzt auch
die vielgelobte Lens-Lock-Methode
nichts, wo der Spieler zuvor einige ver-
schliisselte Buchstaben mit einer spe-
ziellen Linse lesen muB. Man ladt das

Disketten-Zauberer

Original, flihrt die Fummelei mit der Lin-
se einmal durch und speichert danach
ab. Nun kann man immer sofort spielen,
ohne von einem Kopierschutz belastigt
zu werden.

Nachdem Sie das Gesagte erst einmal
verdaut haben, machen Sie sich bitte
klar, was das flir die Softwareschiitzer
bedeutet. Ein trickreicher Disketten-
schutz, Codeabfragen mit Farbtabellen
oder Lens-Lock, alles ist bedeutungslos
geworden. Disk-Wizard knackt sie alle.

Wie arbeitet dieses unscheinbare
schwarze Modul, das in den Expan-
sionsport des CPC 464 gesteckt wird.
Zunachst benétigt man ein Disketten-
laufwerk, dessen Controller auf das Mo-
dul gesteckt wird. Dann formatiert man
eine Diskette im "Data only”-Format
und hat jetzt Platz flir zwei Programme,
denn es werden jeweils 64 KByte abge-
speichert. Als nachstes stellt man den
Schalter am Modul auf Save — es soll ja
ein Programm abgespeichert werden —
und den anderen Schalter auf 1 oder 2
flir den Speicherbereich auf Diskette.
Nun l4dt man das bewuBlte Programm in
den Speicher und fiihrt eventuelle
Codeabfragen in dem BewuBtsein
durch, daB es die letzten sein werden.
Befindet es sich dann in dem Zustand,
daB man praktisch loslegen konnte,
driickt man den roten Knopf am Modul.
Das Bildschirmgeschehen wird einge-
froren, die Musik verstummt, und das
Diskettenlaufwerk beginnt zu arbeiten.
Danach geht es in der Regel weiter, als
widre nichts geschehen; das Programm
setzt an der Stelle wieder ein, an der der
Knopf gedriickt wurde. Das ist zwar
nicht bei allen Spielen so, hat aber mit
dem Ergebnis des Kopiervorgangs an
sich nichts zu tun. Ob wir Erfolg hatten,
wollen wir natiirlich auch gleich auspro-
bieren.

Wir schalten den Rechner aus, stellen
den Schalter am Modul auf Load und
driicken nach der Systemmeldung wie-
derum den roten Knopf. Das Programm
wird wieder geladen und préisentiert
sich kurz danach genauso, wie Sie es
vom Abspeichern her in Erinnerung ha-
ben. Sie konnen jetzt gerne Tage und
Néchte damit verbringen, das Pro-
gramm durchzutesten, aber es sind

wirklich alle Teile vorhanden, und nichts
ist verlorengegangen.

Beider Besprechung sind [hnen sicher
zwei sehr wichtige Punkte aufgefallen,
die bisher nicht erwdhnt wurden. Zu-
néchst einmal kénnen Programme, die
mit Disk-Wizard geknackt wurden, nur
von jemandem geladen werden, der das
Modul ebenfalls besitzt. Und das sollte
nicht irgendein Kopierkollege, sondern
der Anwender selbst sein. Das Modul ist
namlich nicht dazu da, Kopien unter die
Leute zu bringen, sondern es ist vorran-
gig zur Anfertigung von Sicherheitsko-
pien der eigenen Programme gedacht.

Auch andere Anwendungen auBer
dem legalen Kopieren sind denkbar. So
kann man sich z.B. durch ein mitgeliefer-
tes Programm Bilder aus dem Code her-
aussuchen, diese separat abspeichern
und dann in eigene Programme einbin-
den. Weiterhin ist nun das Fiihren einer
High-Score-Liste mdglich, die auch wirk-
lich mit abgespeichert wird. Haben Sie
also einen Rekord vollbracht, der die ge-
samte Computerspielwelt erschiittern
wird, so speichern Sie das Programm
einfach an dieser Stelle ab, und Ihr High-
Score ist flir immer und ewig in dieser
Programmversion vorhanden. Machen
Sie dies nach jedem Spiel, so kbnnen Sie
eine recht aktuelle High-Score-Liste fiih-
ren. Auch die Weiterfiihrung von Spielen
an bestimmten Stellen ist kein Problem.
Haben Sie einen Level erreicht, auf den
Sie hoéchstwahrscheinlich nur alle paar
Monate kommen werden, oder klingelt
mitten in einem High-Score-verdachti-
gen Spiel das Telefon, driicken Sie ein-
fach denroten Knopf, und beim spateren
Laden kénnen Sie genau an der entspre-
chenden Stelle weiterspielen.

Der zweite wichtige Punkt ist nach
den bisherigen Ausfiihrungen eigent-
lich selbstversténdlich. Das vollstdndige
Abspeichern von Programmen, die von
Zeit zu Zeit nachladen, ist nicht mdglich.
Man muB entweder auf das Kopieren
verzichten oder die Programmetappen
einzeln abspeichern. Wenig Sinn hat
auch der Einsatz von Disk-Wizard bei
Programmen mit mehreren Codeabfra-
gen, denn theoretisch miiB3te man fiir je-
den Augenblick nach der Abfrage ein
Programm abspeichern.
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Disk-Wizard ist eine der interessante-
sten Neuerungen flir den CPC, die es in
letzter Zeit gegeben hat. Von 20 geteste-
ten Programmen speicherte das Modul
alle ohne Probleme ab. Fithrt man sich
noch einmal die erwdhnten Anwen-
dungsgebiete vor Augen und bedenkt,
daB es bestimmt noch weitere Einsatz-
moglichkeiten gibt, kann man eigentlich
nur zum Kauf des Moduls raten. Es muB3
allerdings noch einmal ganz klar gesagt
werden, daB das Schwarzkopieren nicht
im Interesse des Herstellers liegt. Die

Kopien auf

B isher war es unter Umstanden extrem
schwierig, wenn nicht gar unmog-
lich, von einem Originalprogramm eine
Sicherheitskopie zu machen. Aufwendi-
ge Kopierschutzmechanismen haben
das immer wieder verhindert. Auch die
zahlreich angebotenen Back-Up-Kopier-
programme konnten nicht immer helfen.
Der Arger soll nun ein Ende haben. Mit
dem Mirage Imager wird ein Hardware-
zusatz angeboten, der auf Knopfdruck
Sicherheitskopien erstellt.

Das Gerat wird auf den Floppyport

Schneider CPC Disketlle Schneider CPC Kassette
Biggles...

Blagtesi Back to the Future.... 39,00
Bounder i
Classic [ 29590
Colossus Che o
Combat Lynx. 550
Space Invasi .20
Crafton b Xunk. 2338
Cyrus 11 Schac S
Eden 7.9
Elite. .90
Equinox 53,00
Fairlig .0
Fighter Piiot.. 15,00
host N oniiny Frankie, g t. Holiywood 29,00
Hacker..os Shostin Eabitng.o.ee 29,00
Taseas it Glider Rider. 21,90
Intern. Karate Eyroscope..... 19,90
KRTsht Gides Impossible His 34,90
Keng Ee Nast International 29,90
Haadrigore Knight Rider.. 29,90
Weltuonm.s s Kung Fu Master 29,90
Meraitd Rea Lightforce. . 27,90
Hindshadon Lords of mi 39,00
n .e Mandragore. . 47,50
ssion E1 4250
Movie.... 2%
Night 31280
Pacific 3
il | 29,90
Pro Tenni 5,90
Prodigy 3.0
Rescue on 1990
Room Ten .20
Fahotary Pro Teanis, 28,50

Samantha Rescue on F. by

e Revolution, :

Roos Ten. .

Sal Comba it .
Sam. Fox Strip Poker.. 29,90

Shogun o

Spln Invasion .

Space Shuttle. .

Spin Dizzy. 36,

Strangeloop .

Street Hawk .

""" Swords & So i

Tempes g

he 5. Axfs... 2

The Way of the .

Tl|-1 on a Sprinm o
uk 34,90
34,90
Horllr - lich 34,90
Winter Games. 34,90

TulpenstraBe 30 . Tel.:

Waldeck-Software 2870 Delmenhorst
04221/16464 taglich 15.00 - 18.00

Tatsache, daB nur Besitzer von Disk-Wi-
zard Programme tauschen konnen, ist
ein kleiner, aber nicht besonders gravie-
render Hemmschuh flir die Copy-Bri-
der.
System: CPC 464; 664 und 6128

nur durch einen speziellen
Adapter, der noch in Arbeit
ist
Hersteller:
Bezugsquelle:

DraySoft

Waldeck-Software

Delmenhorst
Thomas Tai

Knopfdruck

des CPC gesteckt. Der Port ist an der
Riickseite zum AnschluB des Disketten-
laufwerks durchgefithrt. Damit waére
das Gerat auch schon installiert. Die Ar-
beit mit dem Mirage Imager ist denkbar
einfach. Auf der Oberseite des Moduls
befindet sich ein roter Taster zur Akti-
vierung des Imager. Bevor er betatigt
wird, sollte nattirlich das zu kopierende
Programm geladen werden. Auf Knopf-
druck wird es dann eingefroren, unab-
hangig von der aktuellen Spielposition.
Ratsam ist dies aber, bevor man mitten
im Spiel ist. Die Kopie startet namlich

Software-Schnell-Versand

dort, von wo an sie erstellt wurde.

Doch kommen wir zuriick zum Kopier-
vorgang. Nachdem das Programm ein-
gefroren ist, erscheint auf dem Bild-
schirm ein kleines Meni zum Anwahlen
einiger Optionen. Das Abspeichern der
Kopie kann wahlweise auf Cassette (rhit
3 verschiedenen Geschwindigkeiten)
oder auf Diskette erfolgen. Dabei wird
das Programm nach Méglichkeit kompri-
miert, um Speicherplatz zu sparen.

Obwohl das Kopieren tatsachlich so
einfach ist, wie es hier beschrieben wur-
de, gibt es auch einige Nachteile. Die an-
gefertigten Kopienlaufen z.B. nur, wenn
der Mirage Imager aufgesteckt ist. Jetzt
kann das Programm lberhaupt erst ge-
laden werden, was auch liber das Mentl
erfolgt. Die Firma Mirage macht es also
Raubkopierern nicht gerade leichter.

An dieser Stelle soll auch darauf hin-
gewiesen werden, daB nur wenige Pro-
gramme getestet wurden. In keinem
Fall traten Probleme auf. Die Frage, ob
das Gerét alle Programme kopiert, kann
aber nicht beantwortet werden.

Hersteller: Mirage Ltd.
Bezugsquelle: Electronic Center
Preis: ca. 200.-DM

Stephan Konig
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Der Citizen MSP-10E-Matrix-
drucker macht Druck

Zwar gehort er nicht zu den preiswerten Geriten, aber wie unser
Test zeigt, ist er sein Geld wert.

er in der gliicklichen Lage ist, rund
1000.— DM fiir einen Drucker aus-
geben zu kdénnen, sollte den Citizen
MSP-10E (der groBe Bruder MSP-15E un-
terscheidet sich lediglich durch die zu
verarbeitende Papierbreite DIN A4 quer,
alle anderen Daten sind identisch) nicht
unbeachtet lassen.

Schon der erste Eindruck nach dem
Auspacken ist recht positiv. Mit einer
Hohe von nur 9 cm und den MafBen 403 x
344 mm sieht das Gerét trotz eines Net-
togewichts von 5 kg sehr schlank und
modern aus. Auch das Zubehér besta-
tigt diesen guten Eindruck. Neben der
rund 200seitigen deutschen Bedie-
nungsanleitung findet man ein Farb-
band, ein Papierleitgitter, eine Papierab-
reiBmaschine, eine Abdeckplatte und
Ersatzsicherungen! Die Montage der
einzelnen Teile dauert nur wenige Minu-
ten; auch ein technischer Laie wird da-
mit keine Probleme haben. Das gilt auch
flir die Papierbestlickung. Der Anwen-
der hat die Wahl zwischen Einzelblatt-
und Endlospapier. Im Gegensatz zu an-
deren Geraten, die iiber einen halbauto-
matischen Einzelblatteinzug verfiigen,
mul3 man beim MSP einzelne Blatter wie
bei einer Schreibmaschine manuell ein-
fihren. Endlospapier wird {iber verstell-
bare Stachelrollen transportiert. Durch
das Papierleitgitter wird gewahrleistet,
daB sich frisches Endlospapier nicht mit
dem Ausdruck verheddert. Sehr vorteil-
haft ist auch die Abdeckplatte, die einen
Teil der Druckgerdusche auffangt.

Dem Einsatz des Druckers steht nun
nichts mehr im Wege. Wer will, kann zu-
vor noch die beiden Selbsttestmodi aus-
probieren, damit auch alles den Vorstel-
lungen entsprechend funktioniert. Bei-
de Funktionen werden tber das an der
Frontseite des Druckers installierte Be-
dienungsfeld angesprochen. Hier befin-
den sich folgende Tasten und Kontroll-
leuchten:

Taste ON LINE schaltet den Drucker be-
triebsbereit.

Taste LF (Line Feed) schiebt das Papier
um eine Zeile weiter (Zeilenvorschub).

Taste FF (Form Feed) schiebt das Papier
um eine Seite weiter (Seitenvorschub).

Leuchte POWER gibt an, ob der Drucker
mit Strom versorgt wird.

Leuchte READY signalisiert, ob der
Drucker ON LINE ist.

Leuchte PAPER OUT spricht wohl fiir
sich selbst.

An der linken Seite des Druckers be-
findet sich der Netzschalter. Die Tasten
im Bedienungsfeld haben aber noch
weitere Aufgaben. Folgende Kombina-
tionen sind moglich:

LF + POWER ON = Selbsttest 1

LF + ON LINE + POWER ON = Selbst-
test 2

LF + ON LINE = Schonschrift (NLQ) ein/
aus

Neben den Bedienungstasten verfiigt
fast jeder Drucker auch tiber sogenann-
te Dip-Schalter. Mit ihnen kénnen iiber
die Hardware verschiedene Voreinstel-
lungen der Betriebsart ausgefiihrt wer-
den (z.B. Seitenldnge, Perforationsiiber-
sprung, Line Feed etc.). Auch der MSP-
10E besitzt eine Reihe solcher Schalter,
die man aber leider nur bei offenem Ge-
hause erreicht. Warum sie nicht, wie z.B.
beim Melchers CPA 80 GS, leicht zu-
ganglich auf die Gehauseoberseite ver-
legt wurden, ist vollig unverstandlich.
Glicklicherweise kdénnen die meisten
Funktionen jedoch auch softwaremaBig
eingestellt werden.

Uber die Dip-Schalter kann der An-
wender zwischen einem Epson- oder ei-

Kompatibilitit per
Dip-Schalter:

Es kann zwischen
Epson- und IBM-
Modus umge-
schaltet werden

nem IBM-kompatiblen Drucker wahlen.
Gerade in der heutigen Zeit ist diese Op-
tion sehr wichtig. Wer sich z.B. den Citi-
zen-Drucker heute kauft, um ihn iiber
seinen CPC zu betreiben, kann ihn zu ei-
nem spateren Zeitpunkt (vielleicht mit
dem Schneider PC) weiterhin einsetzen.
Allerdings stand mir beim Test kein
IBM-kompatibler Rechner zur Verfii-
gung; ich halte das Handbuch aber fiir
glaubhaft.

Bei der Schnittstelle zum Computer
handelt es sich um die Centronics-Stan-
dard-Ausfiihrung der meisten Home-
und Personalcomputer. Mit dem ent-
sprechenden Kabel kann der CPC also
sofort eingesetzt werden.

Kommen wir nun aber zu der Haupt-
aufgabe eines Druckers. Der MSP-10E
kann mit EDV- und NLQ-Qualitat druk-
ken. Im EDV-Modus bringt der Drucker
rund 160 Zeichen pro Sekunde zu Papier,
wobei der 9-Nadel-Druckkopf ein sehr
sauberes Schriftbild erzeugt. Im NLQ-
Modus (NLQ = Near Letter Quality) wird
jede Zeile doppelt ilbereinander ge-
druckt, beim zweiten Druckvorgang
aber leicht versetzt. Die fiir einen Ma-
trix-Drucker typische Punktierung ver-
schwindet dadurch weitgehend. Ob-
wohl diese Art des Ausdrucks viel Zeit
bendtigt, gelingt es dem MSP, die
Schénschrift immerhin noch mit rund 40
Zeichen pro Sekunde zu realisieren. Wer
einige Jahre zurlickdenkt, wird sich si-
cher noch an Drucker erinnern, die im
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EDV-Modus nicht viel schneller waren.
Das NLQ-Schriftbild sieht sehr gut aus,
ist aber mit dem eines Typenraddruk-
kers nicht zu vergleichen. Dafiir hat man
neben der schénen Schrift noch die viel-
faltigen Moglichkeiten eines Matrix-
Druckers zur Verfligung, die dem heuti-
gen Standard in dieser Preisklasse ent-
sprechen. Die Schriftarten Pica, Elite,
Italic kursiv und NLQ sind tber die von
Epson eingefiihrten Escape-Sequenzen
anzusteuern. Darunter versteht man die
Ubersendung von Steuercodes an den
Drucker in der Form CHR$(27); "A" etc.

Fiur den Anfanger ist es zunachst
schwierig, damit klarzukommen. Hat
man sich aber erst einmal eingearbeitet,
funktioniert alles reibungslos. Die ein-
zelnen Schriftarten konnen gedehnt
oder komprimiert werden, auch Hoch-

und Tiefstellen von Zeichen ist moglich.
Fast alle Steuercodes kénnen miteinan-
der kombiniert werden, was eine grole
Anzahl verschiedener Schriftarten er-
laubt. Mit ein wenig Geduld und Ubung
lassen sich fantastische Ergebnisse er-
zielen. Selbstverstdndlich ist der MSP-
10E auch voll grafikfahig. Das Ansteuern
der Grafik (in verschiedenen Dichten
moglich) nimmt einen groBen Teil des
Handbuchs in Anspruch, doch soll auf
diese Technik hier nicht ndher einge-
gangen werden. Die Grafikfahigkeit
wurde mit einem entsprechenden Hard-
copy-Programm getestet. Die Ergebnis-
se waren allerdings von unterschiedli-
cher Qulatidt. Mit dem Programm von
RSE wurde eine etwas gedrungene
Hardcopy zu Papier gebracht, das Pro-
gramm von H.-J. Herbert arbeitete je-
doch einwandfrei. Besonders hervorzu-
heben wiére noch, daB der MSP einen ei-

genen Arbeitsspeicher von 8 KByte hat.
Ein solcher Textspeicher muB bei ande-
ren Geraten nachgekauft werden.

Der Citizen MSP-10E bietet mehr, als
die meisten Heimanwender bendtigen.
Die hohe Druckgeschwindigkeit (bei
normaler Gerdauschentwicklung), die
Vielfalt der Schriftgestaltung sowie die
gute Verarbeitung des Gerats rechtferti-
gen den Preis von rund 1000.— DM. Mit
dem deutschen Handbuch kann sich
auch der Anfanger schnell mit seinem
neuen Drucker vertraut machen. Man
sollte sich dieses Gerat vor einer evtl
Kaufentscheidung unbedingt ansehen.

Bezugsquelle:

Synelec Datensysteme GmbH
LindwurmstrafBe 95

8000 Miinchen 2

Rolf Knorre
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Pfiffige Hardware!

Zum Test standen ein Druckerumschalter und ein Modulator
an. Ob die Geréte hielten, was das Aussehen versprach,

wei Zusatzgerdte, die einige Proble-

me von CPC-Benutzern aus der Welt
schaffen kénnten, hat die Firma EDV-
Partner jetzt auf den Markt gebracht.
Wir haben sie beide getestet und méch-
ten sie hier kurz vorstellen.

Der Modulator

Da die Schneider-Rechner iiber ihre
Monitore mit Strom versorgt werden, ist
der Anschluf3 an ein TV-Gerat nicht oh-
ne weiteres moglich. Man benétigt dazu
eine separate Stromversorgung und ei-
nen HF-Modulator, der das Videosignal
des Computers aufbereitet. Wir haben
vor einiger Zeit das entsprechende
Schneider-Geréat bereits vorgestellt. Die
Méglichkeiten, die dem Anwender ge-
boten werden, entsprechen weitgehend
denen des Schneider-Modulators. Durch
die Bereitstellung beider Spannungen
(5/12 Volt) kénnen alle CPC-Modelle an
den Modulator angeschlossen werden
(ein Verbindungskabel liegt bei). Vom
Modulator aus wird jetzt uber ein ent-
sprechendes Kabel (liegt nicht bei) das
Bild des CPC auf den Fernsehschirm
transportiert. Seine Wiedergabe ist klar
und storungsfrei, groBe Unterschiede
zum Schneider-Farbmonitor sind nicht
zu erkennen. Wer ein TV-Gerat mit AV-
Buchse hat, kann das Signal auch ohne
HF-Modulation weiterleiten. Mit einem
Schalter am Modulator wahlt man die
Betriebsart, ein weiterer dient der
Stromversorgung.

Als Besonderheit wird der Computer-
ton ebenfalls separat zur Verfligung ge-
stellt. Hier muB der Schneider-Modula-
tor passen. Auch das Innenleben des
Gerdts von EDV-Partner macht einen
besseren Eindruck, wozu vor allem das
Netzteil mit dem stabilen Ringkern-
transformator beitrdgt. Das kompakte
Gerat im Blechgehiuse hat die Abmes-
sungen 110 mm x 50 mm X 180 mm und
wiegt 1250 g.

Der Druckerumschalter

Das zweite getestete Gerit ist nicht
Schneider-spezifisch. Jeder, der mehr
als einen Computer und einen Drucker
besitzt, wird daran seine Freude haben.
Mit dem elektronischen Umschalter
kann man ndmlich zwei Drucker und
zwei Computer verbinden und per

zeigt unser Bericht.

Schalterdrehung  zusammenbringen.
Moéglich sind folgende Kombinationen:

— Ein Computer steuert z.B. einen Ma-
trix- und einen Typenrad-Drucker an.

— Zwei Computer steuern zwei Drucker
an.

— Zwei Computer steuern nur einen
Drucker an.

Bedingung ist allerdings, daB die
Computer und Drucker iiber Centronics-
Schnittstellen verfiigen. Der Umschalter
mit den Abmessungen 150 mm x50
mm X 180 mm ist mit den entsprechen-
den Steckerbuchsen ausgriistet. Auf
Whunsch sind aber auch serielle oder an-

Mit diesem
Gehduse passen
CPC-Computer
auch an den
Fernseher

Die 4 Centronics-
Stecker an der
Riickseite...

...kénnen per
Schalterdrehung
elegant kombiniert
werden

dere Anschlliisse mdglich. An der Vor-
derseite des Gerats befinden sich der
Drehschalter und zwei Leuchtdioden,
die die jeweilige Betriebsart anzeigen.
Wer einen IBM oder kompatiblen Rech-
ner besitzt, kann die Umschaltung soft-
waremé&Big vornehmen, wozu ein Spe-
zialkabel notig ist. Als angenehmen Ne-
beneffekt kann man bei Verwendung
des Umschalters auch langere Drucker-
kabel benutzen, da das ankommende Si-
gnal im Gerat aufgefrischt wird. Beide
Gerate arbeiteten im Test einwandfrei.

Bezugsquelle:  EDV-Partner G. Turba

Rolf Knorre
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Jetzt geht’s ans Eingemachte

Teil 2 unserer Computerschach-Serie befaBBt sich mit der allge-
meinen Problematik und der Programmiertechnik.

n der letzten Ausgabe des Schneider-

CPC-Magazins haben wir einige be-
rihmte Personlichkeiten kennenge-
lernt, die durch theoretische For-
schungsergebnisse oder spielstarke
Programme Computerschach-Geschich-
te geschrieben haben. Dabei standen
die beteiligten Personen, ihre Program-
me und die bedeutenden Turniere der
letzten 15 Jahre im Vordergrund.

Heute nun wollen wir damit begin-
nen, uns ein Bild davon zu machen, wel-
che Moglichkeiten sich bieten, eine
Rechenanlage flir das Schachspiel zu
programmieren. Dabei werden wir fest-
stellen, daB der Programmierer haufig
unter mehreren alternativen Verfahren
auswahlen und die jeweiligen Vor- und
Nachteile sorgfaltig gegeneinander ab-
wagen mubB.

Noch zwei Bemerkungen, bevor wir
zum eigentlichen Inhalt kommen. Die
folgenden Seiten sollten nicht als direk-
te Programmieranleitung aufgefafit
werden, auch wenn an manchen Stellen
zur Verdeutlichung Programmtext auf-
tauchen wird. Im Rahmen dieser kleinen
Artikelserie ist eine vollstandige Ab-
handlung iiber die Programmiertechnik
im Computerschach nattrlich nicht
moglich. Vielmehr soll den Besitzern von
Schachcomputern bzw. solchen Pro-
grammen flir Homecomputer etwas
Wissen tiber die Arbeitsweise der
"Schachmaschinen” vermittelt werden.
Falls Sie sich jedoch mit dem Gedanken
beschaftigen, ein eigenes Programm zu
schreiben, kénnen Sie diese Ausfiihrun-
gen als Einstiegslektilire benutzen, die
Ihnen das Verstdndnis der im Novem-
ber-Heft angegebenen Literatur erleich-
tern wird.

Es entspricht generell guter Program-
miermethodik, sich zunédchst einen
Uberblick iiber das gesamte zu bewilti-
gende Problem zu verschaffen; erst
dann geht man daran, den Rechner zu
futtern. Diese Vorgehensweise gewinnt
mit wachsendem Umfang und gréBerer
Kompliziertheit der gestellten Aufgabe
zunehmend an Bedeutung. Wenn die
Programmentwicklung in verschiedene,
mehr oder weniger voneinander unab-
hédngige Teilbereiche (Module) zerlegt
wird, fiir die getrennt Losungsansatze
realisiert werden kénnen, gewinnt man

einige Vorteile. Zunéchst behalt man ei-
nen besseren Uberblick iiber die gesam-
te Arbeit; und falls doch einmal Ande-
rungen am festgelegten Konzept erfor-
derlich werden, lassen sich diese durch-
fiihren, ohne daf sie sich infolge soge-
nannter Seiteneffekte durch samtliche
Programmteile fortpflanzen. Erfah-
rungsgemaB fithren solche nachtraglich
vorgenommenen Korrekturen sehr
schnell zu unleserlichen, nicht mehr
nachvollziehbaren Programmen.

Analog zu dieser modularen Vorge-
hensweise werden auch dieser und die
folgenden Artikel aufgebaut sein. Wir
werden zuerst untersuchen, welche
Aufgaben ein Schachprogramm bewal-
tigen muB, um daraus seine wichtigsten
Bestandteile (Unterprogramme) und die
zu benutzenden Datenstrukturen ablei-
ten ‘zu konnen. Diese werden dann in
selbstandigen Abschnitten einzeln be-
handelt.

Zu Beginn unserer Betrachtung wol-
len wir uns ganz einfach fragen, was
passiert, wenn eine Partie Schach ge-
spielt wird. Die Aufstellung der Figuren
zu Spielbeginn ist vorgegeben; die Farb-
auswahl mufBl dagegen noch getroffen
werden. Falls eine Partie unter Turnier-
bedingungen gespielt wird, kommt
noch die Festsetzung der durchschnitt-
lich fiir einen Zug zur Verfligung stehen-
den Bedenkzeit hinzu. Beide Spieler fiih-
ren abwechselnd einen Zug auf dem
Brett aus, wobei Weil3 die Partie eroff-
net. Dies wird solange fortgesetzt, bis
entweder einer der beiden Kontrahen-
ten matt- oder pattgesetzt wurde, ein
Spieler seine Bedenkzeit liberschritten
hat (wird jeweils nach einer Reihe von
Zigen Uberpriift), ein technisches Re-
mis vorliegt (z.B. bei alleinstehenden
Kénigen kann kein Spieler mehr gewin-
nen) oder es zu einer Einigung zwischen
den Spielern auf Remis kommt.

Diese Aufzadhlung der bei einer
Schachpartie ablaufenden Aktionen
mag den meisten Lesern trivial oder so-
gar uberfliissig erscheinen, sie gibt je-
doch schon AufschluB tiber die wesentli-
chen Bausteine eines Schachpro-
gramms. Folgende zu bewdltigende
Teilaufgaben lassen sich aus dem eben
Geschilderten ableiten.

Initialisierung der
Anfangssituation

Gleich zu Beginn unserer Arbeit sto-
Ben wir auf eine wichtige Datenstruktur,
die rechnerinterne Darstellung des
Bretts und der Figuren. Weiterhin sind
noch Informationen wie z.B. liber die Ro-
chade-Rechte erforderlich, um eine Si-
tuation voll erfassen zu kdénnen. Auf die
Bedeutung und die moglichen Organisa-
tionsformen all dieser Daten kommen
wir spater zu sprechen.

In der Initialisierungsphase findet le-
diglich eine Belegung dieser Variablen
mit konstanten Werten statt. Farbver-
teilung und eventuelle Bedenkzeitein-
stellung werden dabei iiber Kommuni-
kationsroutinen abgewickelt. Diese bil-
den die Schnittstelle zwischen Benutzer
und Rechner und erledigen auch noch
andere Ein-/Ausgabefunktionen.

Partieverwaltung

Dieser Programmteil sorgt sozusagen
flir einen reibungslosen Ablauf der Par-
tie, indem er abwechselnd von einem
Unterprogramm und vom Gegner Zlige
anfordert, diese evtl. auf Korrektheit be-
zliglich der Spielregeln tiberprift (z.B.
Beachtung von Schachgeboten) und
dann ausfihrt, d.h. die zur Stellungsdar-
stellung gehdérenden Variablen analog
zum gespielten Zug aktualisiert.

Hinzu kommen als Randaufgaben die
Protokollierung der Partie (in einer ex-
ternen Datei oder in programminternen
Variablen), Behandlung von Remisan-
geboten und Feststellung des Partieen-
des (matt, patt). Problematisch ist die
Durchfiihrung der Zeitkontrolle, die in
den Rechnern eine Echtzeituhr erfor-
dert. In Computerschachturnieren wird
es so gehandhabt, daB das Reklamieren
von gegnerischen Bedenkzeitiiber-
schreitungen vom Operator des Pro-
gramms Ubernommen wird, da neben
dem Spielbrett eine Schachuhr steht, die
fiir beide Parteien die verbrauchte Be-
denkzeit mifBt. Dafiir, dafl das eigene
Programm das Zeitlimit einhalt, muf der
Such-und-Entscheidungsalgorithmus sor-
gen. Wie dies geschieht, erfahren Sie in
der nachsten Ausgabe.
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Auch die Partieverwaltung benétigt
Ein-/Ausgaberoutinen, um gegnerische
Zige einzulesen und dem Benutzer ei-
gene Zlige, die neue Partiestellung und
evtl. zusédtzliche Informationen mitzu-
teilen. Der Aufwand, mit dem diese Un-
terprogramme realisiert werden, ist vom
Verwendungszweck abhéngig. So bie-
ten kommerzielle Produkte, z.B. fiir die
CPC-Rechner, meistens eine grafische
Stellungsausgabe und evtl. besonders
leicht handzuhabende Méglichkeiten
der Zugeingabe (Maus, Lightpen, Cur-
sor-Tasten u.a.). Des weiteren wird der
Benutzerkomfort durch Zusatzfunktio-
nen gesteigert, wie z.B. Zugriicknahme,
Farbwechsel, Vorschldge, Veranderun-
gen des Bedenkzeitlimits wahrend der
Partie, Partieunterbrechung mit Stel-
lungsabspeicherung. Forschungs- und
Demonstrationsprogramme leisten auf
diesem Gebiet meistens erheblich weni-
ger.

Zugauswahl

Unter diesem Punkt sind alle Kompo-
nenten zusammengefalt, die einen An-
teil an der Zugauswahl des Programms
in der jeweils aktuellen Partiestellung
haben. Die wichtigsten sind der Zugge-
nerator, der Such- und Entscheidungsal-
gorithmus sowie die Bewertungsfunk-
tion.

Zunachst tritt der Zuggeneratorin Ak-
tion, der fiir die vorgegebene Position al-
le Zugmoglichkeiten bestimmt. Aus die-
sen soll anschlieBend der Such- und Ent-
scheidungsalgorithmus den nachsten
Schritt auswéhlen, der dem Programm
die besten Aussichten bietet. Um die
Siegchancen der einzelnen Zugmoglich-
keiten abschétzen zu kénnen, wird die
Bewertungsfunktion benétigt. Sie soll
die Schachpositionen daraufhin unter-
suchen, welche sogenannten Stellungs-
merkmale auf Vorteile fiir einen der bei-
den Spieler hinweisen, die im weiteren
Verlauf zum Sieg fiihren konnen. Diese
drei Unterprogramme sowie der Test auf
Matt- und Pattstellungen in der Partie-
verwaltung enthalten das eigentliche
Wissen des Programms. Der Zuggenera-
tor gibt darliber Auskunft, welche Ziige
in der aktuellen Stellung jeweils erlaubt
sind und welche nicht. Dieser Teil der
Programmierung ist — ebenso wie die
Matt-/Patt-Abfrage — durch die Spielre-
geln eindeutig festgelegt und muB ent-
sprechend implementiert werden. Das
Verfahren zur Zugauswahl und die Stel-
lungsbewertung basieren dagegen auf
Schachwissen, das nicht durch klare De-
finitionen beschrieben werden kann. In
diesen Bereich spielen Faktoren hinein,
die man beim Menschen mit Spielpraxis
und Erfahrung bezeichnet. Probleme,
die sich aus dieser nicht fest umrissenen
Aufgabenstellung ergeben, werden wir

bei der Beschreibung von Such- und Be-
wertungsverfahren in den beiden nich-
sten Folgen kennenlernen.

Zum AbschluB des Uberblicks tiber die
Bestandteile eines Schachprogramms
seinoch kurz auf die Methode hingewie-
sen, wie im Anfangsstadium der Partie
die Zugauswahl zu umgehen ist. Es han-
delt sich dabei um die sogenannte Eroff-
nungsbibliothek. Darunter ist in den
meisten Féllen eine externe Datei zu
verstehen, in der Paare von jeweils ei-
nem Stellungscode und einem Zug ab-
gespeichert sind. Wenn nun in der Eroff-
nungsphase fiir die aktuelle Partiestel-
lung ein Eintrag in der Datei vorhanden
ist (Vergleichskriterium ist der Stel-
lungscode), braucht nicht das Such- und
Entscheidungsverfahren aufgerufen zu
werden, um den Zug zu bestimmen, son-
dern es wird ohne weitere Analyse die
gespeicherte Fortsetzung ausgefiihrt.

Ersatz fir
Praxis und
Erfahrung

Dieses Vorgehen hat zwei Vorteile.
Zum einen wird (u.U. in erheblichem
MaBe) Bedenkzeit fiir spatere Entschei-
dungsvorgange eingespart. Zum ande-
ren kann durch die vom Menschen vor-
gegebenen Varianten vermieden wer-
den, daB das Programm ein Opfer von
Erdffnungsfallen wird.

Dabei ware der Aufbau eines Schach-
programms kurz skizziert, Zur Verdeutli-
chung - insbesondere der Partieverwal-
tung — haben wir eine grafische UUber-
sicht in Form eines FluBdiagramms ab-
gedruckt.

Wesentliche Datenstrukturen

Bisher sind wir bei der Beschreibung
der Arbeitsweise von Schachprogram-
men eher an der Oberflache geblieben.
Nun wollen wir aber die Verwendung ei-
niger wesentlichen Datenstrukturen
und Verfahren etwas detaillierter unter-
suchen. Beginnen wir mit der rechnerin-
ternen Darstellung der Partiesituation,
weil die dazugehérigen Variablen von
praktisch allen wichtigen Unterpro-
grammen benutzt oder verdndert wer-
den. Bevor wir also auf die Algorithmen
(z.B. fiir den Zuggenerator) eingehen,
missen wir uns entscheiden, mit wel-
chen Daten diese operieren sollen.

Zunachst bendtigen wir eine Aufstel-
lung, welche Informationen in einer voll-
stdndigen, eindeutigen Stellungsbe-
schreibung vorhanden sein miissen. Es
sind dies:

1. Das Brett und die Figurenstandorte.

2. Das Anzugsrecht (Angabe, welcher
Spieler am Zug ist).

3. Die Rochade-Rechte. Angaben, ob
WeiB oder Schwarz noch lang bzw.
kurz rochieren darf, d.h., ob die betei-
ligten Figuren (Kénige, Tiirme) im
Verlauf der bisherigen Partie noch
nicht gezogen worden sind. Das ak-
tuelle Rochaderecht, das den Spielre-
geln entsprechend z.B. durch ein vor-
liegendes Schachgebot voriiberge-
hend aufgehoben sein kann, wird in
den Variablen zur Stellungsdarstel-
lung dagegen nicht gespeichert, son-
dern vielmehr durch den Such- und
Entscheidungsalgorithmus  (beim
Programmzug) bzw. den Test auf
Korrektheit (des gegnerischen Zu-
ges) jeweils explizit {iberprift.

4. Die Moglichkeit des "En passant”-
Schlagens (den Regeln entsprechend
nach bestimmten Bauernziigen fiir
jeweils den unmittelbar folgenden
Zug des Gegners).

5. Evtl. eine Bedenkzeitregelung (Va-
riablen flir die Anzahl der noch zu
spielenden Ziige bis zur néchsten
Zeitkontrolle und die verbleibende
Bedenkzeit).

6. Die Codierungen fiir die Partiestel-
lungen nach dem letzten Bauern-
oder Schlagzug. Dieses Stellungsco-
des sind fiir die Uberpriifung erfor-
derlich, ob wéhrend der Partie zum
dritten Mal die gleiche Position auf-
getreten ist, wonach jeder Spieler
das Recht hat, ein Unentschieden zu
fordern. Da sich nach Bauern- und
nach Schlagziigen eine Stellung nicht
mehr wiederholen kann, reicht es,
anstelle der Codierungen samtlicher
Stellungen seit Partiebeginn nur die-
jenigen zu speichern, die nach einem
solchen Zug fiir die Folgepositionen
berechnet wurden. Die Partie wird
auch fiir remis erklart, wenn 50 Ziige
lang kein Bauer gezogen und kein
Stein geschlagen wurde. Fiir die
Uberpriifung dieser Regel werden
die Codierungen ebenfalls benétigt.

Der Inhalt der fiir die Beschreibung
der Stellung bereitzuhaltenden Varia-
blen ist damit geklart. Offen bleibt noch
die Frage ihrer Organisation. Sie ist fiir
die Punkte 2.-6. recht einfach zu beant-
worten, da es sich hier nur teils um logi-
sche, teils um numerische Angaben
handelt, die allesamt in Integer-Varia-
blen abgespeichert und z.T. in Arrays
zusammengefaBt werden konnen (z.B.
DIM rochade% (4) fiir die Rochaderechte
oder DIM codes% (50) fiir die unter (vi)
aufgefiihrten Stellungscodes). Die Be-
nutzung von Integer-Variablen fiir logi-
sche Werte ist in Basic die gédngige Me-
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thode, um direkt auf logische Sachver-
halte zugreifen zu kénnen. Dieser Vor-
gehensweise liegt die rechnerinterne
Codierung der Wahrheitswerte wahr (=
—1) und falsch (= 0) zugrunde.

Etwas mehr Uberlegung ist nétig, um
eihe geeignete Darstellung fiir das Brett
und die darauf befindlichen Figuren zu
finden, da sich hierfiir gleich zwei
grundsétzliche Moglichkeiten anbieten.
Die erste ist die Abspeicherung "aus der
Sicht des Brettes”. Bei dieser Datenor-
ganisation wird fiir jedes Feld des
Schachbretts eine Integer-Variable re-
serviert, die in codierter Form die Infor-
mation aufnimmt, welcher Figurentyp
sich aktuell auf dem entsprechenden
Feld befindet. Die Codierung der Figu-
rentypen kénnte dann beispielsweise so
aussehen:

=
|

Figurentyp

weiBer Konig
weille Dame
weiBer Turm
weiBer Laufer
weiller Springer
weiller Bauer

freies Feld
schwarzer Bauer
schwarzer Springer
schwarzer Laufer 10
schwarzer Turm 14
schwarze Dame 12
schwarzer Kénig 13

Bei Betrachtung der Tabelle fallt auf,
daB auch fiir unbesetzte Felder ein Wert
vorgesehen werden muB, damit die Stel-
lung eindeutig im Rechner dargestellt
werden kann. Wenn wir jetzt noch die
Integer-Variablen fiir das Brett zu einem
Array zusammenfassen (DIM brett%
(64); dadurch werden die Felder des
Bretts z.B. in der Reihenfolge al, b1, c1,
.., h1 a2, b2, ..., g8, h8 durchnumeriert),
so haben wir eine Reprédsentation der
Partiestellung im Rechner gewahlt, mit
der viele im Ablauf des Schachpro-
gramms auftretende Abfragen bzgl. der
Figurenstandorte effizient behandelt
werden kénnen. Die Alternative zu die-
ser Abspeicherungsform ist die Darstel-
lung "aus der Sicht der Figuren”. Dies-
mal werden sogenannte Materiallisten
angelegt, und zwar je eine fir Wei und
flir Schwarz. Inihnen miissen zwei Infor-
mationen gespeichert werden, namlich
Figurentyp und der Standort. Eine Da-
tenstruktur, die das Gewlinschte leistet,
kénnte dann folgendermaBen ausse-
hen: DIM figuren% (2, 16, 2).

Dazu noch einige Erlduterungen. Der
erste Index bezeichnet die Farbe der Fi-
guren (z.B. = 1 fir WeiB, = 2 fiir
Schwarz). Der zweite Index sorgt fiir die
Durchnumerierung der Figuren. Dabei
sollte man jeweils den ersten Eintrag fur

OO~ Od W -

den Kénig reservieren, da er einerseits
die einzige Figur ist, die in jeder Schach-
position vorhanden sein muB, und sich
andererseits Abfragen im Schachpro-
gramm héaufig auf ihn beziehen (z.B.
Matt-Test). Die Indexgrenze 16 ist so ge-
wahlt, daB das gesamte Material der An-
fangsstellung abgespeichert werden
kann. Diese Anzahl wird sich im Verlauf
der Partie reduzieren, wenn Figuren ge-
schlagen werden. Dadurch treten inden
Materiallisten Liicken auf. In regelméaBi-
gen Abstanden sollten diese geschlos-
sen werden, indem die hinter der Ein-
tragstelle der geschlagenen Figur abge-

0 Brett- oder
figuren-
orientiert?

speicherten Werte um jeweils einen
Platz nach vorn geschoben werden. Zu-
satzlich sollten zwei Variablen, je eine
fir WeiB und fiir Schwarz, gefihrt wer-
den, die angeben, iiber wie viele Steine
jeder Spieler verfligt, und damit den je-
weils letzten giltigen Eintrag in den
Materiallisten bezeichnen. Der dritte
Index schlieBlich dient der Unterschei-
dung von Figurentyp (= 1) und Standort
(= 2). Die Eintréage dieser Informationen
koénnen analog zu der Tabelle (fiir den Fi-
gurentyp) bzw. der obigen Numerie-
rung der Felder des Bretts (fiir den
Standort) getatigt werden.

Noch eine Anmerkung zur Program-
mierpraxis. Da es ziemlich rechenzeitin-
tensiv ist, viele Indizierungen in mehrdi-
mensionalen Arrays vorzunehmen,
kénnte man die dreidimensionale Liste
figuren% aufldsen und stattdessen vier
eindimensionale Arrays zu je 16 Eintra-
gen benutzen. Dann miiBten wir die Di-
mensionsanweisungen DIM figurentyp-
weiB% (16) usw. ins Programm schrei-
ben. In Turnierprogrammen, in denen es
sehr auf Zeit ankommt, wird es tatséach-
lich so gemacht.

Welche der beiden Speicherungsme-
thoden fiir das Brett und die Figuren ist
nun fiir die Zwecke der Schachprogram-
mierung besser geeignet? Zunachst
konnen wir feststellen, daf} flir beide
Darstellungsarten ungefahr der gleiche
Speicherplatz aufgewendet werden
mubB (64 Eintrage in brett% gegeniiber 2
% 16 * 2 = 64 Platzen fiir figuren% plus 2
Variablen fiir die Figurenanzahlen). An
zwei Beispielen aus dem Bereich der Be-
wertungsfunktion wollen wir nun unter-
suchen, welche Vor- aber auch Nachtei-
le sich jeweils aus der Arbeit mit diesen
Datenstrukturen ergeben.

1. Wir wollen feststellen, welcher Spie-
ler eine Bauernmehrheit im Zentrum
(den Feldern d4, e4, d5 und e5) be-
sitzt. Bei Benutzung des Arrays
brett% kann gezielt Uiber die Indizes
28, 29, 36 und 37 auf die bendtigte In-
formation zugegriffen werden. Bei
Materiallisten miissen maximal 32 Fi-
gurenstandorte liberprift werden.

2. Falls wir dagegen wissen wollen, ob
noch die Damen im Spiel sind, ist der
Analyseaufwand gerade umgekehrt
verteilt. Den maximal 64 Zugriffen
auf das Array brett% stehen maximal
32 Tests der eingetragenen Figuren-
typen gegeniiber.

Wir kénnen aus diesen beiden Bei-
spielen die SchluBfolgerung ziehen, dafl
beide Datenstrukturen ihre Vorteile ha-
ben, je nachdem, ob wir uns iber be-
stimmte Felder oder Regionen des
Bretts oder liber spezielle Figuren bzw.
Figurentypen Informationen verschaf-
fen wollen. Da beides im Ablauf eines
Schachprogramms haufig vorkommt,
bietet es sich an, auch beide Darstel-
lungsformen im Programm nebeneinan-
der zu benutzen. Der etwas erhohte
Speicherplatzbedarf und der Mehrauf-
wand fiir die Aktualisierung von zwei
Arrays beim Ausfiihren der Ziige wird
durch die Rechenzeitersparnis beim
Verwenden der jeweils besser geeigne-
ten Variablen mehr als aufgewogen.

Der Zuggenerator

Wir kommen nun zum letzten Teil des
heutigen Beitrags, in dem wir uns mit
dem Aufbau des Zuggenerators be-
schéaftigen wollen. Was dieser Pro-
grammteil leisten soll, wurde bereits er-
lautert: Er soll flir den Spieler am Zug die
der Stellung entsprechenden Zugmog-
lichkeiten ermitteln. Dazu benoétigt er
als Eingangsdaten die aktuellen Werte
der Stellungsreprasentation. Als Ergeb-
nis seiner Berechnungen soll er uns eine
sogenannte Zugliste liefern, in der die
ausfiihrbaren Ziige jeweils mit Ur-
sprungs- und Zielfeld und bei Bauern-
umwandlungen zusatzlich mit Angabe
der eingetauschten Figur abgespeichert
werden. Dariiber hinaus sind noch wei-
tere Eintragungen pro Zug in die Liste
denkbar und fiir deren Weiterverarbei-
tung z.B. durch den Such- und Entschei-
dungsalgorithmus niitzlich. Diese Zu-
satzinformationen betreffen beispiels-
weise die Zugart (Schlagzug, Bauern-
umwandlung, Rochade, En-passant-
Schlagzug, normaler Zug) oder Angaben
iiber die geschlagene Figur. Da diese Er-
weiterungen der Liste aber die Arbeit
des Zuggenerators nicht entscheidend
beeinflusssen, wollen wir hier auf eine
genaue Festlegung des Datentyps flr
die Zugliste verzichten. Es sei lediglich
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angemerkt, daB haufig statt einer Zugli-
ste zwei angelegt werden, von denen ei-
ne die Schlagziige und Bauernumwand-
lungen aufnimmt, wahrend die andere
fir die restlichen Ziige bestimmt ist. Der
eine Grund flr dieses Vorgehen ist die
Speicherplatzersparnis. Fiir die letztge-
nannte Zugliste sind zwei Eintrdge aus-
reichend (die Feldangaben); es braucht
kein Platz fiir evtl. umgewandelte Figu-
ren reserviert werden. Auch kann der
Such- und Entscheidungsalgorithmus
aus dieser Trennung der Ziige Nutzen
ziehen — doch mehr hierzu in der nach-
sten Folge.

Wir wollen uns nun fragen, wie wir
den Zuggenerator effizient programmie-
ren kénnen. Da er die Zugmdglichkeiten
fir eine Seite bestimmen soll, bietet es
sich an, in einer Schleife tiber die zuge-
hérige Materialliste zu laufen, um ab-
héngig von dem jeweils vorgefundenen
Figurentyp zu einem Programmstiick zu
verzweigen, das ganz speziell flir diesen
Typ die Ziige generiert. Damit tragen
wir der Tatsache Rechnung, daB den
Spielregeln entsprechend jeder Figuren-
typ Uber eine eigene Gangart verfiigt.
Um die Wirkungsweise dieser Pro-
grammstiicke kennenzulernen, greifen
wir uns exemplarisch den Teil fiir die Be-
rechnung der Damenziige (und damit
implizit auch der Turm- und Lauferziige)
heraus.

Die Dame verfligt unter allen Figuren
uber den gréSten Aktionsradius, kann
sie doch horizontal, vertikal und diago-
nal iiber das Brett ziehen, und zwar so
weit, bis sie auf eine eigene oder gegne-
rische Figur oder den Brettrand stdft.
Damit vereinigt sie in sich die Gangarten
von Turm und Laufer. Wir kénnen bei ge-
schickter Programmierung eine Routine
entwickeln, die fiir alle drei Figurenty-
pen die Zuggenerierung libernimmt. Da-
zu mussen wir vom Standort der Dame
ausgehend das Brett in 8 Richtungen ab-
suchen, bis wir entweder auf das erste
besetzte Feld treffen oder der Brettrand
erreicht ist. Hier werden wir allerdings
mit der ersten Schwierigkeit konfron-
tiert. Das Feststellen, ob ein Feld, z.B.
d2, frei oder von einer eigenen bzw. geg-
nerischen Figur belegt ist, gestaltet sich
noch einfach. Die Abfrage von brett%
(12) gibt uns dariiber AufschluB. Aber
wie stellen wir fest, ob wir den Brett-
rand erreicht haben? Betrachten wir das
Feld d8. Fiir die Bewegungen nach links
oben sowie rechts oben (aus der Sicht
von WeiB) geht es von hier aus nicht
mehr weiter; Zlige in die anderen 5 Rich-
tungen sind dagegen mdoglich. Fir wei-
tere Felder gelten andere Einschrankun-
gen, so daB die Programmierung des
Zuggenerators nicht gerade leichter
wird. Wir miissen uns deshalb entschei-

den, ob wir das Problem mit zusatzli-
chem Rechenzeit- oder Speicherplatz-
aufwand lésen wollen. Bleiben wir bei
der bisherigen Brettdarstellung, sind
umfangreiche, von der aktuell betrach-
teten Bewegungsrichtung abhéngige
Abfragen erforderlich, um den "Brett-
rand-Test” durchzufiihren. Kénnen wir
dagegen etwas Speicherplatz zur Verfii-
gung stellen, gibt es eine elegante Mog-
lichkeit, die Arbeit des Zuggenerators
wesentlich zu beschleunigen. Wir defi-
nieren einen kinstlichen Brettrand, in
den wir die eigentliche Spielflache ein-
betten. Die DIM-Anweisung lautet dann
DIM brett% (144). Die Zuordnung zwi-
schen den Indizes dieses Arrays und
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In einem Punkt ist die Generierung
der Damenzlge allerdings immer noch
von der Richtung abhéngig. Es handelt
sich dabei um die Schrittweite, d.h. den
Abstand, den zwei in der betreffenden
Richtung benachbarte Felder beziiglich
der gewahlten Brettdarstellung haben.
Anders ausgedriickt gibt die Schrittwei-
te an, um welchen Wert wir den Index
(beziiglich des Arrays brett%) des mo-
mentanen Standorts erhéhen oder er-
niedrigen missen, um zum nachsten
Feld in der entsprechenden Richtung zu
gelangen. Die folgende Tabelle enthalt
die Werte fiir alle Richtungen (bezogen
auf die Brettdarstellung gemalB Abbil-
dung 1):

Richtung Wert
links oben 11
rechts oben 13
rechts unten —q’1
links unten =13
rechts 1
oben 12
links -1
unten =2 -

In dieser Reihenfolge in einem Array
(DIM schrittweise% (8)) abgespeichert,
gibt die obere Hélfte die Feldabstdnde
fiir die Lauferrichtungen und die untere
Halfte fir die Turmrichtungen an.

Somit haben wir unser Riistzeug fiir
die Programmierung des Zuggenerators
fiir Damen-, Turm- und Lauferziige kom-
plett und konnen den Programmcode
aufschreiben (siehe Listing 1).

Zu diesen Programmzeilen noch eini-
ge Kommantare. Es werden u.a. die Va-
riablen standort% und figurtyp% ver-
wendet. Wir wollen annehmen, daB die-
se wahrend der Abarbeitung der oben
beschriebenen Schleife des Zuggenera-
tors iiber die gesamte Materialliste auf
die Werte entsprechend der aktuellen
Figur gesetzt werden, bevor zu dem Pro-
grammteil 10-110 verzweigt wird.

Nun zu den Zeilen selbst:

10: Setzen einer Hilfsvariablen auf
"wahr", wenn es sich um eine
Figur von WeiBl handelt, anson-
sten auf "falsch”. Da die Zugge-
nerierung fiir WeiB und Schwarz
gleich verlduft (mit einem klei-
nen Unterschied bei den Schlag-
ziigen), sollte auch nur ein Pro-
grammstick flir diese Aufgabe
geschrieben werden.

Setzen der Laufgrenzen fir die
Schleife tUber alle Bewegungs-
richtungen in Abhangigkeit vom
betrachteten Figurtyp.

50-110: Schleife iiber alle Bewegungs-
richtungen zur Uberpriifung der
Felder.

Testrichtung: Standort — Brett-
rand/Figur

20-40:

60-70:

80: Abfrage auf Brettrand

90: Abfrage auf freies Feld

100: Abfrage auf eigene/gegneri-
sche Figur

Die Kiirze des Listings zeigt uns, daB3
man mit wenig Aufwand und mit ent-
sprechend geringer Rechenzeit aus-
kommt, wenn man sich vor der eigentli-
chen Arbeit einige Gedanken Uber eine
effiziente Implementierung macht.

Leider leistet das angegebene Pro-
grammstiick nicht im vollen Umfang das
Gewlinschte bzw. von den Spielregeln
Geforderte. Schuld daran ist die Regel,
daB nach Ausfithrung eines Zuges der
Konig sich nicht (mehr) im Schach befin-
den darf. Aber genau diese Bestimmung
wird von einem Zuggenerator nach obi-
ger Konstruktion ignoriert, da er auch
z.B. fiir gefesselte Figuren, die nicht
oder nur eingeschrankt ziehen kénnen,
ohne den eigenen Koénig zu gefédhrden,
samtliche Zugmoglichkeiten in die Zug-

liste eintragt bzw. fur den Kénig auch
Zuge auf vom Gegner kontrollierte Fel-
der berechnet. Entsprechende Tests,
die dieses verhindern, lassen sich ohne
weiteres in den Zuggenerator einbauen.
Warum man dies jedoch nicht macht,
liegt einmal mehr am Zeitgewinn. Es
geht néamlich im Programmablauf
schneller, ab und zu einen nicht erlaub-
ten Zug auszufithren, in der Folgestel-
lung dann die Schlagmoglichkeit gegen
den Konig festzustellen und den illega-
len Zug riickgangig zu machen, als von
vornherein alle Zlige aufihre Korrektheit
zu Uberprifen.

Wie nun der Such- und Entschei-
dungsalgorithmus damit fertig wird,
daB ihm der Zuggenerator die soge-
nannten pseudo-legalen Zugmoglich-
keiten liefert, und was er eigentlich lei-
stet, das erfahren Sie in der nachsten
Ausgabe des Schneider-CPC-Magazins.
H.J. Kraas
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Listing 1
10 weiBl% = figurtyp% < 7
20 IF ABS (figurtyp% — 7) = 3 THEN il%=
1 : i2%=4 : GOTO 50O
30 IF ABS (figurtyp% - 7) = 4 THEN ilX%=
5 : i2%=8 : GOTO S©
40 il%=
1 : i2%=8
5@ FOR richtung%=il% TO i2%
60 zielfeld% = standort¥%
70 zielfeld% = zielfeld% + schrittwei
te% (richtung%)
80 IF brett%(zielfeld%)=14 THEN GOTO
110
90 IF brett%(zielfeld%)=7 THEN "noma
len Zug eintragen" : GOTO 7@
100 IF (brett%(zielfeld%)>7)=weil% THE
N "Schlagzug eintragen"
110 NEXT richtung¥%
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C, das Wunder

In der letzten Zeit findet die Programmiersprache Cimmer mehr
Liebhaber. Unser Bericht schafft einen Uberblick.

achdem es jetzt fiir den Schneider-

CPC einige C-Compiler gibt, kann
man sich schon einmal die Frage stellen,
was C tiberhaupt fiir eine Programmier-
sprache ist, bzw. ob sich das Erlernen
dieser Sprache lohnt. All diese Fragen
wollen wir auf den nachsten Seiten kla-
Ten.

Die Programmiersprache C wird unter
Programmierern immer beliebter. Auch
die Industrie setzt auf diese Sprache.
Der Lowenanteil des Atari GEM ist z.B.
in C geschrieben, aber auch die soge-
nannte "Intuition” des Commodore
Amiga wurde wie die meisten gehobe-
nen Anwenderprogramme (Textverar-
beitungen oder Netzwerk-Software) in
der neuen Sprache programmiert.

Doch beginnen wir mit der Geschichte
von C, das — wie auch Forth — zu den so-

genannten Medium-Level-Sprachen ge-
hort. Es wurde 1973 von Dennis Ritchie
entwickelt und ist die verbesserte Ver-
sion von B, die 1971/72 von Ken Thomp-
son kreiert wurde. C-Compiler gibt es
fir fast alle Betriebssysteme, wie z.B.
MS-DOS, UNIX und CP/M (selbstver-
standlich auch unter AMSDOS u.a.).
Aber warum gerade C und nicht Pascal,
Assembler oder Modula 2? Um diese
Frage zu beantworten, miissen wir uns
zuerst einmal berlegen, was eine
"Traum-Programmiersprache” alles
konnen sollte. Das Wichtigste ware die
Kompatibilitat, d.h., es ist vollig egal, ob
das Programm auf einem IBM-AT oder
einem CPC programmiert wurde. Es
sollte auf allen Rechnern ohne Probleme
lauffahig sein. Nattirlich muB die Spra-
che (der abgelieferte Code) auch schnell
sein, damit Probleme, bei denen es auf

Buchempfehlungen zu C

Titel

Der EinstieginC

Das C Puzzle Buch

C Programmierung — eine Einfiihrung
EinfiihrunginC

Das C-Buch

Erfolgreich Programmierenin C
ProgrammiereninC

Das C Lernbuch

Die C-Programmbibliothek

Die Programmiersprache C

Terminal Buch Programmiersprache C
Variationenin C

Verlag Seiten Preis

Markt & Technik 290 60.— DM
Prentice Hall 190 38~ DM
IWT 256 56.— DM
Hofacker 180 29.80DM
te-wi 450 79— DM
Sybex 408 58— DM
Hanser 262 48— DM
Prentice Hall 373 38.— DM
Markt & Technik 350 69.- DM
Hanser 260 44 - DM
Oldenbourgh 100 24.80 DM
Vieweg 380 80.- DM

Geschwindigkeit ankommt, ebenso ge-
10st werden konnen, wie das unter As-
sembler moglich ist. Das nachste ware
eine superintelligente Fehlererken-
nung; die Sprache sollte nicht nur Syn-
tax-Fehler exakt und genau analysieren.

C beherrscht nun zwei der drei ange-
sprochenen Punkte, den letzten haben
die Programmierer offensichtlich ver-
gessen. Stellen Sie sich einmal vor, daB
Sie ein Programm zur Division schreiben
und aus Versehen keine Zahl in ihrer Va-
riablen steht, sondern ein Buchstabe.
Normal wére, daB der Compiler jetzt ei-
ne Fehlermeldung ausgibt (Basic: Type
mismatch), was bei C jedoch nicht der
Fall ist. Die Sprache fuhrt dies ohne wei-
teres durch, so daB manchmal die toll-
sten Sachen herauskommen. Weshalb
hat der Schopfer von C diesen Punkt
aber so vernachlassigt? Ohne komplexe
Fehlererkennung kann der C-Compiler
kurz gehalten werden, was nicht zuletzt
zu einer schnelleren Verbreitung der
Sprache beitragt.

Doch zuriick zum ersten Punkt, der
Kompatibilitdt. Grundsatzlich ist C vom
Rechner unabhéngig, d.h., Programme,
die unter dieser Sprache programmiert
wurden und im Source-Code vorliegen,
laufen auf einem stickstoffgekihlten
GroBrechner ebenso wie auf einem C 64.
Hier spielt einzig und allein der Speicher
eine Rolle. Programme miissen nicht
mehr stundenlang angepaBt werden;
sie laufen zu 99% auf jedem Computer.
Diese groBe Kompatibilitdt kann nur auf
Kosten des Sprachschatzes erreicht
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werden. Er ist beim Laden des Compi-
lers auch entsprechend gering, weshalb
es unter C keine Ein-/Ausgabe-Befehle,
Dateizugriffstechniken oder Multipro-
grammierung gibt. Dies alles muB zuvor
in Libraries programmiert werden. Je-
der handelsiibliche Compiler verfligt
aber schon liber eine grofBe Zahl an Bi-
bliotheken, so daB Sie nicht erst C-Profi
werden miissen, um ein Zeichen auf
dem Bildschirm ausgeben zu kénnen. Li-
braries enthalten von Programmierern
zusammengestellte Funktionen wie
Grafik- oder Ein-/Ausgabe-Befehle, de-
ren Namen identisch sind. Auch hier
gibt es keine Kompatibilitdtsprobleme.

Der nachste Punkt unserer Program-
miersprache betraf das Thema Schnel-
ligkeit. Das ist ebenfalls ein Vorteil von
C. Der vom Compiler erzeugte Code
kann sehr schnell werden, wenn Sie effi-
zient programmieren.

Folgendes Beispiel soll verdeutlichen,
wie komplex C sein kann: Es sollen Va-
riablen von A-F auf den Wert Null ge-
setzt werden. In Basic wiirden Sie
schreiben A=0: B=0:C=0:D=0:F=0,in
C hingegen nur A=B=C=D=F=0; wie Sie
sehen, also wesentlich kirzer. Ich kénn-
te noch viele solcher Beispiele aufzah-
len.

Die Sprache hat jedoch den groBen
Nachteil, daB es sehr lange dauert, bis
das erste kleine Programm erstellt wer-
den kann. Sie 143t dem Anfanger in der
Lernphase keine Chance. Das ist mit ein
Grund, weshalb so viele versucht ha-
ben, C zu erlernen, dieses jedoch schnell
wieder aufgaben. Denken Sie deshalb
immer daran: Wenn Sie erst einmal iiber
dem Berg sind, werden Sie sehen, wie
schoén C sein kann. Es ist eine komforta-
ble Assembler-Sprache.

Damit Sie sehen, worum es sich han-
delt, studieren Sie bitte folgendes C-Pro-
gramm, eine einfache Bubble-Sort-Rou-
tine zum Sortieren eines eindimensiona-
len Arrays. Ein Remark erkennen Sie an
dem Schragstrich mit Sternchen (*/).

Einiges wird Ihnen' von Pascal oder
Basic sicherlich bekannt vorkommen.
Vielleicht ist Ihnen auch schon klar, war-
um die eine oder andere Zeile gerade
diese Syntax hat.

Ich hoffe, daB auch Sie jetzt vom C-Fie-
ber angesteckt wurden, denn C gehort
zu den ganz groBen Favoriten unter den
Programmiersprachen.

Christian Eissner

Wenn Sie jetzt sofort loslegen wollen, kén-
nen Sie Ihren personlichen C-Compiler fiir
CPC, Joyce und PC gleich bei Herbert Rose
EDYV, Bogenstrafie 230, 4390 Gladbeck be-
stellen. Soliten Sie jedoch noch weitere In-
formationen bendgtigen, so warten Sie doch
ganz einfach unseren Testbericht iiber den C-
Compiler ab.

Bubble-Sort

Iy Sortierprogramm (Bubble-Sort) in 'C’ */
/* Copyright 1986 by Christian Eissner #*/

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h)

/* Das sind die Befehle zum Aufrufen der Libaries */
main (2
C
int tablf51]),; 1, .. C;
char zahl(B];
/* Speicherklassen festlegen */

printf(”Sortierprogramm in C”J;
printfF(”\nBitte Z2ahlen eingeben :");

fFor Ci=1;i <= 50;i++)

/* Eine typische Schleife in C */

<

gets(zahl);

if zahlCO0] == '\0')
{
ne=i-~1.
break;
2

Blse
{
tablil=atoi(zahl);
2

3

sort (tab,n)

/* Das ist die neu Funktion zum Sortieren eines Arrays
/* Diese Funktion wird jetzt aufgerufen

/* Hier erfolgt die Ausgabe des Sortierten Arrays */
for Ci=1;1 <= n;i++s)

C

printf(”Tabellenelement Nr %d = %d\n”,i,tablCil);

b

/% Das ist die neue Funktion Sort */

sort (x,m)
int xC1,m;

C
int 1,3.hilf;
for Ci=1;1i <= m-1;i++)
€
For: (J=i+l1l;) <= m;j++)
<
if (¢xCid > xLC 312
t
hilf=xCil;
¥Cid=xl 33
®xE31=RilF;
&
3
2
3

/* Programmeende */

wy
wy
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- Gebalite Ladung

Van der Zalm bringt eine nordisch frische Brise in die deutschen
Bliros. Mit diesem Programm bleibt kein Lager voll.

Der Joyce-Computer hat als Zielgrup-
pe ja nicht nur die Textverarbeiter
im Auge, sondern soll auch fiir Kleinbe-
triebe zur Abwicklung anderer kleiner
Aufgaben geeignet sein. PROFIREM ist
ein Programmpaket, das fiir diese Be-
triebe entwickelt wurde. Es besteht aus
einem Fakturierungsprogramm, einer
Lager- und einer AdreBverwaltung.

Die drei Komponenten werden von ei-
nem Hauptmeni aus aufgerufen, zu
dem man jederzeit wieder zuriickkehren
kann, um einen anderen Teil von PROFI-
REM anzuwaéhlen. Beginnen wir mit der
Lagerverwaltung. Sie stellt eine feste
Eingabemaske zur Verfligung. Dies ist
fiir einige Spezialanwendungen sicher-
lich nicht hesonders sinnvoll, fiir den Ge-
brauch im kleineren Rahmen diirfte es
indessen geniigen. Die Eingabe der Arti-
kel ist hauptsachlich fiir die spétere Ar-
beit mit der Fakturierung gedacht, doch
die Lagerverwaltung bietet von sich aus
noch einige Funktionen. So kann nach
bestimmten Artikeln gesucht werden,

Fakturierung mit
Lager- und
AdreBverwaltung

um den Bestand zu tberpriifen oder neu
zu bearbeiten. Leider ist dabei der Such-
index, die Artikelnummer, schon verge-
ben, was sich vor allem bei Firmen, die
ohne diese Nummer arbeiten, sehr lastig
bemerkbar machen wird. Wenigstens

PROFIREM

Fakt
Lagerduato
Adressenkarte

die Suche nach dem Artikelnamen hitte
noch implementiert werden miissen.

Die Lagerverwaltung erstellt auf Ta-
stendruck eine Statistik des gesamten
Einkaufs- und Verkaufswertes des La-
gers, wobei es die Differenz gleich er-
rechnet und ausgibt. Selbstredend ist
auch der Ausdruck des gesamten Be-
standes moglich. Weiterhin kann eine
Liste der Artikel erstellt werden, bei de-
nen der Ist-Bestand unter dem Soll-Be-
stand liegt, die also bestellt werden
miissen.

Nun zur AdreSverwaltung. Sie ist
hauptséchlich dazu gedacht, die Kun-
denadressen parat zu haben, sie in die

Fakturierung zu ibernehmen und AdreB-
etiketten drucken zu konnen. Auch
hier wird eine feste Eingabemaske vor-
gegeben. Das bringt wieder die erwahn-
ten Vor- und Nachteile mit sich: Wem
die Angaben geniligen, darf zufrieden
sein. Ansonsten niitzt ihm das Pro-
gramm nichts. Fir diejenigen, die mit
den Daten etwas anfangen konnen, ist
das Programm insofern flexibel, als man
das Indexfeld, nach dem Datensétze ge-
sucht werden, dndern kann. Weiterhin
ist der Ausdruck aller oder beliebig
wahlbarer Adressen in einer Liste oder
im Etikettenformat méglich.

Die Fakturierung nutzt alle Daten der
Lager- und AdreBverwaltung, um die je-
weilige Rechnung zu erstellen. Als er-
stes wird man seiner Rechnung ein indi-
viduelles Aussehen geben wollen und
wiahlt zu diesem Zweck die Anderung
der Stammdaten an. Diese werden auf
der Diskette abgelegt und brauchen nur
einmal eingegeben zu werden, sofern
sie immer gleich bleiben. Der Rech-
nungskopf wird mit einer Uberschrift im
Breitdruck versehen, wobei negativ auf-
fallt, daB das Programm hier mehr Zei-
chen annimmt, als eigentlich in die Zeile
passen. Ein Manko, das zwar nach meh-
reren Experimenten liberwunden ist,
aber trotzdem Unannehmlichkeiten
bringt, die mit nur einer Programmzeile
vermieden worden wéren.

Weiterer Bestandteil der Stammdaten
ist natirlich der Absender der Rech-
nung und seine Bankverbindungen.

FAKTUREN ilus * geitherfaktwieruni vidé FAKTUREN Ilus = Sieichermtuiermi vidé

Rechnumg schreiben

Copuright 1986 by F. VAN DER ZALM
o s SRR e R R g B N B e R Y

Betreff TEST v ivnnnannnnninnns A T P
4 Stamadatenaenue Rechnimgsdatun  30.9,1986
Enpfinger Disk-Pflege Rechnungs-fr.: 000601
Rechnumg schreiben Neustart Rechnungsart
Rechnumg speichern Rechnumg laden Zahlungsart
Rechnumg ausdrucken Programa-Ende Rabatt ¥ Siia

Nehrwertsteuver 14 §

mit den CURSOR-Tasten anwihlen und mit RETURN quittieren

quittieren - RETURN / losche Zeichen - DEL / losche Zeile - AUSBL / Menue - EXIT

Laufuerk ist f:

' Laufwerk ist A:
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- Jundendatei y 1.0 LAGDAT - Laierdatn v L_O
PFLEGEN SatzHr.: 1 PFLEGEN Satz-Nr.: 1

Kundenr.: B....... frtike1-Numaer B
Mrade oo Bezeichnumg _
Nane i Einkaufs-Preis
L1 T PO—— Verkaufs-Preis
PLE OB o sy s s, —— Soll-Bestand _
BARRERUTTE. . vwommiwms smmwmnmanimss

lasch Zeichen - bﬂ.L CURSOR huc? - hocltl
fonden-"E88 Tk, - S
rechts - weiter

Nun kann man aber noch neun verschie-
dene Zahlungsbedingungen vorsehen,
die bei der Rechnungserstellung durch
einfache Eingabe der jeweiligen Num-
mer automatisch eingefiigt werden. Au-
Berdem stehen die Funktionstasten F1
und F3 als Floskeltasten fiir haufig ge-
brauchte Zeichenfolgen zur Verfligung.
Diese Daten werden nun gespeichert
und man kann sich daran machen, die
Rechnung zu schreiben: Es erscheint als
erstes eine Eingabemaske mit den wich-
tigsten Angaben zur Rechnung. Man be-
achte, daB bei der Rechnungsart folgen-
de Moglichkeiten gegeben sind: Rech-
nung, Lieferschein, Erinnerung, Gut-
schrift, Mahnung, Angebot. Sie werden
durch einen simplen Buchstaben ge-
kennzeichnet und der Ausdruck erhalt
dann automatisch das entsprechende
Aussehen.

Sind die Eingaben getéatigt, missen
noch die verkauften Artikel mit Mengen-
angabe aberufen werden. Hierbei ist es
nun moglich, nur die Artikelnummer ein-

Ist-Bestand __

quittieren - RETURN

dustgenee - B

Laufwerk 1st f:

losch zet%heg ;um
i:taiel = (S.%

zugeben und die restlichen Daten aus
der Lagerverwaltung zu Ubernehmen.
Negativ zu bemerken ist, daB nur 20 Ar-
tikel aufgenommen werden konnen und
eine Weiterflihrung auf einem separaten
Blatt ebensowenig moglich ist, wie
nachtragliche Korrekturen nach dem
Ausdruck der Rechnung. Zu diesem
Zweck muB man ndmlich den Ment-
punkt verlassen und "Rechnung aus-
drucken" anwahlen. Entdeckt man
dann einige Schreibfehler, muB} die Liste
komplett neu eingegeben werden, was
dem Anwender kaum zumutbar ist.

Bevor die Rechnung aber wirklich
schwarz auf weill vor uns erscheint,
miissen wir natilirlich noch den Empfan-
ger angeben, der wieder aus der AdreB-
verwaltung iibernommen werden kann.
Nun sind alle Einstellungen getétigt und
der Ausdruck kann beginnen. Wenn wir
alles richtig eingestellt und eingegeben
haben, sehen wir eine Rechnung mit der
gewihlten Uberschrift, Adresse, Absen-
der, Datum, Zahlungsbedingungen, Ar-

CURSOR hoch

AT TEMETTH | Seitenanfang | LF | FF | Entwurf

- hoch
EIJI'I‘ET = runte]

inks - Zuruc!
rechts - weiter

firtikel | -

1 quittieren - RETURN
frtikel X - F3

ausdrucken
Henue -

| PE ignor:Ein | Hex:Aus | RESET

tikelauflistung mit Einzel- und Gesamt-
preis, den Rechnungsbetrag und die au-
tomatisch hinzugefligte Mehrwertsteu-
er.

Einige Schwachpunkte

Zusammenfassend laBt sich sagen,
daB PROFIREM einige gravierende
Schwachpunkte aufweist, die es fiir den
Einsatz in groBeren Betrieben ungeeig-
net machen. Schon Anwender, die mehr
als 20 Artikel verschicken, konnen mit
dem Programmpaket nichts anfangen.
Das gleiche gilt fiir Joyce-Benutzer, de-
nen die festen Eingabemasken nicht ge-
niigen. In punkto Bedienungsfreund-
lichkeit gibt es aber nichts zu meckern,
wenn man einmal von einigen vermeid-
baren Systemabstiirzen bei Disketten-
fehlern absieht.

RILHTERS

:;="='15£'£=§i§= b

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: van der Zalm Software
Preis: 178.-DM
Thomas Tai

Thurmchenswall 3 - 5000 Koln 1

Telefon-Nr. 0221 - 134411

JOYCE—ADMINISTRATION
* Buchhaltung
* Lohn und Gehalt
* Faktura
* Schecks
* Kartei
* Ausfiihrliches Benutzerhandbuch
komplett 798,— DM

| JOYCE—GEBUHRENABRECHNUNG |
| Steverberalergebihrenabrechnung gem. StoGebV 17.12.81

i * Praxis-Statistik

| komplett 128,—

L e

* Rechnungsschreibung [
* Adressenkartei (420 Klienten) i

Endlich! 1 Aktuelle JOYCE—Software

' JOYCE—Vereinsverwaltung

* Mitgliederkartei
* Mitgliederverwaltung
* Beitragsabrechnung

komplett 198,— DM

JOYCE—GEHIRN TRUST
Expertensystem, dem Kurzzeitgedachtnis ahnlich.

* 8000 Begriffe
* 8000 Begriffserklarungen
* 144000 Begriffsverflechtungen

komplett 198,— DM

JOYCE—TURBO FAKTURA

* Rechnungsschreibung

* Programmierbarer Rechnungskopf
* Adressenkartei (700 — 1400 Adressen)
* Artikelkartei (bis 500 Artikel)

komplett 198,— DM
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CP/M + Joyce = Business?

Immer mehr Programme fiir den Joyce sind auf die téigliche
Bliroarbeit und Abwicklung zugeschnitten. Wir testeten einen
Dreierpack von Carat Soft.

as Software-Label Carat hat sich im

Bereich der Anwendersoftware be-.

reits einen Namen gemacht. Im CPC-
Magazin 4/86 stellten wir bereits einige
dieser Programme fiir die CPC-Compu-
ter vor. Inzwischen liegen auch fir die
Joyce-Modelle dhnliche Programme vor,
die sich fir alle Joyce-Ausfiihrungen
eignen.

Um die Bedienungsfreundlichkeit zu
erhohen, sind die drei Programme in
Aufbau und Arbeitsweise weitgehend
identisch. Das beginnt bereits mit der
Erstinstallation, wie sie unter CP/M
meist notwendig ist. Hat man diese klei-
ne Hirde, die in den Handbiichern aus-
fuhrlich und klar beschrieben ist, ge-
nommen, steht einer problemlosen Ar-
beit nichts mehr im Wege.

"Window-Adress” bietet, wie man
dem Titel schon entnehmen kann, eine
Adressendatei unter Verwendung der
Window-Technik. Nach dem Programm-
start erscheint das Hauptmeni. Zur Ein-
gabe der Adressen steht eine vordefi-
nierte Bildschirmmaske zur Verfiigung,
in die folgendes eingetragen werden
kann:

AdreB-Nummer, Anrede, Name, Stra-
Be, Land-PLZ-Ort, Telefon, Telex, Bran-
che, Sachbearbeiter, Kennzeichen, Be-
merkungen.

"Window-Adress” erlaubt demnach
nicht nur das Abspeichern reiner An-
schriften, sondern ersetzt vielmehr ei-
nen kompletten Karteikasten. Die weite-
ren Programm-Optionen entsprechen
dem heutigen Standard fiir Datei-Pro-
gramme. Die Daten kénnen geédndert,
geldscht, gesucht und ausgedruckt wer-
den. Beim Ausdruck ist die Eingabe ver-
schiedener Sortierkriterien méglich. Au-
Berdem kann das Programm als AdreB-
lieferant flir die WordStar-Mailmerge-
Funktion dienen. Die Speicherkapazitat
wird nur durch das Speichermedium be-
grenzt. Wer mit einer Festplatte arbei-
tet, kann also recht viele Eintrage vor-
nehmen, doch reicht eine normale Dis-
kette flur die meisten Anwendungen
aus. Die Einarbeitungszeit ist dank des
einfachen Programmkonzepts kurz, die
Arbeit mit "Window-Adress" sehr ein-
fach.

Das Programm "Window-Kasse” wur-
de zur Bearbeitung einer Kassenbuch-
fihrung entwickelt. Das nach dem La-
den zur Verfligung stehende Hauptme-
nii gibt den Uberblick tiber die Moglich-
keiten des Programms.

Option 1 (Einnahmen erfassen) ruft ei-
ne Bildschirmmaske auf, in die folgende
Eintrdge gemacht werden kénnen:

Beleg-Nummer, Datum, Buchungs-
text, Bruttobetrag, MwSt., Nettobetrag,
Summe Einnahmen, Summe Ausgaben,
Saldo.

. Hervorragende
Werkzeuge

Diese Maske findet auch unter Option
2 (Ausgaben erfassen) Verwendung.
Die Meniipunkte 3 (Kassenbuch anzei-
gen) und 4 (Kassenbuch drucken) er-
moglichen das Auflisten auf Bildschirm
oder Drucker. Damit iibernimmt das Pro-
gramm alle bei der Fliihrung eines Kas-
senbuchs anfallenden Arbeiten. Durch
die gute Benutzerflihrung entfillt die
Einarbeitungsphase fast vollig.

Vergleichbar einfach ist die Anwen-
dung des 3. Programms "Window-La-
ger”. Auch hier wird mit Windows und
vordefinierten Bildschirmmasken gear-
beitet. Eine falsche Anwendung ist so
gut wie ausgeschlossen. Ohne die ein-
zelnen Optionen naher zu erlautern,

nachstehend das Hauptmeni, das die
Leistungsfahigkeit des Programms gut
dokumentiert.

Mit "Window-Lager” kénnen Sie

— Artikel verwalten

- Artikel anzeigen

— Artikelliste drucken

— Artikelumsatzliste erstellen

— Artikelumsatze nach Kennziffer
ordnen

— Artikel reorganisieren

— Lieferanten verwalten

— Lieferanten anzeigen

— Lieferantenliste drucken

— Lieferantenumsatzliste erstellen

— Lieferanten reorganisieren

— Wareneingange buchen

— Warenausgange buchen

— Bewegungen anzeigen

— Bewegungen drucken

— Bewegungen reorganisieren

Die 3 Programme aus dem Hause Ca-
rat Soft sind trotz der professionellen
Ausfiihrung einfach zu bedienen, stel-
len dabei aber hervorragende Werkzeu-
geim taglichen Geschaft dar. Es handelt
sich also um eine Bereicherung des Soft-
ware-Marktes, die alle Joyce-Benutzer
begriien werden.

System: Schneider Joyce PCW

8256/8512
Hersteller: Carat Soft
Bezugsquelle: MicroMarket Worms
Preise: Lager 198.—- DM

Kasse 98.— DM/Adress 98.—- DM

Rolf Knorre

HAUPT-MEMJIE |

Mit Window und
Menii kaum
Eingabefehler
mdglich:

= Einna)wen erfassen
= sgaben erfassen
nzeigen
uch drucken
= Buchungsdatum

= Reorganisieren

= NILFE
= PROGRAMM-ENDE
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Window-Kasse

Bitte treffen Sie Ihre Auswahl . . .}



Preisgiinstige
Hardware

Professionelle
Software

Der neue Schneider-PC

PC 1512 MM/SD
1 Laufwerk + Monitor.

PC 1512 MM/DD

2 Laufwerke + Monitor

PC 1512 CM/SD

1 Laufwerk + Farbmonitor

PC 1512 CM/DD

2 Laufwerke + Farmonitor

PC 1512 MM/HD 10

1 Laufwerk + 10-MB-Festplatte
+ Monitor

PC 1512 MM/HD 20

1 Lautwerk + 20-MB-Festplatte
+ Monitor 36!

PC 1512 CM/HD 10

1 Laufwerk + 10-MB-Festplatte
+ Farbmonitor 3499

PC 1512 CM/HD 20

1 Laufwerk + 20-MB-Festplatte
+ Farbmonitor 4299

Zubehor fiir Joyce

FD-2
1-MB-Zweitlaufwerk

256-KByte-
RAM-Erweiterung

kompl. Aufristsatz
Joyce » Joyce+

Bildschirmfilter

: Papierfihrung fur
Joyce-Drucker

: RS-232-Centronics-
: Schnittstelle 148.—-

: Grafpad 3 549.~

: Zubehor fiir die CPCs

: SFT-401 Traktorauf-
satz fiir NLQ-401 65.—

Bildschirmfilter 59.—-

: MonitordrehfuB,
: stufenlos einstellbar  35.-

Mirage Imager 199.—-

Datenrecorder fUr
CPC 664/6128 89.—

Disketten
10 3"CF2

10 3.5"-Disketten,
135 tpi 66.90

10 5.25"-Disketten
flr vortex-
Laufwerke 49.90

10 5.25"-Disketten
fur Schneider-PC  35.—

e A N NN

10 3'-CF2-DD-Disketten,
1 MByte fiir Joyce+ 148.—

e e e W

CPC MousePack

Prof. Hardware mit leistungsfahiger
Software:

1) Basic-Erweiterung (60 neue Befehle)
2) Centaur-Grafikverarbeitung

3) umfangreiches Grafikpaket

CPC MousePack

Joyce MousePack

vortex

F1-S 5.25"-Einzelstation

mit Controller

F1-D 5.25"-Doppelstation

mit Controller

F1-X 5.25"-Systemzweitlaufwerk,
1 MByte Kapazitat

F1-XRS, F1-X

. Laufwerk mit RS-232-Schnittstelle 848.—
: M1-S 3.5"-Einzelstation

: mit Controller

: M1-D 3.5"-Doppelstation

: mit Controller

: M1-X 3.5"-Systemzweitlaufwerk,

1 MByte Kapazitat

: SP-256 Speicherkarte
i mit 256 KByte RAM
: SP-512 Speicherkarte
: mit 512 KByte RAM
: KIT256 Aufristsatz 256 KByte
: WD-20 20-MB-Festplatte
mit Backup-Laufwerk 3189.—

ohne Laufwerk 2889.—

VAK-300 Akustikkoppler 188.—
vortex PHONO-SET VAK-300 + RS-232
+ Terminalsoftware 478.—

Panasonic-Drucker
KX-P 1080, 100 cps EDV,
20 cps NLQ

KX-P 1091, 120 cps EDV,
29 cps NLQ

KX-P 1092, 180 cps EDV,
33 cps NLQ

KX-P 1592, wie KX-P 1092,
jedoch 15" breit

Druckerkabel

Lernsoftware

Lernen Sie spielend Fremdsprachen mit
Hilfe Ihres Computers!
VOKABELTRAINER

Fur Englisch, Latein und Italienisch bestens geeignet,
gemischte Abfrage mit padagogischer Auswertung

CPC-Version 45.-/55.—
Joyce-Version 59.—

VERBENTRAINER
Lehrbuchunabhangiges Woertschatztraining der unregel-
maBigen englischen Verben, Abfrage aller Zeitformen

CPC-Version 39.-/49.-
Joyce-Version 59.—
DICTIONARY

Elektr. Englischworterbuch mit 40000 Begriffen
Joyce-Version

. WordStar

- Multiplan
. Paket WordStar/dBase/Multiplan 499.—
 DRGRAPH

Profisoftware fiir Handwerk

und Gewerbe

CARAT-AUFTRAG

Geschattsldsung mit Kundenverwaltung,
Lagerverwaltung, Einkauf-Bestellwesen,
Auftragsabwicklung, Mahnwesen

Joyce-Version i
Schneider-PC-Version 979.—

CARAT-LAGER

Prof. Lagerverwaltung: Artikelverzeichnis, Lieferanten,
Wareneinkauf, Statistiken etc.

Joyce-Version

Schneider-PC-Version

WINDOW ADRESS
vielseitige AdreBverwaltung
Joyce-Version
Schneider-PC-Version

CARAT KASSE PLUS

kommerzielle Kassenbuchfiihrung nach DATEV
Einnahmen-Ausgabenrechnung,
Umsatzsteuervoranm. etc.

Joyce-Version 188.—

Wir haben viele spezielle Branchen-
l6sungen flr Joyce und Schneider-PC;
z.B. Buchhandel, Versicherungsagentur etc.

Software flir CPC und Joyce

(CPC/Joyce) 179.-
(CPC/Joyce) 179.—
(CPC/Joyce) 179.—

dBasell

(CPC 6128/Joyce) 179.—
DR DRAW (CPC 6128/Joyce) 179.-

ARCHE
(extrem schnelle Dateiverwaltung) 79.—

Turbo Pascal 3.0 (CPC/Joyce) 215.—
Turbo Pascal mit Grafikunterst. 275.-

Turbo Graphix
Toolbox

Turbo Tutor dt.
Turbo Toolbox

(CPCH128) 215.-
(CPC/Joyce) 99.-
(CPC/Joyce) 215.—

(CPC) 135.-

Business (CPC) 139.-
Turbo Lader
Science (CPC) 179.-

C-Basic Compiler (CPC/Joyce) 169.—
(CPC/Joyce) 169.—
(CPC) 199.-

(CPC/Joyce) 189.—

CLONE Disketten-
kopierprogramm (CPC) 66.—

Software fiir den neuen PC

dBase Il Junior
Multiplan Junior
Turbo Pascal

M&T Fibu, prof. Finanz-
buchhaltung

Der Versand erfolgt per Nachnahme
oder Vorauskasse (2% Skonto)
Alle Preise zzgl. Versandkostenanteil!
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Lord of the Rings

Lange genug haben Sie warten miis-
sen, die rund 50 000 Joyce-Benutzer, die
neben Textverarbeitung, Tabellenkal-
kulation, Datenverwaltung und &hnli-
chen Anwendungen auch Spiele auf ih-
rem Computer sehen wollten. "Lord of
the Rings” ist eines der ersten dieser
heiB ersehnten Programme, die von den
englischen Softwarehdusern angekin-

digt wurden. Es handelt sich dabei-wie *

sollte es auch anders sein — um die Um-
setzung eines CPC-Spiels.

Doch schon das Offnen der Packung
bringt die erste Enttauschung mit sich.
Ausunerfindlichen Griinden verzichtete
man bei der Joyce-Version auf die Beila-
ge des ersten Teils von "Der Herr der
Ringe"”, der literarischen Vorlage des
Programms. Hat man sich damit abge-
funden, kommt auch schon die néchste,
herbere Enttduschung. Nachdem sich
der Spieler aus dem Hauptmeni weiter
durchgekampft hat, sucht er vergeblich
das geringste Stiickchen Grafik. Nach ei-
niger Zeit wird er den kleinen, in Klam-
mern gedruckten Satz auf der Pro-
grammpackung entdecken: Does not
contain Graphics. '

Ja, liebe Softwareumsetzer, wie ware
es gewesen, wenn [hr Euch noch zwei
Monate Zeit gelassen und dann eine
Version mit Grafik auf den Markt ge-
bracht hattet? Am Speicher kann es je-
denfalls nicht liegen. Im Gegenteil, der
Joyce besitzt selbst in der kleinsten
Ausbaustufe mehr Speicher als der CPC
464, auf dem die prachtigsten Grafiken
zu sehen sind.

Das Spiel an sich ist recht anspre-
chend. 11 Programmierer und 6 Texter
waren mit der Erstellung des Pro-
gramms beschaftigt, das aus zwei Tei-
len und einem Einfiihrungsspiel fir An-
fanger besteht. Der Wortschatz ist mit
800 Wortern iiberdurchschnittlich groB,
so daBl man fast schon von einer sog.
Electronic Novel sprechen kann, einem
Roman, den man mit Hilfe des Compu-
ters selbst erlebt. Beeindruckend ist
auch die Tatsache, da3 man in die Rolle
von drei Charakteren schliipfen kann,
die alle verschiedene Fahigkeiten besit-
zen und daher in der richtigen Situation
eingesetzt werden miissen.

Doch worum geht es in diesem Spiel
eigentlich? Im Land Mittelerde bahnt
sich der entscheidende Kampf des Gu-
ten gegen das Bose an. Der dunkle Herr-
scher Sauron will mit seinen Horden das
Land tberfallen und erobern. Ihm ge-
genuber steht eine kleine Gruppe von
Hobbits, die der Spieler lenkt und leitet.
Sie besitzen einen der Zauberringe, die
Sauron fiir seinen Sieg unbedingt bend-

tigt. Wird das Bose vernichtet, kénnen
die Kreaturen der Holle zuriickgeschla-
gen werden, und das Land ware geret-
tet.

Handlung, Sprachverstdndnis und
Texte des Adventures sind in Ordnung.
Was nicht so ganz zu einem Spitzenspiel
pabBt, ist das Fehlen von Grafik und die
langsame Ausgabe der Texte. Wer dar-
uber allerdings hinwegsehen kann, darf
mit Unterhaltung fiir mehrere Monate
rechnen. Soviel Zeit vergeht namlich
mindestens, bis Mittelerde wieder vom
Bosen befreit ist. Wem das nicht genug
ist, der sei auf die Zukunft vertrostet.
Angekiindigt und schon in einer Vorver-
sion gesichtet wurde das Action-Adven-
ture "Batman” flir den Joyce. Sobald das
Programm fertiggestellt ist, werden wir
dartber berichten. Daneben gibt es als
neues Spielprogramm noch "Fairlight”,
iber das wir ebenfalls berichten.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller: Melbourne House
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Pr nhalter
durch die Galaxis

Science-fiction-Fans werden diesen
Titel kennen. Es handelt sich um die
deutsche Ubersetzung des Buches "The
Hitchhiker's Guide to the Galaxy" von
Douglas Adams. Die darin beschriebe-
nen haarstraubenden Abenteuer des
Erdlings Arthur Dent und seiner auBer-
galaktischen Freunde Ford Perfect, Tril-
lian, Zaphod Beeblebrox und natirlich
dem unvergleichlichen Marvin haben
weltweit eine riesige Anhangerschar
gefunden. Die Buchtrilogie, die mittler-
weile aus vier Banden (!) besteht,er-
reichte astronomische Auflagen, wurde
verfilmt und, was fiir uns interessant ist
, als Computerspiel herausgebracht.

Nicht weniger bekannt als die Roma-
ne und deren Autor ist wohl das ameri-
kanische Softwarehaus Infocom. Schon
seit Jahren machen die Abenteuerpro-
gramme dieser Firma Furore, bislang
aber immer auf Geraten der gehobenen
Preisklasse wie Apple oder IBM. Nun lie-
gen endlich’auch Umsetzungen fiir die
CPC-Computer vor. Um es gleich vor-
wegzunehmen, der gute Ruf, der Info-
com-Adventures vorauseilt, ist vollauf
berechtigt. Allerdings sollte nur bei sehr
guten Englisch-Kenntnissen iiber die
Anschaffung des Programms nachge-
dacht werden.

Die fantastische Original-Story wurde
unter Mitarbeit von Douglas Adams
computergerecht aufgearbeitet. Er hat
auch dafiir gesorgt, daB selbst Leute, die
seine Blicher auswendig kennen, immer
noch uberrascht werden. Wie bei Info-
com-Programmen tublich, wurde auf
Grafik vollig verzichtet. Zum Ausgleich
wird eine Textmenge geboten, die bis-
her konkurrenzlos dasteht. Das gilt auch
fir die Moglichkeiten der Kommunika-
tion, die der Spieler im Umgang mit dem
Programm hat. Das Vokabular ist ebenso
gewaltig wie die gestellten Aufgaben,
die mit den Regeln der Logik fast nie zu
bewaltigen sind.

Dieses Programm gehort in die Biblio-
thek eines jeden Adventurefreaks. Der
Preis von 99.-DM wirkt zwar zunachst
abschreckend, entspricht aber voll der
Leistung. Neben dem Programm auf Dis-
kette wird etliches Zubehor mitgeliefert.
Nattrlich braucht nicht jeder den Don't-
Panic-Button oder die vollig undurch-
sichtige Sonnenbrille, doch gehért das
bei Infocom einfach dazu.

System: Schneider CPC
Hersteller: Infocom
Bezugsquelle: SFK-Elektro
Rolf Knorre

Fairlight

Endlich ist es soweit, die ersten Spiele
flir die Joyce-Computer sind eingetrof-
fen. Jetzt zeigt sich einmal mehr, daB3 die
urspringliche Verkaufspolitik von Am-
strad/Schneider falsch war. Geplant
waren diese Computerja fiirden Einsatz
als Textverarbeitungssysteme in Biiros,
unter Umstanden auch als Werkzeug fiir
Freiberufler und Kleingewerbetreiben-
de. In bundesdeutschen Biiros hat die
Wende (Werbeslogan von Schneider) je-
denfalls nicht stattgefunden. Heute
wird der Joyce genau von den Leuten
benutzt, die auch einen Atari ST gekauft
hétten. Thnen reicht aber ein alleiniges
Angebot an Business-Software nicht
aus, so daB nun immer mehr Action- und
Adventure-Programme, Utilities und an-
dere Anwendersoftware auf den Markt
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kommen. Das ist auch gut so, denn nur
diese Entwicklung kann die Joyce-Mo-
delle vor dem Absturz in die Bedeu-
tungslosigkeit bewahren. Jeder Interes-
sent wird sich nach dem Erscheinen des
Schneider-PC die Anschaffung eines
Joyce sowieso liberlegen.

Doch Schluf3 mit der langen Vorrede,
kommen wir zum Spiel "Fairlight —a Pre-
lude”. Dieses Programm gibt es bereits
fiir andere Computermodelle (z.B. Spec-
trum). Es handelt sich bei "Fairlight” um
ein sogenanntes Action- oder Arcade-
Adventure. Darunter versteht man ein
Abenteuerspiel, bei dem auf Texteinga-
ben vollig verzichtet wurde; alle Aktio-
nen werden direkt liber die Tastatur ge-
steuert. Nach dem Booten von CP/M
Plus und dem folgenden Laden des
Spiels meldet sich "Fairlight"” mit einem
grafisch sehr gut gestalteten Titelscreen.
Darauf folgt ein kleines Schaubild, das
die Tastaturbelegung darstellt. Bevor
ich nun naher auf das Spiel eingehe,
mochte ich kurz die Rahmenhandlung
erwahnen, die man der englischen An-
leitung entnehmen kann.

Fairlight war einmal ein wundersché-
nes Land, regiert von maéachtigen und
wiirdigen Konigen und Kéniginnen. Lei-
der wurden die Fihrer des Landes im-
mer schwacher und schwacher, und
Fairlight wurde in einen grausamen
Krieg getrieben, in dessen Verlauf das
magische Dunkel immer starker wurde.
Diesen schrecklichen Zustand soll der
Spieler nun beenden. Er wird als edler
Ritter in die Burg der neuen Herrscher
geschickt, um dort endgiiltig aufzurdu-
men. Soweit ein Auszug aus der Ge-
schichte.

Mit dem Auftauchen des Ritters be-
ginnt das Spiel. Die Burg, von der man
auf dem Monitor immer nur einen Raum,

Ins Mittelalter
versetzt: ritter-
licher Kampf fiir
Kdniginnen und
Konige

Keller oder Gang sieht, ist unglaublich
groB und untbersichtlich und wird an
fast jedem Eingang bewacht. Wem das
noch nicht ausreicht, der darf sich mit
zahlreichen Magiewesen herumschla-
gen, die uberraschend auftauchen.
Glucklicherweise haben die Program-
mierer den Spieler mit 100 Leben und ei-
nem Schwert ausgestattet. AuBerdem
kann er bis zu finf Gegenstande aufhe-
ben und eventuell benutzen. Wie diese
Gegenstéande wirken, weill er aber im-
mer erst hinterher und muB also auf ne-
gative Uberraschungen gefaBt sein.

Die grafische Darstellung der Burg mit
den darin lebenden Gestalten ist gut ge-
lungen. Nachteilig macht sich nur der
Bildwechsel bemerkbar, wenn z.B. ein
Raum verlassen wird. Auf das nachste
Bild muB unter Umsténden schon einige
Sekunden gewartet werden. Auch der
Sound (ein leichtes Klicken beim Gehen)
gibt nicht viel her.

Insgesamt gesehen bietet "Fairlight”
gute Unterhaltung ohne besondere Ho-
hepunkte.

System: Joyce PCW 8256/8512
Hersteller:. The Edge
Bezugsquelle:

Sunshine Software, Gummersbach
Rolf Knorre

Ihr direkter Draht
zur Redaktion:
2 07252/42948

Profi-Software

fiir Joyce PCW 8256/8512

AdreBverwaltung 3'-Disk 79.- DM
600 Adressen, Etikettendruck, Serienbriefe mit
Locoscript-ASCII-Texten, div. Schriftarten, su- |
perschnelles Sortieren/Suchen, da in C pro-
grammiert.

Faktura Standard 3"-Disk 94.- DM
Komfortables Programm zur Erstellung von
Rechnung / Gutschrift / Lieferschein / Auftrags-
best., kombiniert mit Adreverwaltung zum Ein-
blenden der Rechnungsanschriften und Serien-
brieffunktion fUr bis zu 600 Adressen, Rabatt/
MwSt. frei wahlbar und gespeichert, Kopf und
FuBtexte, Werbetexte. Beliebige Texte zwi-
schen den Fakturierzeilen.

Faktura-Control

Plus 3"-Disk 139.- DM
Fakturieren mit AdreB-Verw., Artikeldatei und
Mahnprogr., Offene-Posten-Liste, 500 Adres-
sen, 700 Artikel, 2000 Rechnungen, direktes
Einblenden der gespeicherten Adressen und Ar-
tikel in Rechnung/Gutschr./Liefersch., Lagerbe-
standsfortschreibung beim Fakturieren, Um-
satz- u. Mindestbestandskontrolle.

Baufinanzierung 3"-Disk 189.- DM
Fir Finanzierungsberater/Makler, neues Steu-
errecht, Ein- u. Mehrfamilienhduser, Hypothe-
ken, Bausparvertr., Lebensversicherungen.

Joyce-Schachuhr 3"-Disk 29.- DM

Alle Progr, mit ausfihrlicher Benutzeranleitung in Deutsch.
Individuelle Programme zum Festpreis.

Versand per NN zuziglich 5.- DM Porto/Verp.

Hashagen-EDV

2 06073/61993
EckstraBBe 11, 6113 Babenhausen 3

KABEL-weg

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

MaBe: 52 x 49 cm

Lackierung: matt-schwarz

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

Prospekt KM gratis

PLAN

Datenverarbeitung GmbH.
Friedrich-Ebert-Str. 134

5600 Wuppertal 1
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Joyce-Monitor Version 1.0

Ein Monitor speziell fiir die Joyce-Computer

Bisher gab es — soweit mir bekannt — keinen auf den Joy-
ce speziell zugeschnittenen Monitor. Dieser MiBstand soll
mit dem hier vorgestellten "Joyce-Monitor” beseitigt wer-
den. Den Grundaufbau dieses Programms bildet der schon
friiher von mir beschriebene "Mini-Monitor” aus Heft 3/86.
Die einzigen Gemeinsamkeiten sind die einfache Bedie-
nungsweise und die Namen der ersten Befehle; ansonsten
hat sich sehr viel gedndert. Jede Taste, die einen Buchsta-
ben des Alphabets von A-Z darstellt, ist z.B. jetzt mit einer
Funktion belegt. Der Hauptunterschied zu anderen Moni-
toren besteht darin, daB Speicheranderungen sowie die
Speicheranzeige nicht nur hexadezimal und im ASCII-
Code vorgenommen werden kénnen, sondern auch dezi-
mal und —im Gegensatz zum "Mini-Monitor” — sogar oktal.
Alle Adressenangaben sind in diesen drei Modi mdglich
und werden auch in dem jeweils eingestellten Modus aus-
geflhrt. Bei Eingabe von Hexadezimalzahlen kbnnen auch
Kleinbuchstaben benutzt werden. Auf REM-Zeilen wurde
verzichtet, damit das Programm nicht unnétig Speicher-
platz verbraucht. Um die Eingabe des Programms zu ver-
einfachen, wurde es vor dem Abdruck umnumeriert, d.h.,
Sie geben zundachst AUTO 1000 ein; das lastige Tippen der
Zeilennummern entfallt dann . Kommen wir nun zu den Be-
fehlen des Monitors.

ASCII-Modification

Nach Eingabe der Startadresse kann der Speicher direkt
durch Eintippen von Zeichen (auch Steuercodes wie RE-
TURN oder TAB) verandert werden. Nach Driicken der je-
weiligen Taste wird auch der ASCII-Code im jeweils einge-
stellten Modus angezeigt. Mit STOP kann jederzeit abge-
brochen werden.

Basic
Dieser Befehl bewirkt eine Rlckkehr in den Direkt-Mo-
dus des Mallard-Basic.

Change Memory

Hier wird der Speicher ab der eingegebenen Adresse in
dezimal, hexadezimal oder oktal abgeandert. Ein Abbruch
erfolgt durch Eingabe des Buchstabens M.

Dump -

Ab der eingegebenen Adresse werden 20 Reihen zu je 16
Bytes (also 20 sogenannte Words) im eingesteliten Modus
sowie im ASCII-Code dargestellt. Die ASCII-Zeichen klei-
ner CHR$ (32) werden dabei als Punkt ausgegeben. Ein
Abbruch erfolgt bei Frage nach der Startadresse durch Ein-
gabe von M, ansonsten jederzeit mit STOP.

Everything in decimal

Weitere Eingaben und Anzeigen erfolgen dezimal.
File-Save

Dies ist bei Mallard-Basic ein Problem, denn es ist hier
nicht — wie bei anderen CPC-Rechnern — méglich, ein Bi-
nar-File abzuspeichern; deshalb wurde eine Extra-Routine
geschrieben. Sie missen nur darauf achten, immer das

ebenfalls abgedruckte Ladeprogramm flir ein selbstge-
schriebenes Maschinenspracheprogramm einzusetzen.
Daflr startet es dann aber automatisch. Nach Eingabe von
Start-, End- und Einsprungsadresse wird das Maschinen-
programm abgespeichert. Ein Abbruch erfolgt durch Ein-
gabe von M.

Get File

Nach Eingabe des Namens wird gefragt, ob ein normales
Programm oder ein Programm, das mit dem "Joyce-Moni-
tor” abgespeichert wurde, gelesen werden soll. Bei letzte-
ren werden spater noch Start-, End- und Einsprungsadres-
se angezeigt. Ein Abbruch erfolgt durch Eingabe von M.

Hex-mode
Alles hexadezimal ausfihren.

Ignore

Durch diese Funktion wird der nachste Block der Funk-
tion DUMP im eingestellten Modus angezeigt. Ein Abbruch
erfolgt mit STOP.

Jump

Aufruf einer Maschinenspracheroutine ab der angege-
benen Adresse durch einen CALL-Aufruf. Ein Abbruch er-
folgt durch Eingabe von M.

Key-hole

Blick in das allwissende Inhaltsverzeichnis der Diskette.
Nach dem Aktivieren der Funktion wird nach einer DIREC-
TORY-MASK gefragt. Wird hier nur RETURN gedrickt, so
werden alle Dateien angezeigt. Es besteht aber auch die
Médglichkeit, durch die Universalzeichen (Wildcards) $ und
* eine sogenannte Schablone anzufertigen. So werden
zum Beispiel durch die Eingabe von "*.BAS” nur alle Basic-
Dateien angezeigt. Ein Abbruch erfolgt durch Eingabe von
M.

Look at two numbers

Nach Eingabe von zwei Zahlen werden die Zahlen selbst,
ihre Summe, ihre Differenz und ihr Quotient in allen drei Re-
chensystemen angezeigt. Ein Abbruch erfolgt wie oben.

Memory fill

Von der angegebenen Start- bis zur Endadresse wird der
Speicher mit dem angegebenen Byte geflillt. Die Rlickkehr
zum Kommandeo-Modus erfolgt auch hier durch Eingabe
von M.

Now the printer is...

Ein- beziehungsweise Ausschalten des Druckers fiir die
Funktionen DUMP und IGNORE. Wenn der Drucker einge-
schaltet ist, wird der Speicherinhalt bei Aktivieren der
Funktionen auf dem Drucker dargestellt.

Octal acting now

Dieser Befehl bewirkt, daB im Oktal-Modus gerechnet

wird.

Push memory
Der Speicherbereich von der Start- bis zur Endadresse
wird in den Zielbereich ab der angegebenen neuen Adres-



JOYCE 41

se geschoben. Die Bereiche kénnen sich dabei auch tber-
lappen.

Quit and reset the monitor

Bewirkt einen Kaltstart des Monitors und die Standard-
einstellung fir alle Funktionen. Zur Sicherheit wird noch
gefragt, ob diese Funktion wirklich ausgefiihrt werden soll.

Return to System
Rickkehr zu CP/M Plus. Auch hier findet eine Siche-
rungsabfrage statt.

Status
Angabe Uber alle gerade eingestellten Funktionen.

The paper ...
Umstellung des Druckers von Einzelblatt- auf Endlospa-
pier bzw. umgekehrt. ‘

Use the memory and look for...

Ab der angegebenen Adresse wird ein bestimmtes Byte
gesucht. Ist es gefunden, wird es angezeigt und gefragt, ob
weitergesucht werden soll oder nicht.

Verify and compare memory

\on der Start- bis zur Endadresse wird der Speicher mit
dem anderen angegebenen Speicherbereich verglichen.
Abweichungen werden angezeigt. Ein Abbruch erfolgt mit
STOP.

Write in...
Jeweilige Umstellung zwischen CONDENSED- und ELI-
TE-Schrift auf einem Drucker.

Xerox
Angaben Uber Autor und Programm.

Yeah - | clear the screen
Loschen des Bildschirms.

Zero like ...
Umstellung zwischen Ausgabe der Null mit und ohne
Schrégstrich auf einem Drucker.

Durch Drlicken von SHIFT, EXTRA und PTR wird eine
Hardcopy des Bildschirms ausgegeben. Fehler werden
durch das Programm abgefangen. Es ist aber ratsam, die
Zeile 1030 erst dann einzugeben, wenn man sicher ist, den
Rest richtig abgeschrieben zu haben, da bei einem viel-
leicht auftretenden SYNTAX ERROR nicht abgebrochen
wird. Auch kann das Programm durch die OPTION-RUN-
Anweisung sonst nicht mit STOP unterbrochen werden.
Der gesamte Kommandoblock wird durch eine Taste aus-
gelost. Auf unbekannte Kommandos wird durch die Fehler-
meldung UNKNOWN COMMAND aufmerksam gemacht.
Eine Befehlserweiterung kann jederzeit durch Anderung
der Zeilen 1160 und 1180 vorgenommen werden.

Markus Zietlow

PROFIREM

Das Geschaftspaket

Fakturierung, Adressendatei, Lagerdatei,

jetzt neue, erweiterte Version!
® universelle Einsatzmdglichkeiten
® Einlesen von Adressen in die Faktura
® Einlesen von Lagerartikeln in die Rechnung,

mit automatischer Bestandskorrektur

@ Speicherung von Rechnungen
® komfortable Eingabemasken
® Ausdruck sortierter Adressenlisten
@ Berechnung des Lagerwertes
@ Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung
@ fiir Joyce 178.- DM, fiir CPC 136.— DM

G e -
KALKUREM
| Tabellenkalkulation mit Grafik

® 40%40 Felder, auch fur Text verwendbar
@® umfangreiche Berechnungsmaoglichkeiten mit
allen Méglichkeiten des CPC-Basic
@ Speichern und Laden des Arbeitsfeldes
® Ausdrucken von Teilen des Arbeitsfeldes
@ Kopieren von Zeilen
~ @ zusatzliche grafische Auswertung
@® Balkengrafik, Kurvengrafik, Kuchengrafik
@® Speicherung von Grafiken

@ 3"-Diskette fiir CPC nur 78.- DM

FIBUKING

Die preiswerte Finanzbuchfuhrung

® bis zu 60 Konten

® einfache oder doppelte Buchfuhrung

- ® Bilanzierung von Grundbuch und Kontenblatter
. J @ ideal firr Kleingewerbe und Freiberufler

® Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung

@ fir Joyce oder CPC nur 136.- DM

;%{' ETATGRAF

Das Haushaltsbuch mit Grafik

1 Verwalten Sie Ihre Ausgaben mit dem Computer.
= Die grafischen Auswertungsmaéglichkeiten ver-
schaffen Ihnen jederzeit einen guten Gesamt-
Uberblick.

® bis zu 18 verschiedene Kostenarten

® Bearbeitung von 12 Monaten

® Tabellen, Balken- und Kurvengrafiken

® personlicher Benutzercode

® ETAGRAF lauft auf allen CPC-Computern

Lieber Joyce-Benutzer!

Wenn Sie sich das Abtippen des Programms erspa-
ren wollen, kdnnen Sie es auch auf Diskette bei uns be-
stellen. Bitte legen Sie Ihrer formlosen Bestellung einen
Scheck liber 19.— DM bei.

Unsere Anschrift: Verlag Rétz-Eberle, Kennwort
"Joyce”, Postfach 1640, 7518 Bretten

@ 3'-Disk nur 58.—- DM, Cas 48.- DM

[way DER Z2ALM
SOFTWARE

Elfriede van der Zalm
Schieferstatte, 2949 Wangerland 3,

Telefon 04461 /5524
{ Versand erfolgt per Vorkasse (portofrei) oder Nachnahme (zzgl. 5.- DM)
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JOYCE

Monitor V1.0

1000 cls$=CHR&{(27)+CHR$ (69)+CHRS (

27)+CHR$ (72>

1010 adresse=-1

1020 LPRINT CHR$(27)CHRS$ (64)CHRS$(

27)CHRS$ (77>

1030 ON ERROR GOTO 2500:0PTION RU

N

1040 PRINT cls$;SPC(31)"##* Joyce

—Monitor V 1.0 ##%":PRINT: PRINT "
(C) Markus Zietlow, Wilhelm—Kr

aft-StraBe 14, 4322 Sprockhsvel 2

v Telefon: 02339/3442":PRINT:PRIN

T: PRINT

1050 hex=-1

1060 ascii=0:PRINT ">";

1070 PRINT CHR$(8)">";

1080 FOR g=1 TO 100

1090 a$=INKEYS$: IF as<>""

g=-1:9=100

1100 NEXT: IF flag THEN 1150

1110 PRINT CHR$<(8>X">";

1120 FOR g=1 TO 100

1130 a$=INKEY$: IF as<>""

g=-1:g=100

1140 NEXT:IF flag THEN 1150 ELSE

1070

1150 a$=UPPERS$(a$)

1160 IF (ASC(a$)<65) OR (ASC<(a$)>

90) THEN PRINT "Unknown Command":

GOTO 1060

1170 PRINT a$;

1180 ON ASC<(a$)-64 GOTO 1190, 1200

»1210,1220, 1510, 1520, 1620, 1740, 17

50,1760,1800,1840,2200,2280,2300,

2310,2530, 2550, 2570, 2630, 2650, 284

0,2990,3010, 3030, 3040

1190 PRINT "SCII-MODIFICATION":as

cii=-1:GOTO 2030

1200 PRINT "ASIC":LPRINT CHR$(27)

CHRS (64): PRINT: PRINT "OK. ARRIVID

:flag=0

THEN fla

THEN fla

ERCI !":PRINT: PRINT: PRINT: END
1210 PRINT "HANGE MEMORY":GOTO 20

30

1220 PRINT "UMP":PRINT: PRINT" FROM
ADRESS ";:LINE INPUT anfang$:anf

ang$=UPPERS (anfang$): PRINT: IF anf

ang$="M" THEN 1060

1230 IF hex=-1 THEN anfang=VAL("&
H"+anfang$) ELSE IF hex=-2 THEN a
nfang=VAL ("&0"+anfang$) ELSE anfa
ng=VAL (anfang$)

1240 IF anfang<0 THEN anfang=6553
6! +anfang: GOTO 1240 ELSE IF anfan
g>65535! THEN fehler

1250 IF LEN(STR$ (ANFANG))>6 THEN
fehler

1260 PRINT cls$;"DUMP (ASCII & ";
: IF hex=-1 THEN PRINT "HEX-MODUS)

" ELSE IF hex=-2 THEN PRINT " 0OC
TAL »>" ELSE PRINT " DECIMAL )>"
1270 PRINT STRING®(24,"="):PRINT
1280 IF dr THEN LFRINT:LPRINT:LFR
INT "DUMP (ASCII & “;:IF hex=-1 T
HEN LPRINT "HEX-MODUS)" ELSE IF h
ex=-2 THEN LPRINT " OCTAL )" EL
SE LPRINT " DECIMAL )"

1260 IF dr THEN LPRINT STRING$<(24
y"=")>:LPRINT

1300 FOR g=anfang TO anfang+400 S

TEP 16

1310 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 1320
ELSE IF ASC<(a$)=3 THEN PRINT: PRI

NT:GOTO 1050

1320 adresse=q: IF q>65535! THEN a

dresse=q-65536!

1330 IF hex=-1 THEN PRINT " "“HEX

$ (adresse,4)":"; ELSE IF hex=-2 T

HEN PRINT OCT$<(adresse,6)":"; ELS

E PRINT " ";USING "#####";adresse
1 VPRINTY "

1340 IF dr THEN LPRINT * "ie IR
hex=-1 THEN LPRINT " "HEX$ (adres
se,4>":"; ELSE IF hex=-2 THEN LPR
INT OCT$(adresse,6)":"; ELSE LPRI
NT " ", USING "#####";adresse;: PRI
NT":";

1350 FOR g2=q TO g+15

1360 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 1370
ELSE IF ASC(a%)=3 THEN PRINT: PRI
NT: GOTO 1060

1370 adresse=q2: IF g2>65535! THEN
adresse=q2-65536!

1380 IF hex=-1 THEN PRINT " ";HEX
% (PEEK (adresse),2);" "; ELSE IF h

ex=-2 THEN PRINT OCT$ (PEEK (adress
e),3)" "; ELSE PRINT USING" ###";P
EEK (adresse); : PRINT " ";

1390 IF dr THEN IF hex=-1 THEN LP
RINT " *"; HEX$ (PEEK (adresse),2);"
"; ELSE IF hex=-2 THEN LPRINT OCT
$ (PEEK (adresse), 3)" "; ELSE LPRIN
T USING" ###" ; PEEK (adresse); : LPRIN

T " om,
1400 NEXT g2

1410 PRINT "=> *;

1420 IF dr THEN LPRINT "=> *;
1430 FOR g2=q TO g+15

1440 a$=INKEY$: IF as$="" THEN 1450

ELSE IF ASC(a$)=3 THEN PRINT: PRL
NT: GOTO 1060

1450 adresse=q2: IF g2>65535!
adresse=gq2-65536!

1460 IF PEEK(adresse)<32 THEN PRI
NT "."; ELSE PRINT CHR$ (PEEK({(adre
sse) ),

1470 IF dr THEN IF PEEK(adresse)<
32 THEN LPRINT CHR$(27)"-1."CHR$¢(
27)"-0"; ELSE IF PEEK(adresse)>12
7 AND PEEK (adresse)<160 THEN LPRI
NT CHR$(27>"-1="CHR$<(27)"-0"; ELS
E LPRINT CHR$ (PEEK (adresse));
1480 NEXT g2:IF dr THEN LPRINT
1490 NEXT g .

1500 PRINT:GOTO 1060

1510 PRINT "VERYTHING IN DECIMAL"
:hex=0:GOTO 1060

1520 PRINT "ILE SAVE":PRINT:LINE
INPUT "FILE NAME "; name$: name$=UP

PER$ (name$): IF name$="M" THEN FRI
NT: GOTO 1060

1530 PRINT: INPUT "START ";a$(0)>:1
F UPPER$(a$(0))="M" THEN PRINT:GO

THEN

TO 1060 ELSE INPUT "END ";a%(l)
: IF UPPER$(a$(1))="M" THEN PRINT:
GOTO 1060 ELSE INPUT "JUMP ";a$(
2):q2=0: IF UPPER$(a$%$(2))="NM" THEN

PRINT: GOTO 1060

1540 a%$(q2>=UPPER$(a$(q2)): IF hex
=-1 THEN a<(q2)=VAL("&H"+a$(q2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a{q2)=VAL("&Q"
+a$(q2)) ELSE a{(g2)=VAL(a$(g2))>
1550 IF a(g2><0 THEN a(g2)=65536!
+a(q2):GOTO 1550 ELSE IF a(q2)>65
535! THEN fehler

1560 IF LEN(STR$(a(q2)))>6 THEN f
ehler

1570 IF q2<2 THEN g2=g2+1:GOTO 15
40

1580 OPEN "O", #1,name$: PRINT #1,a
(0):PRINT #1,a(1):PRINT #1,a(2)
1590 FOR g=a(0> TO a(l1):PRINT #1,
PEEK(q): NEXT

1600 CLOSE: PRINT

1610 GOTO 1060

1620 PRINT "ET FILE":PRINT:LINE I
NPUT "FILE NAME "; name$: name$=UPP
ERS (name$): IF name$="M" THEN PRIN
T:GOTO 1060

1630 PRINT: PRINT" (J)OYCE-MONITOR-
FORMAT OR <(N)ORMAL FORMAT"

1640 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 1640
ELSE a$=UPPERS$ (a$)

1650 IF as$="J" THEN 1680

1660 IF a$="N" THEN LOAD name$:PR
INT: GOTO 1030

1670 GOTO 1640

1680 OPEN "I", #1, name$: INPUT #1,a
(0): INPUT #1,a¢1): INPUT #1,a(2)
1690 FOR g=a(0) TO a(l):INPUT #1,
wert: POKE q, wert: NEXT: CLOSE

1700 PRINT: PRINT"START "; USING"
RA#EE" ;8 (0)
1710 PRINT"END
yall)

" USING" #####"

1720 PRINT"JUMP
ia2)
1730 PRINT:GOTO 1060
1740 hex=-1:PRINT "EX-MODUS":GOTO
1060
1750 PRINT "GNORE":anfang=adresse
+1:GOTO 1260
1760 PRINT "UMP":PRINT: PRINT "TO
WHICH ADRESS ";:LINE INPUT sprung
$: PRINT: sprung3=UPPERS (sprung$): I
F sprung$="M" THEN 1060
1770 IF hex=-1 THEN sprung=VAL("&
H"+sprung$) ELSE IF hex=-2 THEN s
prung=VAL (" &0" +sprung$) ELSE spru
ng=VAL {(sprung$>
1780 IF sprung<0 THEN sprung=6553
6! +sprung: GOTO 1780 ELSE IF anfan
g»65535! THEN fehler
1790 CALL sprung:GOTO 1060
1800 PRINT "EY-HOLE"
1810 PRINT: INPUT "DIRECTORY-MASK
"iinhalt$: inhalt$=UPPER®(inhalt
$): IF inhalt$="M" THEN PRINT:GOTO
1060
1820 PRINT: IF inhalts=""
ES ELSE FILES inhalt$
1830 PRINT:GOTO 1060
1840 PRINT "OOK AT TVO NUMBERS"
1850 PRINT: INPUT "1. NUMBER ";a$(
0):a$(0)=UPPER$(a$(0)): IF as(0)="
M" THEN PRINT:GOTO 1060 ELSE INPU
T "2. NUMBER ";a$(1):92=0:a8(1)=0U
PPER$<a$(1>)>: IF a%$(1)="M" THEN PR
INT: GOTO 1060
1860 a%(q2)>=UPPER$(a$(g2)):IF hex
=-1 THEN a(q2)=VAL("&H"+a$(q2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a(g2)=VAL ("&0O"
+a$(q2>) ELSE a(q2)=VAL(a$(q2))
1870 IF ag2)><0 THEN a(g2)=65536!
+a(q2>:GOTO 1870 ELSE IF a(g2)>65
535! THEN fehler
1880 IF LEN(STR$(a(q2)))>>6 THEN f
ehler
1890 IF g2<1 THEN g2=q2+1:GOTO 18
60
1900 PRINT: PRINT"
EXAD. OCTAL"
1910 PRINT STRING$(30,"=")
1920 summe=a(0)+a(l):differenz=a(
O)-a(l):quotient=INT(a{0)/a(l))
1930 IF summe>65535! THEN summe=s
umme-65536! : GOTO 1930
1940 IF differenz<0 THEN differen
z=differenz+65536! : GOTO 1940 ELSE
IF differenz>65535! THEN differe
nz=differenz-65536!:GOTO 1940
1950 IF quotient>65535! THEN quot
ient=quotient-65536!:GOTO 1950
1960 PRINT"1 " USING" ####%" ; 2
(0); : PRINT" "; HEX$(a(0),4>;"
";0CT$<a(0),6)
1970 PRINT"2

" USING" #####"

THEN FIL

DECIMAL H

" USING" ####%" ; a

(1>; : PRINT" ";HEX$ (a(1),4>;"
";0CT8<{a(l),6)
1980 PRINT STRINGS$<(30,"-")

1990 PRINT"1+2: "; USING"#####" ;s
umme; : PRINT" "; HEX$ (summe, 4) ;
= ", 0CT$ (summe, 6)

2000 PRINT"1-2: " ;USING" #####";d
ifferenz; : PRINT" ";HEX$ (diffe
renz,4);" “;0CTs(differenz, 6>
2010 PRINT"1/2: " USING" #####" ; q
uotient; : PRINT" "; HEXs (quotie
nt,4);" ";0CT$(quotient, 6>
2020 PRINT:GOTO 1060

2030 PRINT: PRINT"FROM ADRESS ";:L
INE INPUT anfang$: PRINT: anfang$=U
PPERS$ (anfang$): IF anfang$="M" THE
N 1060

2040 IF hex=-1 THEN anfang=VAL("&
H"+anfang$> ELSE IF hex=-2 THEN a
nfang=VAL ("&0"+anfang$> ELSE anfa
ng=VAL (anfang$)

2050 IF anfang<0O THEN anfang=6553
6! +anfang: GOTO 2050 ELSE IF anfan
g>65535! THEN fehler

2060 IF LEN(STR$ (ANFANG))>6 THEN
fehler

T
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2070 15, et 1 FERLE R A ullf PR3k

T OCT$<anfang,6); ELSE PRINT USIN

G"#####" ; anfang;

2080 PRINT ": ";:IF NOT ascii THE

N 2140

2000 a$=INKEY$: IF a$="" THEN 2090

2100 IF ASC(a$>=3 THEN PRINT:PRIN

T:GOTO 1060 ELSE IF ASC(a$)>31 TH
EN PRINT CHR$(34);a$;CHR$(34); EL
SE PRINT " wa

2110 PRIRT " (ASCII-CODE: *";:IF
hex=—-1 THEN PRINT HEX$ (ASC(a$),2
y:; ELSE IF hex=-2 THEN PRINT OCT$
(ASC(a$),3>; ELSE PRINT USING "##
#"; ASC<(a8%$);

2120 PRINT ")>":POKE anfang, ASC(a$
b

2130 GOTO 2180

2140 LINE INPUT wert$:wert$=UPPER

$ (wert$): IF wert$="M" THEN PRINT:
GOTO 1060
2150 IF (LEN(wert$)>>3) OR (VAL (we

rt$y<0> OR (hex AND (LEN(wert$)>2
)>) THEN fehler

2160 IF hex=-1 THEN wert$="&H"+we

rt$ ELSE IF hex=-2 THEN wert$="&0

"+werts®

2170 POKE anfang, VAL (wert$)

2180 anfang=anfang+l: IF anfang>65

535! THEN anfang=0

2190 GOTOC 2070

2200 PRINT"EMORY FILL"

2210 PRINT: INPUT "FROM ";a$(0):IF
UPPERS$ (a$ (0))="M" THEN PRINT:GOT

0O 1060 ELSE INPUT "TO ",as(ld: 1

F UPPER$(a$ (1))>="M" THEN PRINT:GO

TO 1060 ELSE INPUT "WITH ";a%$(2):

q2=0: IF UPPERS$(a$(2))="M" THEN PR
INT: GOTO 1060

2220 a$(q2)=UPPERS (a$(g2)): IF hex
=-1 THEN a(g2)=VAL("&H"+a$(g2)) E
LSE IF hex-2 THEN.a(g2)=VAL("&0"+
a$(q2)) ELSE a(q2)=VAL(a$(q2))
2230 IF a(q2><0 THEN a(q2)=65536!
+a(g2):GOTO 2230 ELSE IF a(q2)>65
535! THEN fehler

2240 IF LEN(STR3(a(q2))>>6 THEN f
ehler

2250 IF q2<2 THEN g2=qg2+1:GOTO 22
20

2260 FOR g=a(0) TO a(l1):POKE g,a(
2): NEXT

2270 PRINT:GOTO 1060

2280 PRINT"OW THE PRINTER IS ";:1I
F NOT dr THEN dr=-1:PRINT"ACTIV"
ELSE dr=0:PRINT"NOT ACTIV"

2290 GOTO 1060

2300 PRINT "CTAL ACTING NOW": hex=
-2:GOTO 1060

2310 PRINT"USH MEMORY":PRINT

2320 INPUT "FROM ", a8(0): IF
UPPERS$ (a$(0))>="M" THEN PRINT:GOT
0 1060 ELSE INPUT " TO ";a
$¢1>: IF UPPERS(a$(1))>="M" THEN PR
INT: GOTO 1060 ELSE INPUT "NEV ADR
ESS ";a$(2):q2=0: IF UPPER$ (a$(2))

="M" THEN PRINT:GOTO 1060
2330 a$(q2)=UPPERS$ (a$(q2)):IF hex

=-1 THEN a(q2)>=VAL("&H"+a$(q2)) E

LSE IF hex=-2 THEN a(q2)=VAL("&0O"

+a%$(q2>) ELSE a(g2)=VAL(a$(q2))>

2340 IF ag2)<0 THEN a(g2)=65536!

+a(q2):GOTO 2340 ELSE IF a(q2)>65

535! THEN fehler

2350 IF LEN(STR$<(a(q2>>)>6 THEN f

ehler

2360 IF q2<2 THEN g2=q2+1:GOTO 23

30

2370 IF a<2)>=a(d)
THEN 2430

2380 POKE a<2),PEEK(a(0)>

2390 IF a(0)=a(l) THEN PRINT:GOTO
1060

2400 a(2)=a(2)+1:a(0)=a(0>+1: IF a
(2)>65535! THEN a(2)=0

AND a(2)<=a(l)

2410 IF a<0)>>65535! THEN a{0)=0
2420 GOTO 2380

2430 IF a(1)<a<0) THEN differenz=
65536!-a(0)+a (1) ELSE differenz=a
(L)-ac0d

2440 schluss=a{(2)+differenz: IF sc
hluss>65535! THEN schluss=schluss
-65536!

2450 POKE schluss, PEEK(a{(l1))

2460 IF schluss=a(2) THEN PRINT:G
OTO 1060

2470 schluss=schluss-1l:a{(l)=a(l)-—
1: IF schluss<0 THEN schluss=65535
1

2480 IF a(1)><0 THEN a(1)>=65535!
2490 GOTO 2450

2500 PRINT: PRINT "ERROR":PRINT
2510 CLOSE

2520 RESUME 1060

2530 PRINT"UIT & RESET THE MONITO
R

2540 GOSUB 3060:IF ja THEN RUN EL
SE PRINT:GOTO 1060

2550 PRINT"ETURN TO SYSTEM"

2560 GOSUB 3060: IF ja THEN SYSTEM
ELSE PRINT: GOTO 1060

2570 PRINT"TATUS":PRINT: IF hex=-1

THEN PRINT"HEX-MODUS"; ELSE IF h
ex=-2 THEN PRINT"OCTAL"; ELSE PRI
NT"DECIMAL";

2580 PRINT" - PRINTER ";:IF dr TH
EN PRINT"ACTIVE"; ELSE PRINT"NOT
ACTIVE";

2590 PRINT" - ";:IF co THEN PRINT

"CONDENSED MODE"; ELSE PRINT "EL
ITE MODE";

2600 PRINT" - PAPER: ";:IF en THE
N PRINT "ENDLESS"; ELSE PRINT "SI
NGLE";

2610 PRINT" - ZERO LIKE ";:IF ze

THEN PRINT "A CROSSED O" ELSE PRI
NT "AN O"

2620 PRINT:GOTO 1060

2630 PRINT"HE PAPER: ";:IF en THE

N en=0:PRINT"SINGLE" : LPRINT CHR$ ¢

27)"&"; ELSE en=-1:PRINT"ENDLESS"
: LPRINT CHR$(27)"c";

2640 GOTO 1060

2650 PRINT"SE THE MEMORY AND LOOK
FOR THE"

2660 PRINT: INPUT "BYTE ";a

$¢0):a%(0)=UPPER$ (a$(0)): IF a$(0)

="M" THEN PRINT:GOTO 1060 ELSE IN

PUT “"FROM ADRESS ";a$(1):q2=0:a%(
1)=UPPER$ (a$(1>): IF as$(1)="M" THE
N PRINT: GOTO 1060

2670 PRINT

2680 a$(g2)=UPPER$(a$(g2)):IF hex

=-1 THEN a{g2)=VAL("&H"+a$(g2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a(q2)=VAL("&0"
+a$(q2>> ELSE a(q2)=VAL(a$(g2))

2690 IF a(g2><0 THEN a(q2)=65536!
+a(g2):GOTO 2690 ELSE IF a(q2)>65

535! THEN fehler

2700 IF LEN(STR$<(a(g2>>>>6 THEN f
ehler

2710 IF g2<1 THEN g2=q2+1:GOTO 26
80
2720 IF a(0)>255 THEN fehler

2730 an=a(l)

2740 IF PEEK(a(1))><>a(®
0

2750 PRINT"FOUND AT ";:IF hex=-1
THEN PRINT HEX$(a<(l1),4>; ELSE IF
hex=-2 THEN PRINT OCT$<a(1>,6); E
LSE PRINT USING" #####" ;a(1);

2760 PRINT " KEEP LOOKING 7 <(Y»
ES OR Q"

2770 a$=INKEYS$: IF as=""
ELSE a$=UPPERS (a$)
2780 IF a$="N" THEN PRINT:GOTO 10

60

2790 IF as="Y"

2800 GOTO 2770

2810 a(l)=a(1)+1:IF al1>>65535! T
HEN a(1)>=a¢1)-65536!

THEN 281

THEN 2770

THEN 2810

2820 IF a(l)>=an THEN PRINT:PRINT"
I LOOKED FOR IT":PRINT:GOTO 1060
2830 GOTO 2740

2840 PRINT"ERIFY AND COMPARE MEMO
RY": PRINT

2850 INPUT "FROM “;a$(0):1F UPPER
$(a%$(0>)="M" THEN PRINT:GOTO 1060
ELSE INPUT "TO. ";a$(1>:IF UPPE
R$(a%(1))="M" THEN PRINT:GOTO 106
0 ELSE INPUT "WITH ";a$(2):q2=0:1
F UPPER$(a%(2))>="M" THEN PRINT:GO
TO 1060

2860 PRINT

2870 a$(q2)=UPPER®(a%(g2)): IF hex
==-1 THEN a(g2)>=VAL("&H"+a$(g2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a(g2>=VAL("&QO"
+a$(q2)) ELSE a(g2)=VAL(a$(g2)>
2880 IF a(gq2><0 THEN a(q2)=65536!
+a(g2)>:GOTO 2880 ELSE IF a(q2)>65

535! THEN fehler

2890 IF LEN(STR$(a(q2>>)>6 THEN f

ehler

2000 IF g2<2 THEN gq2=9q2+1:G0TO 28

70

2010 IF PEEK(a(0))>=PEEK(a(2)) THE

N 2950

2920 a$=INKEY$: IF as$="" THEN 2930
ELSE IF ASC(a$)=3 THEN PRINT:GOT

0 1060

2930 IF hex=-1 THEN PRINT HEX$(a(

0),4>": "HEX$(PEEK(a(0)),2)" .

HEX$<(a(2)>,4>": “HEX$(PEEK(a(2)),2

) ELSE IF hex=-2 THEN PRINT OCT$(

ac0y,6>)": "OCT$(PEEK(a(0)>,3>"
"OCTs<(a(2),6>": "OCT$(PEEK(a(2))
3D

2940 IF NOT hex THEN PRINT USING"

#AHER" ;0(0); : PRINT": "; USING" ##";

PEEK<(a(0)); : PRINT" "L USING" ###

##";a(2); : PRINT": ";USING" ##"; PEE

K(a(2)>

2950 IF a0y=a(l)
1060

2060 a(0)=a(0)+1:IF a(0>>65535! T
HEN a(0)=a(0)-65536!

2070 a(2)=a(2)+1: IF a(2>>65535! T

HEN a(2)=a(2)-65536!

2980 GOTO 2910

2990 PRIRT "RITE IN ";:IF co=-1 T

HEN co=0:PRINT "ELITE MODE":LPRIN

T CHR$(27)"M"; ELSE co=-1:PRINT "

CONDENSED MODE":LPRINT CHR$(15);

3000 GOTO 1060

3010 PRINT "EROX: THE INCREDIBLE

AUTHOR: Markus Zietlow, Wilhelm-K

raft-StraBe 14, 4322 Sprockhsvel

2":PRINT SPC(17)"Telefon: 02339/3
442, PROGRAM: Joyce-Monitor Versi

on 1.0"

3020 GOTO 1060

3030 PRINT"EAH - I CLEAR THE SCRE
EN":FOR g=1 TO 1000:NEXT: PRINT cl
s%: GOTO 1060

3040 PRINT "ERO LIKE ";:IF ze=-1

THEN ze=0:PRINT "AN O":LPRINT CHR

$(27>"o"; ELSE ze=-1:PRINT "A CRO

SSED 0" :LPRINT CHR$<(27>"X";

3050 GOTO 1060

3060 ja=0:nein=0:PRINT: PRINT"REAL

LY ? (Y¥>ES OR (NOO

3070 a$=INKEY$: IF as%=""
ELSE a$=UPPER$(a$)
3080 IF a$="Y" THEN ja=-1:RETURN
3090 IF a$="N" THEN nein=-1:RETUR
N

3100 'GOTO 3070

1000 REM Lndeprugramm fir Program

me, die mit dem "Joyce-Monitor Ve

rsion 1.0" abgespeichert worden s

ind;dabel gilt: name$=Name des Pr

Ogramms

1010 OPEN "1I", #1,name$: INPUT #1,a
{0>: INPUT #1,a(l1>: INPUT #1,a(2)

1020 FOR g=a(0) TO a(1):INPUT #1,

wert: POKE g, wert: NEXT: CLOSE

1030 CALL a(2)>

THEN PRINT:GOTO

THEN 3070
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CP/M - die neue Perspektive

eine der zentralen Aufgaben des CP/

M-Betriebssystems ist die Zugriffs-
organisation auf die Diskettenlaufwer-
ke. CP/M stellt dazu eine Vielzahl von
mehr oder minder komfortablen BDOS-
Funktionen zur Verfiigung. Bevor wir
uns mit der Anwendung dieser Funktio-
nen beschaftigen, miissen zuvor die Me-
chanismen der Datentbertragung unter
CP/M genauer untersucht werden.

Dateniibertragung

Die Ubertragung von Daten zwischen
dem Computer und den Laufwerken
funktioniert bei CP/M genau wie bei fast
allen Betriebssystemen tiber einen in-
ternen Zwischenspeicher (Puffer). Da-
ten, die auf ein Laufwerk zu sichern
sind, werden zunédchst vom Programm
in diesen Datenspeicher geschrieben.
Danach wird das Betriebssystem beauf-
tragt, die Daten des Puffers auf die Dis-
kette zu schreiben. Da der Puffer nur ei-
ne begrenzte Datenmenge aufnehmen
kann (128 Byte), miissen die Daten in
mehreren Blocken nacheinander iiber-
tragen werden. Beim Laden ist der Da-
tenweg umgekehrt: Daten werden in
den Puffer geladen und per Programm
von hier ausgelesen und bearbeitet.

Die GroBe des Puffers von genau 128
Byte entspricht der GrdBe eines logi-
schen Sektors auf der Diskette. Der Zu-
griff auf Daten ist daher immer an einen
Record von 128 Byte gebunden. (In einer
spateren Folge werden wir uns genauer
mit dem Diskettenaufbau beschafti-
gen.) Der Zugriff findet also immer auf
128 Byte gleichzeitig statt. Dieser Da-
tenpuffer befindet sich standardmaéBig
in der Zero-Page in den Adressen 0080H
bis 00FFH und nennt sich DMA (Direct
Memory Access). Dies ist nach einem
Kalt- und Warmstart des Systems der
Fall. Allerdings kann dieser Speicher an
einen beliebigen Ort des adressierbaren
Arbeitsspeichers gelegt werden, was
dem Betriebssystem aber explizit mitzu-
teilen ist (siehe weiter vorne im Text).

Bisher wurde nur geklart, wo sich die
Daten fiir den Transfer zwischen Rech-
ner und Laufwerk befinden miissen.
Volkommen unklar bleibt allerdings die
Frage, auf welches File oder auf wel-
chen Teil eines Files zugegriffen werden
soll? Hierfiir dient der sogenannte "File
Control Block” (FCB). Dieser 36 Byte
groBe Bereich dient ausschlieBlich zur

(Teil 12)

Kennzeichnung, auf welches File (Datei)
zugegriffen werden soll. Der Standard-
FCB befindet sich ebenfalls in der Zero-
Page, und zwar ab Adresse 005CH.
Nach einem Kalt- oder Warmstart wird
der Speicherbereich ab 005CH automa-
tisch als FCB reserviert. Wie auch der
DMA-Puffer kann der FCB an eine belie-
bige Stelle des Arbeitsspeichers (TPA)
gelegt werden.

Im FCB befinden sich die Informatio-
nen, um welches File es sich handelt, wo
es sich befindet sowie auf welchen Teil
(Record) des Files zugegriffen wird. Ei-
nige Bereiche des FCB miissen vom Be-
nutzer (Programm bzw. Programmierer)
mit eindeutiger Information gefiillt wer-
den, andere sind fiir das CP/M reserviert
und werden von diesem eigenstandig
versorgt und verwaltet.

Der FCB besitzt folgenden Aufbau:

Byte0 . Laufwerkangabe (0-16)
0 =aktuelles Laufwerk
1=Laufwerk A
2=Laufwerk B

Byte 1-8 : Filename in GroBbuchsta-
ben

Byte9-11 : Filetypin GroBbuchstaben

Byte 12 : Extensionnummer

Byte13-31 : reserviert flir CP/M

Byte 32 : aktuelle Blocknummer

Byte 33-35 : Recordnummer fiir Direkt-

zugriff. Die Bytes 33 und
34 bilden eine 16-Bit-Zahl
(Byte 33 = Lowbyte), die
eine Recordnummer zwi-
schen 0 und 65535 kenn-
zeichnen. Byte 35 zeigt ei-
nen Uberlauf an.

Byte 0 bestimmt, auf welchem Lauf-
werk sich das File befindet, das in den
Bytes 1 bis 16 gekennzeichnet ist. In der
Regel wird das aktuelle Laufwerk ge-
nommen (Byte 0 = 00H). Die Bytes 1 bis
11 missen vom Benutzer mit eindeuti-
gen ASCII-Werten gefiillt werden. Hier
wird bestimmt, auf welches File spater
zuzugreifen ist. Der Filename und der
Filetyp miissen in GroBbuchstaben an-
gegeben sein! Alle anderen Bytes des
FCB sind normalerweise auf 00H zu set-
zen.

Von besonderer Bedeutung sind die
Bytes 33 bis 35. Sie dienen bei Direktzu-
griffs-Dateien zur Auswahl eines be-
stimmten Records (Byte 33 und 34). Der
direkte Zugriff wird in einer spéateren

Folge gesondert behandelt. Wird wah-
rend eines Programms gleichzeitig auf
zwel oder mehrere verschiedene Files
zugegriffen, so muB fir jedes File eigens
FCB und DMA zur Verfligung gestellt
werden! Die Bytes 12 bis 32 werden au-
tomatisch vom CP/M verwaltet und or-
ganisiert. Es handelt sich hierbei um ei-
nen Bereich, in dem konkrete Informa-
tionen liber den tatsachlichen physikali-
schen Ort des gewtlinschten Files abge-
legt und gleichzeitig der Zugriff auf den
ersten Record der Datei vorbereitet
wird. Dieser Bereich ist fiir die korrekte
Abwicklung des Datentransfers von
groBer Bedeutung. Da er vom CP/M
selbstandig verwaltet wird, braucht
sich der Programmierer allerdings nicht
darum zu kimmern und sollte diesen
Bereich auch nicht eigenstandig veran-
dern.

Der Ubertragungsvorgang

Um den gesamten Vorgang noch ein-
mal zu verdeutlichen, soll ein Zugriff auf-
eine vorhandene Textdatei als Beispiel
dienen:

1. FCB (Standard-FCB) ab Adresse
005CH mit Laufwerk, Filename und
Filetyp flillen.

2. Standard-DMA fiir die Aufnahme der
Daten ist automatisch reserviert.

3. File mit einer BDOS-Funktion erdff-
nen. Ist die Datei vorhanden (wird
vor der Funktion gemeldet), befinden
sich automatisch konkrete Informa-
tionen flir den Zugriff in den FCB-
Bytes 12 bhis 32 (hier der Zugriff auf
den ersten Record der Datei).

4. Einlesen des ersten Records, der
durch die Bytes 12 bis 32 bestimmt
ist, in die Standard-DMA. Gleichzei-
tig wird der FCB fiir den Zugriff auf
den nachsten Record der Datei vorbe-
reitet.

5. Auslesenund Ausgabe der Daten der
DMA auf dem Bildschirm.

6. Solange Records der Datei einlesen,
bis derletzte Record erreicht ist. Wird
durch eine BDOS-Funktion gemeldet.

Alle Funktionen zum Lesen oder
Schreiben in einer Datei werden durch
diverse BDOS-Funktionen unterstiitzt.
Bevor wir ein Beispielprogramm behan-
deln, sollen zunéchst drei BDOS-Funk-
tionen vorgestellt werden.
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Eroffnen einer
vorhandenen Datei

Die BDOS-Funktion OFH (open file)
eroffnet eine auf der Diskette vorhande-
ne Datei und bereitet den Zugriff auf die-
se vor. In einem korrekt angelegten FCB,
der durch das DE-Register adressiert
wird, befinden sich die Informationen,
um welche Datei es sich handelt (Name,
Typ). Nach dem Aufruf der BDOS-Funk-
tion OFH wird zunachst gepriift, ob sich
die Daten auf der Diskette befinden.
Sind sie gefunden, werden alle notwen-
digen Informationen fiir den Zugriff auf
den ersten Record in die DMA tibertra-
gen. Der Akkumulator enthalt dann ei-
nen Wert zwischen 00H und 03H (gefun-
den!). Ist die gewilinschte Datei nicht
vorhanden, enthalt der Akkumulator
den Wert OFFH (nicht vorhanden!). Ist
dies der Fall, sollte kein Zugriff auf diese
Datei stattfinden. Dazu ein Beispiel:

LXI D,006CH ; <DE>FCB-Adr.laden
MVI C,0FH ; OpenFile

CALL BDOS

CPI 0FFH ; Dateivorhanden?
JNZ Weiter ; Ja,fahrefort!

RET ; Nein, Prog.-Ende

Ist die Datei vorhanden, kénnen aus
ihr Daten in die DMA tibertragen wer-
den. Werden als Filename oder Filetyp
Wildcards (* oder ?) benutzt, so wird das
erste zutreffende File ausgewahlt.

Sequentielles Lesen

Aus einer Datei (FCB), die entweder
mit der BDOS-Funktion OFH (open file)
eroffnet oder mit der BDOS-Funktion
16H kreiert wurde, kann der nachste Re-
cord in die DMA gelesen werden. Dazu
dient die BDOS-Funktion 14H (sequen-
tial read). Nach diesem Zugriff wird au-
tomatisch der FCB flir den nachsten vor-
bereitet, indem er auf den nachstfolgen-
den Record zeigt. War das Auslesen er-
folgreich (Daten befinden sich in der
DMA), besitzt der Akkumulator den
Wert 00H. Ist das Ende der Datei er-
reicht, steht im Akkumulator ein Wert
ungleich 00H.

Beim Aufruf der Funktion muf3 das DE-
Register auf den FCB zeigen.

LXI D,005CH ; <DE>FCB-Adr.laden
MVI C,14FH ; Recordeinlesen
CALL BDOS

CPI 00H . Letzter Record?
+JNZ Weiter ; Nein, weiter

Das Ende der Datei ist erreicht!

SchlieBen einer Datei

Jede Datei muB3 nach der Bearbeitung
mit der BDOS-Funktion 10H (close File)
wieder ordnungsgemalB geschlossen
werden (End-of-File setzen). Obwohl
das SchlieBen einer Datei, aus der nur
gelesen wurde, nicht unbedingt not-

wendig ist, sollte dies trotzdem auf-
grund der besseren Ubersicht immer ge-
schehen. Beim SchlieBen wird automa-
tisch der Directory-Eintrag aktualisiert.
Der Akkumulator enthdlt dann einen
Wert zwischen 00H und 03H. War das
SchlieBen nicht modglich, zeigt dies der
Akkumulator mit OFFH an. Das DE-Regi-
ster zeigt auf den FCB.

LXI D,005C ; <DE>FCB-Adr.laden
MVI C,10H ; DateischlieBen
CALL BDOS

CPI OFFH ; SchlieBen erfolgreich?
JNZ ende | Ja, Ende

Nein, es konnte nicht geschlossen wer-
den.

Newlist
 RHR ORI RO KRR KOKK [ NEWL T ST ] %ok
;X *
X NEWLIST *
* ¥
3 HRORFOR KKK KKK KO KKK KK KKK OOK KO K KKK
2005 = BDOS EQU PPA5H
2102 = TPA EQU P102H
2a5C = FCB EQU PO5CH
2282 = DMA EQU P@8ZH
P2 = CONOUT EQU @2H
2209 = STROUT EQU @9H
PPQF = OPEN EQU @FH
2210 = CLOSE EQU 18H
2214 = SEQREAD EQU 14H
@190 ORG TPA
2129 115COQ LXI D,FCB ; Datei eroeffnen
2123 QAEQF MVI C,OPEN
2185 CDY509 CALL BDOS
2128 FEFF CPI1 @FFH ; Datei vorhanden?
@10A CA2901 JZ ERROR ; Nein, Fehlermeldung
1
@12D 115C20 OK LXI D,FCB ; Record einlesen
2112 CE14 MVI C, SEQREAD
@112 CD@50@ CALL BDOS
@115 FEQQ CPI P2H ; Folgt ein weiter Record?
@117 C22001 JNZ ENDE ; Nein, Ende!
@11A CD320@1 CALL AUSGABE ; DMA ausgeben
@11D C30D@1 JMP OK ; Naechsten Record
3
@120 115C20 ENDE LXI D,FCB ; Datei schliessen
123 QE1@ MVI C,CLOSE
@125 CDO520@ CALL BDOS
@128 C9 RET ; Prog. Ende
2129 115121 ERROR LXI D,MELD1 ; Fehlermeldung ausgeben
212C QE@9 MVI C,STROUT
@12E CD@509 CALL BDOS
2131 C9 RET ; und Ende
2132 2680 AUSGABE MVI B,8@H ; Zaehler auf 8@H (128)
2134 218000 LXI H,DMA ; <HL> zeigt auf DMA
@137 TE WEITER MOV A,M ; Zeichen nach <A> holen
@138 FE1A CPI 1AH ; Pruefen ob EOF
@13A CA450@1 JZ AUSENDE ; Ja, Ende der Ausgabe
213D CD4621 CALL PRINT ; Zeichen printen
2140 23 INX H ; <HL>=<HL>+1
2141 @5 DCR B ; <Br=<B>-1
2142 C237@21 JNZ WEITER ; <B>=@® Nein, weiter
@145 C9 AUSENDE RET
@146 C5 PRINT PUSH B ; Register retten
2147 ES PUSH H
2148 5F MOV E,A
@149 GE@2 MVI C,CONOUT ; Zeichen ausgeben
@14B CD@50@ CALL BDOS
P14E E1 POP H ; Register wieder holen
P14F C1 POP B
@158 C9 RET
@151 @746696C65MELD1 DB @7H,'File nicht vorhanden!$’
@168 END
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NEWTYPE - Programmbeispiel

Mit den bisher beschriebenen Funk-
tionen wollen wir das erste Programm
realisieren. Es soll ein ASCII-File erdff-
nen und die Daten als ASCII-Zeichen auf
dem Bildschirm anzeigen. Im Prinzip ist
es nichts anderes als ein neues TYPE-
Programm.

Als FCB und DMA werden die Stan-
dardbereiche benutzt. Besonders inter-
essant ist eine Besonderheit des CP/M-
Betriebssystems. Beim Aufruf eines Pro-
gramms aus der Systemebene wird der
Ausdruck, der nach dem Programmna-
men folgt, automatisch in die ersten
Bytes des FCB gelegt. Es lassen sich so
z.B. sehr einfach Parameter an das Pro-
gramm tbergeben. Der Aufruf

A>NEWTYPE filename.typ

hat zur Folge, daB das Programm NEW-
TYPE aufgerufen sowie der Filename
und -typ in den FCB geschrieben wird.
Gleichzeitig ist damit aber auch der FCB
fir einen Zugriff auf die Datei korrekt an-
gelegt. Diese Moglichkeit 148t sich sehr
gut nutzen.

Sehen wir uns das Programm NEW-
TYPE genauer an: In den Adressen
0100H bis 010AH wird die Datei eroffnet
und gepriift, ob sie auf der Diskette vor-
handen ist. Ist das nicht der Fall (Akku-

sprungen, eine Fehlermeldung ausge-
geben und das Programm beendet. An-
dernfalls wird der erste Record eingele-
sen. Ist es-nicht der letzte Record, wird
die DMA im Unterprogramm AUSGABE
komplett ausgegeben. Das Unterpro-
gramm PRINT gibt jeweils ein Zeichen
aus. War es der letzte Record, so wird
die Datei ordnungsgeméalB geschlossen
(ENDE). Zu beachten ist unbedingt, daf3
als letztes Zeichen eines Filesimmer das
EOF (End-of-File, "Z, 1AH) steht. Es
wird aber nicht mit ausgedruckt, denn
sonst wiirde es als Steuerzeichen fur das
Window interpretiert, was zu einer Zer-
stérung des Bildschirms flihren wiirde.
Aus diesem Grunde wird das EOF zu-
satzlich mit abgefragt und nicht mit aus-
gedruckt (0137H bis 013AH).

Mit wenigen Anderungen kénnen Sie
sich mit diesen Funktionen auch ein
neues DUMP-Programm erstellen. Das
ware doch eine reizvolle Aufgabe bis
zum nachsten Mal?

So wird ein
DMA-Puffer angelegt

Oftmals ist es notwendig, mehrere
DMA-Puffer anzulegen oder den ur-
spriinglichen an einen anderen Ort zu
verschieben. Die BDOS-Funktion 1AH
(set DMA) zeigt dem Betriebssystem,

Bei Aufruf der Funktion muB3 das DE-Re-
gister auf die Anfangsadresse des Puf-
fers verweisen. Hier ein kleines Bei-
spiel:

LXI D,neuedma ; <DE>=

DMA-Adr.
MVI C,1AH ; Funktions-
aufruf

CALL BDOS

neuedmaﬁS 80H ; Hierliegtder

: Puffer

Nur der Ort des DMA-Puffers hat sich
verandert, die Funktion des Puffers
bleibt gleich. Zu beachten ist, daB sich
nach einem Warm- oder Kaltstart der
DMA-Puffer wieder an der Standard-
adresse befindet. Diese Funktion lieBe
sich z.B. sehr gut flir das Einlesen von
Daten benutzen. So kann der Puffer nach
jedem Zugriff auf die Diskette um 128
Byte verschoben und ein ganzer Spei-
cherbereich mit Daten gefiillt werden.

Dainderletztn Folge aus technischen
Grinden die Karten nicht abgedruckt
werden konnten, holen wir dieses hier
nach. Das nachste Mal geht’s mit dem
Schreiben von Daten auf die Diskette
weiter.

mulator = 0FFH), wird nach ERROR ge- wo ab sofort der neue DMA-Puffer liegt. Manfred Walter Thoma
Console Input BDOS 01H Read Console Buffer BDOS 0AH
Eingangsparameter Eingangsparameter
C-Register:  01H (Funktionswert) C-Register:  0AH (Funktionswert)
Riickgabewerte DE-Register: Pufferadresse
Akkumulator: ASCII-Zeichenwert Riickgabewerte '

Wartet auf die Betatigung einer Taste und gibt den entspre-
chenden ASCII-Wert im Akkumulator zuriick. Das Zeichen
wird gleichzeitig auf dem Bildschirm angezeigt (Echo).

ASCII-Zeichenfolge im Puffer
Liest eine ganze Zeile (1-255 Zeichen) in einen Puffer ein, der
folgenden Aufbau aufweisen muB:

1. Byte: max. PuffergrioBe

2. Byte: Anzahl der gliltigen Zeichen
ab 3. Byte: Beginn des Puffers
Das DE-Register muB auf das 1. Byte des Puffers zeigen. Die
Zeile kann mit Standard-Steuerzeichen editiert werden.

Get Console Status BDOS 0BH Get Version Number BDOS 0CH
Eingangsparameter Eingangsparameter
C-Register:  0BH (Funktionswert) C-Register:  0CH (Funktionswert)
Riickgabewerte Riickgabewerte
Akkumulator: 00H (keine Taste) H-Register: Systemnummer
OFFH (Taste betéatigt) L-Register: Versionsnummer

Priift, ob zum Zeitpunkt der Abfrage eine beliebige Taste be-
tatigt wurde. Diese Funktion wartet nicht und-iibergibt im
Akkumulator entweder 00H (keine Taste) oder OFFH.

Ubergibt im H-Register das System (00H=CP/M, 01H=MP/M)
und im L-Register die Versionsnummer (00H=unter 2.0,
20H=2.0, 21H=2.1 etc.).
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Get Login Vector BDOS 18H Open File BDOS OFH
Eingangsparameter Eingangsparameter

C-Register:  18H (Funktionswert) C-Register:  OFH (Funktionswert)

Riickgabewerte DE-Register: FCB-Adresse

HL-Register: Zustand der Laufwerke A-P

Jedes Bit des 16-Bit-Registers kennzeichnet den Zustand ei-
nes Laufwerks: das L-Register die Laufwerke A-H, das H-Re-
gister die Laufwerke I-P. Ein gesetztes Bit bedeutet "aktiv".

Riickgabewerte
Akkumulator: 00H bis 03H (eroffnet)
OFFH (nicht vorhanden)

Erdffnet ein File (FCB), falls dieses auf dem aktiven oder ge-
wiéhlten Laufwerk vorhanden ist. Das DE-Register muB3 beim
Aufruf auf ein korrekt angelegtes FCB zeigen. Das Offnen
war erfolgreich, wenn der Akkumulator den Wert 00H bis
03H enthalt.

Return Current Disc BDOS 19H Close File BDOS 10H
Eingangsparameter Eingangsparameter

C-Register:  19H (Funktionswert) C-Register:  10H (Funktionswert)

Riickgabewerte DE-Register: FCB-Adresse

Akkumulator: aktuelles Laufwerk

Gibt im Akkumulator das aktuelle Laufwerk zurtick (00H=A,
01H=B, etc.).

Riickgabewerte .
Akkumulator: 00H bis 03H (geschlossen)
OFFH (SchlieBen nicht méglich)

SchlieBt ein offenes File wieder. Wenn das SchlieBen erfolg-
reich war, enthalt der Akkumulator einen Wert zwischen 00H
und 03H. Das DE-Register muB auf FCB zeigen.

Get/Set User BDOS 20H Sequential Read BDOS 14H
Eingangsparameter Eingangsparameter

C-Register:  20H (Funktionswert) C-Register:  14H (Funktionswert)

E-Register:  00H bis OFH (User-Ebene) DE-Register: FCB-Adresse

E-Register:  OFFH (siehe Riickgabewerte) Riickgabewerte

Riickgabewerte Akkumulator: 00H (Lesen war erfolgreich)

Akkumulator: User-Ebene (wenn E-Register=0FFH)

Setzt (E-Register=User-Ebene) oder holt die User-Ebene (E-
Register=0FFH). Beim Holen wird die aktuelle User-Ebene im
Akkumulator zurlickgegeben.

<>0FH (Fileende erreicht)

Liest aus einem offenen File den néchsten Record in den
DMA-Puffer ein (128 Byte). Gleichzeitig wird FCB fiir den
néchsten Zugriff vorbereitet. Der Akkumulator enthélt einen
Wert ungleich 00H, wenn das Dateiende erreicht wurde.

Select Disc BDOS OEH Set DMA Address BDOS 1AH
Eingangsparameter Eingangsparameter

C-Register:  0EH (Funktionswert) C-Register:  1AH (Funktionswert)

E-Register:  Laufwerknummer DE-Register: DMA-Adresse

Riickgabewerte Riickgabewerte

keine keine

Wihlt ein Laufwerk als aktuelles aus. Das E-Register gibt das
Laufwerk an (00H=A, 01H=B, etc.).

Setzt den DMA-Puffer auf die durch das DE-Register be-
stimmte Adresse.
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Lebensretter

In der 12. Folge unserer Assemblertips geht es unter anderem
darum, Unsterblichkeitspokes fiir Spiele zu finden.

ie angekiindigt, werden in dieser

Fortsetzung der Assemblertips Hil-
fen zum Finden von Unsterblichkeits-
Pokes gegeben. Ferner werden die rest-
lichen Cassettenverwaltungseinspriin-
ge aufgefiihrt. Einige der Einspriinge
greifen nach dem Umschalten auf Dis-
kette auch auf diese zu, soz.B. CAS OUT
OPEN, andere nicht, wie z.B. CAST
START MOTOR aus der letzten Folge.

Unsterblichkeits-Pokes

Was sind Unsterblichkeitspokes? In
vielen Zeitschriften, so auch im Schnei-
der-CPC-Magazin, werden diese des 6f-
teren abgedruckt. Leider bezieht sich
aber diese Unsterblichkeit nicht auf das
menschliche Leben, sondern auf die
Spielfiguren in Programmen. Der Poke-
Befehl ist lediglich Mittel zum Zweck.
Viele Computerprogramme sind relativ
schwer und Otto Normalverbraucher
schafft es kaum, diese bis zum Ende
durchzuspielen. Da aber dort oft eine be-
sondere Uberraschung auf den Spieler
wartet, wiirde jeder gerne das Ende des
Spiels erreichen.

Mit Hilfe von Poke-Befehlen wird das
Maschinenprogramm nun so verdndert,
daB beispielsweise keine Leben mehr
verlorengehen oder der Spieler zu Be-
ginn gleich mit mehr Leben ausgestat-
tet wird. Auch wenn z.B. das Herunter-
zéhlen eines Zeitlimits durch Pokes ver-
hindert wird, fallt dies unter die Rubrik
Unsterblichkeits-Pokes, obwohl nattir-
lich keine Unsterblichkeit an sich erzielt
wurde. Als Voraussetzung, um derarti-
ge Pokes zu finden, bendtigen Sie zu-
néchst einmal einen guten Disassem-
bler und zwar moglichst einen, der sich
an jede beliebige RAM-Adresse laden
1aBt. AuBerdem sollte er die Funktion
zum Suchen von Byte-Folgen bieten. Zu
empfehlen ist hier der Mona-Disassem-
bler aus dem Devpac-Paket von Schnei-
der. Das Programm, zu dem Unsterblich-
keits-Pokes gefunden werden sollen,
muB unbedingt ungeschtitzt auf Casset-
te oder Diskette vorliegen. Ndhere Aus-
fihrungen dazu finden Sie in den letzten
beiden Teilen des Kurses.

Unsterblichkeits-Pokes
ermitteln

1. Programmuntersuchung

Sie sollten das Programm zuerst ein-
mal spielen. Dabei mussen Sie sich wich-
tige Dinge notieren. Wie viele Leben er-
halten Sie zu Beginn, und ist das Spiel
beendet, wenn kein Leben mehr ange-
zeigt wird oder erst nach dem erneuten
Verlust eines Lebens? Wollen Sie ein
Zeitlimit beeinflussen, so miissen Sie er-
mitteln, in wieviel Einheiten das Zeitli-
mit heruntergezahlt wird oder dies zu-
mindest abschatzen. (Meistens werden
Zeitlimits ja in Form von Streifen darge-
stellt.) Ferner miissen Sie Linge und
Startadresse des oder der Maschinen-
programme feststellen: Auf Cassette
kénnen Sie dies mit einem Vorspann-Un-
tersuchungsprogramm tun. Ein solches
steht im CPC-Magazin, Heft 10/86. Liegt
das Spielprogramm auf Diskette vor, so
benétigen Sie ein entsprechendes Dis-
kettenprogramm (z.B. Transmat). Auch
wir werden demnéchst ein Programm
abdrucken, das u.a. Startadresse und
Lange des Files ermittelt. AuBerdem
muB die Aufrufadresse bekannt sein, an
der per CALL ins Maschinenprogramm
eingesprungen wird.

2. Laden verschiedener Programmteile

Zuerst sollten Sie alle Teile des Ma-
schinenprogramms laden und anschlie-
Bend den Disassembler. Dieser sollte in
einen Speicherbereich kommen, der von
den Maschinenprogrammen nicht be-
legt wird. Ist dies nicht méglich, da das
Maschinenprogramm zu lang ist, sollte
der Disassembler so geladen werden,
daB er moglichst wenig vom Programm
uberschreibt. Da aber das Programm zu-
erst ab der Einsprungadresse unter-
sucht wird, darf sich gerade dort der Dis-
assembler auf gar keinen Fall befinden.
3. Speicherzelle fiir Leben/Zeitlimit
ermitteln

Bei diesem Arbeitsgang disassem-
blieren Sie das Programm zunachst ab
der Startadresse. Angenommen, Sie ha-
ben zu Beginn fiinf Leben. Dann miissen
Sie nach folgenden typischen Befehlen
suchen:

LDAS
LD (Speicherzelle), A

oder
LD HL,Speicherzelle
LD (HL),5

Im allgemeinen wird ndmlich zur Spei-
cherung der Anzahl der noch verblei-
benden Leben eine Speicherzelle be-
nutzt, in seltenen Fallen auch ein Regi-
ster. Denkbar wére auch das vom Be-
triebssystem nicht benutzte Interrupt-
register (I). Oft steht die Anzahl der Le-
ben gleich innerhalb der Initialisierung,
also recht bald nach dem Einsprung.
Deshalb untersuchen Sie dort alles be-
sonders genau. Schreiben Sie sich alle in
Frage kommenden Speicherzellen oder
die Register auf. Beachten Sie allerdings
bei CALLs, daB dort eventuell der Disas-
sembler stehen und das urspriingliche
Programm liberschrieben haben kénnte.
Sie miBten dann das Programm noch-
mal und anschlieBend den Disassembler
an eine andere Adresse laden, so daf3 Sie
sich den Programmteil genau anschau-
en konnen.

Finden Sie keine Speicherzelle oder
stellt sich im nachhinein heraus, daB die
richtige nicht gefunden wurde, so muf}
das Programm von vorne bis hinten un-
tersucht werden. Dazu setzen Sie den
Zeiger des Disassemblers auf den Be-
ginn des Programms (nicht auf den Ein-
sprung) und lassen ihn nach typischen
Befehlen wie z.B. LD A,5 oder LD (HL),5
(bei fiinf Leben) suchen. Dies ist még-
lich, wenn Ihr Disassembler nach einer
Bytefolge suchen kann. Fiir LD A,5 steht
z.B. die Bytefolge #3E #05. #3E ist der
Opcode fiir LD A, Wert und 05 der Wert,
mit dem A geladen wird. AnschlieBend
ermitteln Sie per Disassembler die Spei-
cherzelle, in die der Wert 5 bzw. das A-
Register geschrieben wird. Diese Spei-
cherzelle miissen Sie sich notieren. Ach-
ten Sie aber darauf, daB Sie sich wirklich
innerhalb des Programms befinden und
nicht in einem Bereich, in dem Grafik ab-
gelegtist. Dies erkennen Sie beim Disas-
semblieren daran, daB ziemlich unsinni-
ge Befehlskombinationen auftauchen,
wie zum Beispiel:

LDAH
LDAH
oder:

LDAB
ILDBA
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Diese Speicherzellen sollten Sie auf-
schreiben und entsprechend kennzeich-
nen. Falls sich keine andere Speicherzel-
le als richtig herausstellt, kénnen Sie di-
se auch noch untersuchen, da man sich
oft nicht hundertprozentig sicher sein
kann, ob ein Bereich Programm oder bei-
spielsweise abgelegte Grafik ist. An-
schlieBend suchen Sie ab der Adresse
hinter dem Befehl LD A,5 weiter. Sollten
Sie einen passenden Befehl innerhalb
des Bereichs finden, in dem sich der Dis-
assembler befindet, so konnen Sie die-
sen vernachléssigen.

Ist das gesamte Programm durch-
sucht, laden Sie den Disassembler an ei-
ne andere Adresse, so daB Sie jetzt den
vorher durch den Disassembler tber-
schriebenen Teil des Programms nach
typischen Befehlsfolgen untersuchen
konnen. Auch die so neu ermittelten
Speicherzellen sollten Sie herausschrei-
ben. Finden Sie keine passenden Spei-
cherzellen oder stellen sich alle nachher
als falsch heraus, so miussen Sie auch
nach LD (HL),5 suchen. Fithrt auch das
nicht zum Erfolg, gibt es eine weitere
Chance. Haben Sie ndmlich noch ein Le-
ben zur Verfiigung, obwohl keine mehr
angezeigt werden, so ist es ziemlich
wahrscheinlich, daB die Speicherzelle
fiir die Lebenanzahl mit dem Wert 6 ge-
laden wird. Ist der Wert grofBer als 256,
so vergessen Sie nicht, daB von einem
16-Bit-Wert zuerst Low- und dann High-
byte abgelegt werden.

Sehr schwierig wird die Geschichte
natiirlich, wenn Sie einen Wert nur ab-
schatzen konnen. Dann miissen Sie
eventuell mehrere Werte ausprobieren.

4. Mehr Leben und Zeit

Sie kénnen nun beispielsweise den
Befehl LD A,5 durch LD A,7 ersetzen, um
sieben Leben zu erhalten. Dies ge-
schieht am besten durch einen Poke-Be-
fehl. Dazu schreiben Sie die Adresse auf,
wo diese Zahl Funf steht (nicht wo LD
A5 steht) und fiigen im Basic-Pro-
gramm nach dem Laden des oder der
Maschinenprogramme einen Poke-Be-
fehl ein, der diese Speicherzelle auf ei-
nen hoheren oder niedrigeren Wert
setzt. Dann starten Sie das Programm
und koénnen sofort sehen, ob es sich bei
der Speicherzelle um die richtige han-
delt. Wenn Ihnen nun die durch den
Poke-Befehl eingegebene Anzahl von
Leben zur Verfligung steht, so haben Sie
die richtige Adresse gefunden. Wenn Ih-
nen mehr Leben oder mehr Zeit reichen,
so kénnen Sie sich an das nachste Pro-
gramin wagen.

Sollte es jedoch nicht funktionieren, so
ist dies kein sicherer Beweis dafiir, daf
die Adresse falsch war. Z.B. kann die
Anzahl der Leben vom Rechner noch

einmal auf den vorgesehenen Wert ge-
setzt worden sein. Probieren Sie aber
auf jeden Fall - wenn vorhanden — Spie-
ler 2 aus, da es ja sein kann, daB Sie des-
sen Anzahl an Leben verandert haben.

5. Wo werden die Leben vermindert?

Dies geschieht meistens durch diese
beiden Befehlsfolgen:

LD A (Lebensanzahladresse) ; A=AnzahlderLeben

DECA . AnzahlderLeben—1
LD(Lebensanzahladresse) A ; Wiederspeichern
JPNZ,Adr . Ungleich Null: Spiel

fortsetzen
LDHL Lebensanzahladresse ; HLzeigtaufAnzahl
der Leben
; Anzahlder Leben—1
. Ungleich Null: Spiel
fortsetzen

DEC(HL)
JPNZ,Adr

Am einfachsten spiiren Sie diese auf,
wenn Sie nach der Adresse der Lebens-
zahl suchen, von der Sie ja bereits einige
mogliche herausgeschrieben haben.
Wie oben erldutert, miissen Sie auch
hier nach einer Bytefolge suchen. Um
beispielsweise die Adresse #7FEOQ zu
finden, miissen Sie nach der Bytefolge
#EQ #7F suchen, da ja zuerst Low- und
dann Highbyte abgelegt ist. Haben Sie
eine solche Adresse gefunden, so miis-
sen Sie den Zeiger des Disassemblers
um einige Bytes vermindern, da dieser ja
auf der Adresse und nicht auf dem Be-
fehls-Opcode steht. Finden Sie eine die-
ser typischen Befehlsfolgen, so kénnen
Sie sich gliicklich schatzen, denn ein Er-
folg ist dann ziemlich wahrscheinlich.
Allerdings ist es auch hier méglich, in ei-
nem Bereich mit Grafik oder dhnlichem
zu landen. Vergessen Sie aber auch hier
nicht, den Disassembler an eine andere
Adresse zu laden, damit der vom Disas-
sembler tberschriebene Teil des Pro-
gramms ebenfalls untersucht werden
kann.

Um eine Reduzierung zu verhindern,
miiBte ja der DEC-A-Befehl ersetzt wer-
den. Ein NOP-Befehl wéare dazu ungiin-
stig, da das Zeroflag eventuell gesetzt
sein kénnte und der Rechner dann glau-
ben wiirde, alle Leben seien verbraucht
und das Spiel dann nicht mehr fortset-
zen wiirde. Deshalb bietet sich der Be-
fehl OR A [bei DEC A] oder OR (HL) [bei
DEC (HL)] an. Die Opcodes lauten bei
OR A #B7 und bei OR (HL) #B6. Dieses
Byte miBte anstelle des Opcodes fiir
DEC A / DEC (HL) eingesetzt werden,
und genau dies geschieht durch einen
Unsterblichkeits-Poke. Sollte an Adres-
se #7FEQ ein DEC A stehen, so lautet
der Poke:

POKE &7FEQ,&B7
Diese Pokes miissen Sie sich notieren.

6. Einbau der Pokes im Basic-Programm

Der Poke muB im Basic-Programm di-
rekt vor dem CALL zum Maschinenpro-
gramm eingefiigt werden. Aber im Au-

genblick wissen Sie ja noch gar nicht,
welcher Poke die gewiinschte Ande-
rung herbeifiihrt. Also fligen Sie den er-
sten Poke an entsprechender Stelle ein
und starten Sie das Programm. Darauf-
hin wird das Maschinenprogramm gela-
den und gestartet. Testen Sie jetzt das
Spiel, um festzustellen, ob der Poke zum
Erfolg geftihrt hat. Dabei sollten Sie
ebenfalls wieder Spieler 2 tiberpriifen,
denn es konnte ja sein, daB Sie hier den
Unsterblichkeits-Poke herausgefunden
haben. Fithrt dies alles nicht zum Erfolg,
so muB man den nichsten Poke auspro-
bieren.

Funktioniert alles zufriedenstellend,
so koénnen Sie ja auch noch eine kleine
Abfrage, ob Unsterblichkeit gewlinscht
wird, einbauen und dann das Programm
mit Abfrage und Poke abspeichern. Alle
obigen Angaben sind natiirlich nur Bei-
spiele. Manche Spiele mogen die Ver-
minderung der Leben oder der Zeit ganz
anders durchfiihren, aber im allgemei-
nen funktioniert sie wie oben beschrie-
ben. Manchmal wird die Kontrolle der
Leben auch vom Basic-Programm aus-
gefiihrt. Dann miissen Sie dieses unter-
suchen und den entsprechenden Befehl,
der die Anzahl der Leben vermindert,
entfernen.

Einige wichtige Tips

Beginnen Sie moglichst bei einfachen
Programmen. So ist es logischerweise
einfacher, kiirzere und vor allem einfa-
cher aufgebaute Programme nach Un-
sterblichkeits-Pokes zu untersuchen.
Am Anfang ist es sicher auch besser,
Programme zu nehmen, bei denen der
Disassembler keine Programmteile
iiberschreibt. Sehr sinnvoll ist es, wenn
die Programme auf Diskette vorliegen,
da beim Ausprobieren der Pokes jedes-
mal das gesamte Programm geladen
werden muf3, was doch ein erheblicher
Zeitaufwand ist.

Cassetteneinspriinge

Nachdem im letzten Heft schon die
Cassetteneinspriinge flir das Einlesen
von Cassette sowie allgemeiner Art ab-
gedruckt wurden, folgen an dieser Stelle
die Einspringe, die zur Ausgabe auf
Cassette/Diskette notwendig sind. Da
es sich um Vektoren handelt, sind die
Einspriinge auf allen drei CPC-Rechnern
absolut identisch.

Zum Format der Einspriinge: Zuerst
wird der Standardname der Routine an-
gegeben, daneben die Einsprungadres-
se in hex. Die Ein- und Aussprungbedin-
gungen folgen. AnschlieBend wird die
Funktion des Einsprungs genauestens
beschrieben.
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15, CASOUT OPEN

Input:

Output:

Funktion:

16. CASOUT CLOSE

Input:

#BC8C

HL: Adresse des Dateinamens

DE: Adresse des Cassetten-
puffers

B :Lange des Dateinamens

Wenn die Datei ordnungsge-
maB gedffnet werden konnte:

Carryflag gesetzt
HL:Adresse des Cassetten-
vorspanns

DE, BC,IX, A, Flags verandert

Wenn die Datei bereits eroff-
net war:

Carryflag zurlickgesetzt
HL, DE, BC,IX, A, Flags veran-
dert

Eine Datei wird zum Abspei-
chern eréffnet. Der Dateiname
wird automatisch auf 16 Zei-
chen gekiirzt, ansonsten auf
16 Zeichen mit Null-Bytes er-
weitert. Kleinbuchstaben
werden in GroBbuchstaben
umgewandelt. Der Dateiname
darf liberall im RAM stehen,
auch unter dem ROM, genau-
so der Puffer. Dieser wird
durch die Routine nicht be-
schrieben. Wird nachher die
Datei zeichenweise abgespei-
chert, so werden die Zeichen
in den Puffer geschrieben und
dieser, wenn er gefillt ist, auf
Diskette oder Cassette abge-
speichert. Dann wird er ge-
leert und kann erneut be-
schrieben werden. Er bleibt
bis CAS OUT CLOSE aktiv. Bei
einer Abspeicherung im Block
wird der Puffer {iberhaupt
nicht benutzt, so daf die Uber-
gabe des DE-Registers iliber-
flissig ist.

In HL wird die Adresse des
Cassettenvorspanns Uberge-
ben. Der Benutzer darf ledig-
lich Dateiart, Dateildnge, Auf-
rufadresse und die Anwen-
derfelder beschreiben. Diese
werden beim Offnen der Datei
zundchst auf Null gesetzt,
ebenso alle anderen vom Be-
nutzer veranderbaren Felder
mit Ausnahme der Dateiart.
Diese steht am Anfang auf un-
geschiitztem ASCII (Version
1). Wird die zeichenweise Ab-
arbeitung gewahlt, dann miis-
sen Dateiart und Aufrufadres-
se selbst verdndert werden.
Beim blockweisen Abspei-
chern geschieht dies in Form
der ibergebenen Parametern.

#BC8F

QOutput:

Funktion:

17. CASOUT ABANDOM

Input:
Output:
Funktion:

Wenn die Datei ordnungsge-
mal geschlossen wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zurlickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn die Datei iiberhaupt
nicht gedffnet war:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag zurlickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag gesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Die erdffnete Datei wird ge-
schlossen. Bei einer zeichen-
weisen Abspeicherung wird
der letzte Puffer noch auf
Band geschrieben, danach
wird der Puffer geschlossen.
Wurde ESC gedriickt, sobleibt
die Datei getffnet.

#BC92

HL, DE, BC, AF verédndert

Diese Routine sollte man im
Falle eines Fehlers verwen-
den. Der Cassettenpuffer und
die Eingabedatei werden auf
jeden Fall sofort geschlossen.

18. CAS OUT CHAR

Input:
Output:

Funktion:

A : zuschreibendes Zeichen

Wenn das Zeichen ordnungs-
gemaB geschrieben wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zurlickgesetzt
AF, IX verandert

Wenn die Datei liberhaupt
nicht eréffnet war:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
AF, IX verandert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag gesetzt
AF, IX verandert

Das sich in A befindende Zei-
chen wird in die eroffnete Da-
tei geschrieben. Falls der Puf-
fer gefiillt ist, wird dieser ab-
gespeichert und dann wieder
geleert. Nach dem Ubersen-
den aller Zeichen muB die Da-
tei mit CAS OUT QOPEN ge-
schlossen werden, damit der
Puffer mit den letzten Zeichen
noch auf Cassette/Diskette
abgelegt wird. Ist erst einmal
ein Zeichen auf diese Art ge-
schrieben, muB die ganze Da-
tei so folgen. Es ist nicht még-
lich, nachher noch auf CAS

19. CASOUTDIRECT

Input:

Output:

Funktion:

20. CASCATALOG

Input:

Qutput:

Funktion:

OUT DIRECT (Einsprung 19)
umzusteigen.
#BC98

HL: Startadresse der abzu-
speichernden Daten
DE: Lange der abzuspeichern-

den Daten

BC: Aufrufadresse (kommt in
Cassettenvorspann)

A :Dateiart (kommt in Cas-
settenvorspann)

Wenn die Datei ordnungsge-
maB geschrieben wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn die Datei iiberhaupt
nicht eréffnet war:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag zurlickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag gesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Die gesamte Datei wird auf
einmal abgespeichert und
muBl vorher durch CAS OUT
OPEN ertffnet und nachher
mit CAS OUT CLOSE bzw. im
Fehlerfall mit CAS OUT
ABENDOM geschlossen wer-
den. Der Puffer wird durch die-
se Routine nicht benutzt.

Dateiart:

Bit0: Wenn gesetzt, dann
ist das Programm ge-
schiitzt.

Bit 1-3: 0 = Basic

1 = binér (MC)

2 =Bildschirm (Screen)

3=ASCII

Version (ASCII =1,
sonst 0)

Bit4-7:

#BC9B

DE: Adresse des 2 KByte gro-
Ben Cassettenpuffers

Wenn der Catalog ordnungs-
gemaB eingelesen wurde:

Carryflag gesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verandert

Wenn eine Eingabedatei er6ff-
net war:

Carryflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verandert

Es wird von Band gelesen und
die Kopfdaten der Files wer-
den genauso wie beim Befehl
CAT auf dem Bildschirm dar-
gestellt (weitergehende Infor-
mationen stehen im Hand-
buch unter dem CAT-Befehl).
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21. CASWRITE

Input:

Output:

Funktion:

22. CASCHECK

Input:

Output:

Dies geschieht solange, bis
der Benutzer ESC driickt und
damit die Bearbeitung ab-
bricht. Die Routine kehrt dann
mit gesetztem Carry zuriick.
Wurde allerdings eine Einga-
bedatei erdffnet, so kann die
Routine nicht ordnungsgeman
ausgefiihrt werden.

Die Routine ruft CAS NOISY
auf. Cassettenmeldungen wer-
den zugelassen. Nach der ord-
nungsgemafen Ausfiihrung
ist die Eingabedatei geschlos-
sen.

#BCIE

HL:Startadresse des Satzes
DE:Lange des Satzes
A :Satztyp

Wenn der Satz ordnungsge-
mab geladen wurde:

Carryflag gesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verandert

Wenn ESC gedriickt wurde
oder ein Fehler auftrat:

Carryflag zurlickgesetzt
A: Fehlerart
HL, DE, BC, IXFlags verandert

Mit dieser Routine koénnen
headerlose Daten von beliebi-
ger Lange am Stlick abgespei-
chert werden. Auch ist es
moglich, einen Vorspann
(Satztyp #2C) oder einen Da-
tensatz (Satztyp #16) zu spei-
chern. Die Daten konnen im
RAM an einer beliebigen Stel-
le stehen, auch unter dem
ROM. Eine Lénge von 0 wird
als Lange von 65536 interpre-
tiert.

Fehlerart Bedeutung

0 Eswurde ESC
gedriickt.

1 Baudrate zu hoch.
Routine konnte Bit
nicht schnell genug
ausgeben.

#BCA4

HL: Startadresse des Satzes
DE: Léange des Satzes
A :Satztyp

Wenn der liberpriifte Satz kor-
rekt ist:

Carryflag gesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verdndert

Wenn ESC gedriickt wurde
oder ein Fehler auftrat:

Carryflag zurlickgesetzt

A: Fehlerart

HL, DE, BC, IX, Flags veran-
dert

Funktion: Der

spezifizierte Datensatz
wird mit einem auf der Casset-
te verglichen. Ansonsten gel-
ten die Ausflilhrungen zum
Satztyp wie bei Einsprung 21.
Es koénnen auch weniger
Bytes tuberpriift werden, als
auf Cassette am Stiick abge-
speichert wurden. Mehr sind
allerdings nicht moglich, dies
erzeugt einen Fehler (norma-
lerweise Fehlertyp 1). Eine
Lange von 0 wird als 65536 in-
terpretiert.

Fehlerart Bedeutung

0 Eswurde ESC
gedriickt

q Baudrate zu hoch

Routine konnte Bit

nicht schnell

genug lesen

Lesefehler

Der Cassettendaten-

satz stimmt nicht

mit dem Datensatz

im Speicher iiberein

wW N

|

Damit waren samtliche Cassettenrou-
tinen vorgestellt.

Der Aufbau des Cassetten-
vorspanns

1. Nicht veranderbare Felder
Bytes0-15: Dateiname (auf 16 Byte mit

Nullen aufgefiillt)

Byte 16: Blocknummer

Byte17: Flag, obletzter Block?
Wenn <>0,dannletzter
Block!

Byte 18: Dateiart (Aufschliisselung
unter CASOQUT DIRECT)

Byte 19-20: Datenldngeindiesem
Block (héchstens 2048)

Byte21-22: StartadressederDaten
dieses Blocks

Byte 23: Flag, ob erster Block?

Wenn <>0, dann erster
Block!

2. Veranderbare Felder

Byte24-25: Gesamtlangeder Datei
Byte26-27: MC-Aufrufadresse
Byte 28-63: Unterbytes, die freiver-

wendet werden kdnnen
Im nédchsten Heft

Eine Fortsetzung dieser Serie wird es
in dieser Form nicht geben. Der Kurs
wird mit dem Z 80-Assemblerkurs wei-
terlaufen. Interessant wird es aber auf
jeden Fall bleiben.

Andreas Zallmann
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n diesem zwolften Teil wollen wir die

Erklarung der Z80-Befehle abschlie-
Ben. Was danach folgt, zielt vor allem auf
die bessere Ausnutzung der Befehle
und auf eine gute Programmiertechnik.
Es werden dann verstarkt Programme
geschrieben und analysiert.

Die RST-Befehle

Da die meisten RST-Befehle mit der
Auswahl von RAM und ROM zu tun ha-
ben, mochte ich noch einmal kurz die
Speicheraufteilung des CPC eingehen
(Abb. 1). Die mittleren beiden 16-K-Ban-
ke lassen sich nicht umschalten; sie sind
immer auf RAM geschaltet. Will man be-
stimmte Routinen unabhangig vom je-
weiligen ROM-Status immer erreichen,
sollten sie in diesen zentralen beiden
RAM-Banken liegen. Die unteren 16
KByte kénnen entweder auf RAM oder
aufdas Betriebssystem-ROM geschaltet
werden. Auch bei der oberen Bank ist
zwischen RAM und ROM eine Selektion
moglich. Bei RAM handelt es sich tibri-
gens um den Bildschirmspeicher. Au-
Berdem kann man zwischen dem Basic-
ROM oder einem der bis zu 252 Erweite-

L1
Ll

< I!Cl

Teil 12

rungs-ROMs wihlen, z.B. ist das Flop-
py-ROM ein solches.

RST steht flir Restart. Die RST-Befehle
sind Ein-Byte-CALL-Befehle. Wenn man
bedenkt, daB normalerweise ein CALL-
Befehl drei Byte braucht, bedeutet dies
nicht nur eine enorme Speicherplatzer-
sparnis, sondern auch einen spiirbaren
Zeitgewinn. Der RST-Befehl verbraucht
inklusive Adresse nur ein Byte. Dazu die
Zeitbilanz der beiden Befehle: Ein RST-
Befehl benétigt 2.75 Microsekunden, ein
CALL-Befehl 4.25. Dieser superschnelle
Befehl hat allerdings ein paar kleine Ein-
schrankungen. Erstens kann man ihn an
keine Bedingungen kniipfen wie z.B.
CALL NZ adr, und zweitens lassen sich
lediglich acht Adressen durch den Be-
fehl anspringen. Diese lauten in hex
#00, #08, #10, #18, #20, #28, #30,
#38.

Damit diese Befehle mdglichst oft ge-
nutzt werden, sollten in diesen Berei-
chen wichtige Unterprogramme und
Routinen stehen. Da aber 8 Byte kaum
flir eine wichtige Routine reichen, wird
indiesen auf ein ROM umgeschaltet und
dort die Routine weiter abgearbeitet.

Abb. 1: Speicheraufteilung des CPC
Bank 3 4
8 4 g ¢ F
fdresse in Hex g g g g ;
8 8 8 B r
| | 5
16 Bk | 1k | Bk
MM R R Video
16 k |
Betriebs- el
Sysien !
yite R
Bk
| max. 252
ext. ROMS

Damit die RST-Befehle jederzeit, unab-
héngig von der Freischaltung des Be-
triebssystem-ROM oder der ersten 16-K-
RAM-Bank, angesprungen werden kén-
nen, werden die RST-Patches aus dem
ROM auch ins RAM kopiert. Selbstver-
stdandlich lassen sich in diese Bytes
Spriinge auf eigene Routinen schreiben,
vergessen Sie aber nicht, den vorheri-
gen Inhalt vor dem Sprung ins Basic wie-
der zurlickzukopieren. Die acht Befehle
kénnen Sie der Befehlstabelle entneh-
men. Die Flags werden nicht beeinfluft.

Die RST-Patches

1. RST 00 — Reset

Dieser RST-Befehl fiihrt einen voll-
standigen Reset durch, wie er auch
durch gleichzeitiges Driicken von CTRL-
SHIFT und ESCAPE erfolgt.

2.RST 08 — Low Jump

Dieser Befehl dient zum Aufruf einer
Routine in der unteren 16-K-Speicher-
bank. Da man zur Auswahl einer Adres-
se von 0 bis 16383 nur 14 AdreBbits be-
notigt, dienen die beiden anderen zur
Auswahl des ROM-Status:

Bit15=0 obere 16-K-Bank, Betriebssy-
stem-ROM gewahlt

obere 16-K-Bank, Video-RAM
gewahlt

untere 16-K-Bank, Basic-ROM
gewadhlt

untere 16-K-Bank, RAM ge-
wahlt.

Die RAM/ROM-Auswahl und die 14-
Bit-Adresse wird direkt hinter den RST-
Befehl angehédngt, das Ganze wirkt
dann wie ein CALL. Die Abarbeitung
des Programms wird nach Abarbeitung
der Routine hinter den beiden AdreB-/
ROM-Select-Bytes weitergefithrt. Mit
diesem Befehl kann man also auch
gleich den oberen RAM-/ROM-Status
mit auswéahlen. Um z.B. die Routinen ab
Adresse 12000 im Betriebssystem-ROM
aufzurufen und das Basic-ROM zu sper-
ren, dient beispielsweise diese Befehls-
folge:

RST 8

DEFB 12000 + &1000000000000000
; Adresse + ROM-Select

Bit15=1

Bit14=0

Bit14=1
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3.RST 10 — Side CALL

Dieser Patch dient zum Aufruf einer
Routine von einem Erweiterungs-ROM
in ein anderes. Die unteren 14 Bit selek-
tieren wieder die Adresse im neuen
ROM. Die oberen beiden Bit wahlen das
andere ROM aus. Es sind aber nur
Spriinge zwei ROMs zuriick oder nach
vorne erlaubt.

Bit15 Bit14 ROM
0 0 zwei ROMs zurtlick
0 1 ein ROM zuriick
1 0 ein ROM nach vorne
1 1 zwei ROMs nach vorne

Das angewéhlte ROM wird dann akti-
viert. Durch diesen Befehl lassen sich
Programme, die iiber 16 KByte lang sind,
in ROMs ablegen. Wichtig ist dabei
auch, daB zwischen ROMs hin- und her-
gesprungen werden kann, ohne die ab-
solute Nummer des ROMs zu kennen.
Die zwei Bytes werden wieder direkt
hinter den RST-Befehl angehéngt.

4. RST 18 — Far CALL

Durch diesen Patch kann eine Routine
in irgendeinem ROM oder im RAM auf-
gerufen werden. Hinter dem RST-Befehl
mubB die Adresse eines drei Byte langen
Parameterblocks stehen. Diese drei
Bytes sollten im zentralen 32-K-RAM-
Bereich liegen, da man ja nie genau
weiB, ob in den oberen oder unteren 16
KByte gerade RAM oder ROM selektiert
ist. WeiB man aber genau, daB3 beispiels-
weise in der unteren Bank RAM selek-
tiert ist, kann man den Parameterblock
natiirlich auch dorthin legen. Wie ge-
sagt, die Adresse dieses Parameter-
blocks ist hinter den RST-Befehl abzule-
gen und nicht der Block selbst.

Die ersten beiden Bytes des Blocks
enthalten die Adresse der aufzurufen-
den Routine. Das dritte und letzte Byte
ist das sogenannte ROM-Select. Werte
von 0 bis 251 wéhlen das Erweiterungs-
ROM mit derselben Nummer an. Der
ROM-Status der unteren Bank wird in
diesem Fall nicht gedndert. Mit den
Werten 252 bis 255 kann man den ROM-
Status der unteren und oberen Bank
festlegen. Die Werte haben folgende Be-
deutung:

Wert Untere Bank Obere Bank

252 Betriebssystem (ROM) Basic (ROM)
253 Betriebssystem (ROM) Video-RAM
254 RAM Basic(ROM)
25656 RAM RAM

5.RST 20-RAMLam ,
Dieser Befehl ist enorm wichtig. Mit
ihm kénnen Sie die RAMs auslesen, egal
ob im Bereich der ausgewé&hlten Adres-
se das ROM oder das RAM freigeschal-
tet ist. Die Routine liefert in A den Wert
des Bytes, auf das HL zeigt, simuliert al-
so den Befehl LD A,(HL). Dabei wird al-
lerdings sichergestellt, daB aus dem

Befehl Opcodes Z C
RET QO c7

RST 08 ZF

RST 10 D7

RST 18 DF

RST 20 E7

RST 28 EF

RST 30 F7

RST 38 FF

Befehl Dpcodes Z C
IM O ED4%

IM 1 EDS&

M z EDSE

Befehl Opcodes Z €
DI F3

EI FE

Befehl Dpcodes Z C
HALT Vi

Befehl Dpcodes Z C
RLD ED&F z
RRD ED&T 74

Die RST-Befehlstabelle

CALL O
CALL =
CALL 1&
CALL 24
CALL 32
CALL 40
CALL 42
CALL 54

Die IM-Befehlstabelle

Interruptbetriebsart O
Interruptbetriebsart 1
Interruptbetriebsart 2

Die DI/El-Befehistabelle

Kurzbeschreibung

Sperrt Interrupts
Gibt Interrupts frei

Die HALT-Befehlstabelle

S F Eurzbeschreibung
CFU wartet auf nachsten
Interrupt

Die RLD/RRD-Befehlistabelle

{5}
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P Linksrotation dezimal
F FRechtsrotation dezimal
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RAM gelesen wird. Hinter diesem Be-
fehl ist keine Adresse notwendig, ledig-
lich muB HL die richtige Adresse enthal-
ten.

RST 28 — Firm Jump

Dieser Patch dient zum Aufruf einer
Routine im unteren ROM, also im Be-
triebssystem-ROM. Es wird vor dem
Sprung freigeschaltet und nach Abar-
beitung der Routine im Betriebssystem-
ROM wieder auf RAM geschaltet. Hinter
dem RST-Befehl muB die Adresse der
Betriebssystemroutine folgen. Diesen
Patch bendtigen die Basic-Routinen
haufig, wenn sie eine Betriebssystem-
routine aufrufen, aber vorher im RAM
ein Programm untersucht haben. Es

wird auf ROM geschaltet, die Routine
ausgefiihrt, dann wieder auf RAM, um
das Programm weiter zu interpretieren.

7.RST 30 — User

Dieser Patch scheint keine besondere
Funktion zu haben. In keinem Buch
steht etwas liber ihn, anscheinend ist er
fir den Benutzer vorgesehen. Zumin-
dest fiihrt eine Anderung zu keinen er-
sichtlichen Wirkungen. Sie kénnen sich
also Ihr eigenes kleines Programm von
Adresse hex #30 bis #37 schreiben oder
auch einen Sprung auf eine eigene Rou-
tine. Bedenken Sie dabei, daB Sie statt
eines CALL-Befehls einen RST- und ei-
nen JP-Befehl ausfithren miissen, was
einen Geschwindigkeitsnachteil von 1
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Micorsekunde pro Aufruf bedeutet. Al-
lerdings haben Sie zwei Byte Sicher-
heitsplatz gespart. Wenn Sie die Routine
mit RST #30 aufrufen, sollten Sie aber si-
cher sein, daB das RAM freigeschaltet
ist, da im ROM an Adresse #30 ja ganz
was anderes steht.

8. RST 38 — Interrupt Entry

Pro /300 Sekunde wird im CPC ein In-
terrupt erzeugt, und der Rechner
springt zu Adresse #0038, um diesen
abzuarbeiten. Das gilt bei allen Z80-
Rechnern, die wie der CPC normalerwei-
se im Interrupt-Modus (IM) 1 betrieben
werden. Ein RST 38 bewirkt also das
gleiche wie ein Interrupt. Eine Adresse
muf3 dem Befehl nicht folgen.

Noch zwei Bemerkungen zu den RST-
Befehlen. Bei manchen Assemblern sind
sie von RST 0 bis RST 7 durchnumeriert,
manche akzeptieren auch nur die richti-
gen Adressen, also von RST 0 bis RST 38.
Diese Schreibweise ist jedenfalls die of-
fiziell richtige. Die Adressen sind wie im-
mer im normalen Z80-Format abgelegt,
also zuerst Low- und dann Highbyte.

Die Interruptbefehle

1. Die Interruptbetriebsart

Der Z80 hat standardmaéBig drei Inter-
rupt-Betriebsarten: IM 0, IM 1 und IM 2,
die durch die gleichnamigen Befehle
ausgewahlt werden. Normalerweise be-
findet sich der CPC im IM 1 (nicht mas-
kierbarer Interrupt). Hier wird dann bei
einem Interrupt, was beim CPC 300 mal
in der Sekunde der Fall ist, die Bearbei-
tung des Programms unterbrochen und
zur Adresse #0038 gesprungen, um ihn
abzuarbeiten. Durch den Zweitregister-
satz bleiben alle Register unverfalscht
erhalten.

Die  CPC-Betriebssystem-Program-
mierer haben sich eine fiir den Benutzer
sehr bequeme Art ausgedacht, inter-
ruptgesteuerte Routinen zu verwenden.
Diese kann man in eine Interrupt-Be-
handlungskette einreihen. Die Bearbei-
tung dieser Reihen und dahnlichem ist ab
Adresse #03CA (CPC 464) im ROM ab-
gelegt. Ab Adresse #0038 steht nur ein
Sprung auf diese Adresse. Wie eigene
Routinen in diese Kette einzureihen
sind, wird bei den Z80-Assemblertips,
Teil 2, CPC-Magazin 1/86, Seite 44 ff na-
her beschrieben.

Im maskierbaren Interrupt-Modus 2
kann man sich die Adresse, zu der bei ei-
nem Interrupt gesprungen wird, beina-
he aussuchen. Diese Art der Program-
mierung ist allerdings recht umstand-
lich und unkomfortabel. Auf anderen
Z80-Rechnern war diese Art der Pro-
grammierung unbedingt notwendig,
aber uns ist ja durch die Interrupt-Be-
handlungskette die Méglichkeit gege-

ben, {iber den nicht maskierbaren Inter-
rupt (IM 1) zu programmieren.

Jetzt bleibt nur noch der IM 0 (Bus Re-
quest Interrupt) ibrig. Dieser ist fiir Ma-
schinenprogramme gedacht, die eine
Endlosschleife ausfiihren. Wird an Pin
40 (Bus Reset) des Expansion-Connec-
tors Masse angelegt, erfolgt ein Bus-Re-
quest-Interrupt. Normalerweise wird
dann in den Interpreter gesprungen,
z.B. zum READY-Modus. Das Maschi-
nenprogramm waére damit abgebro-
chen, die im Rechner gespeicherten Da-
ten gerettet. Diese Moglichkeit wurde
aber von den CPC-Entwicklern nicht er-
schopfend ausgearbeitet. Der Rechner
fiihrt lediglich einen vollstdndigen Reset
durch, auch die Daten sind alle weg. Da
konnte man den Rechner genausogut
ausschalten. Bastler konnen sich aller-
dings einen Reset-Taster bauen, indem
sie Pin 40 des Expansion-Connectors
iiber einen Taster mit Masse verbinden.
Wird der Taster gedriickt, erfolgt ein Re-
set. Dies funktioniert auch bei Program-
men, bei denen der Reset durch CTRL/
SHIFT/ESC gesperrt ist. Dies ist insbe-
sondere bei CPC-664/6128-Benutzern
nutzlich, da hier zusammen mit dem
Rechner auch das Laufwerk mit ausge-
schaltet wird. Dieser Umstand macht es
aus Datensicherheitsgriinden unum-
ganglich, die Diskette vor dem Aus- oder
Anschalten des Rechners aus dem Lauf-
werk zu nehmen, was immer recht listig
ist.
2. Interrupts sperren/freischalten

Es gibt noch weitere Interruptbefehle.
So kann man dem Rechner auch verbie-
ten, einen Interrupt auszufiihren oder
die Interrupts mit dem Befehl DI (Dis-
able Interrupt) sperren. Um sie dann
wieder zuzulassen, dient der Befehl EI
(Enable Interrupts). Die Interrupts kén-
nen allerdings nw im IM 1 gesperrt wer-
den.

3. Der HALT-Befehl

Als letzten Interruptbefehl gibt es
noch den Befehl HALT. Hier wartet die
CPU bis zum néichsten Interrupt. Mit
diesem Befehl kann man beispielsweise
ein Programm mit einem Interrupt syn-
chronisieren.

Damit waren die Interruptbefehle ab-
geschlossen. Es bleiben aber noch zwei
Befehle offen, und zwar die beiden Dezi-
mal-Rotierbefehle RLD und RRD. Im letz-
ten Teil wurde in Zusammenhang mit
dem DAA-Befehl auf die Abspeicherung
von Zahlen im 4-Bit-Ziffer-Format einge-
gangen. Dafiir sind die beiden Befehl
vorgesehen. Thre Funktion entnehmen
Sie am besten den beiden Abbildungen
(Abb. 2 und Abb. 3). Dabei steht (HL) fiir
den Inhalt der Speicherzelle, auf die HL
zeigt. Entsprechend dem Ergebnis des
Akkumulators nach der Ausfithrung

werden das Zero-, das Signum- und das
Parityflag gesetzt.

Im néchsten Heft werden wir einige
Programmiertechniken durchgehen, ei-
nige kleine Tips vorstellen und auch
wieder ein Programm zusammen ent-
wickeln.

Andreas Zallmann

Abb. 2: RLD-Befehl
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Abb. 3: RRD-Befehl

43 8 7J_l

43

A B (HL)

Science-fiction-Roman
auf Diskette

Die Zukunft hat begonnen, machen Sie
lhren Computer zum Textleseterminal.
Zwei brandneue Science-fiction-
Romane wurden auf Diskette geschrie-
ben und stehen nun zum Lesen bereit.

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

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

Versand erfolgt per Vorkasse zzgl. 2.- DM

\

Bestellungen oder weitere Informationen

VAN DER Z/ALM
SOPITWARE

Programm-Entwickiung und Vertrieb
Elfriede van der Zalm
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3,
Telefon 044 61/5524
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Hoffentlich hatten Sie in der Zwischen-
zeit seit unserer letzten Lektion den
gewiinschten Basic-SpaBl. Die Losung
der am Ende gestellten Aufgabe einer
Wiederholungsfrage sollte in etwa so
aussehen:

620 PEN 1

621 LOCATE 1,24

622 PRINT "Noch ein Spiel (J/N)?"

623 eingabe$ = INKEY$

624 IF eingabe$="J" OR eingabe$ = "j”
THEN RUN

IF eingabe$ = "N" OR eingabe$ =
"n" THEN END ELSE GOTO 623

Heute wollen wir uns, wie verspro-
chen, den Befehlen mit dem $-Zeichen
zuwenden. Also wird diesmal die Taste
4 starker belastet. Treue Leser unseres
Kurses ahnen schon, daB jetzt erst ein-
mal grundsatzlich geklart wird, was die-
ses $-Zeichen bewirkt. In Handbilichern
ist da von Stringverarbeitung und Zei-
chenketten die Rede, wir aber sehenuns
das lieber an einem Beispiel an:

10 CLS

20 a=123:a$="123"

30 b=456:b$ = "456"

40 c=a+b:ch=a%+b$
50 PRINT ¢

60 PRINT c$

70 END

Beim Probelauf wird fiir c der Wert 579
ausgegeben, das war zu erwarten, da ja
123 + 456 = 579 ist. ¢$ hingegen wird als
123456 geprintet. Der CPC hat also kei-
ne Rechenoperation durchgefiihrt, son-
dern a$ und b$ einfach als eine Folge
von Zeichen aufgefaBt und sie hinterein-
ander geschrieben. Somit ist klar, daB
der Computer keinen Wert zuweist.
Folglich kommen als Bestandteile von
mit dem $-Zeichen gekennzeichneten
Strings alle Buchstaben, Zahlen, Satz-
zeichen und Leerstellen in Frage. Solche
Zeichenketten miissen immer mit An-
fithrungszeichen beginnen und enden;
das sind Signale fiir den Computer.

625

Was aber ist zu tun, wenn man einen
Wert in eine Zeichenkette umwandeln
will? Dafiir stellt Inr CPC die Funktion
STR$ zur Verfiigung. Andern Sie dazu
Zeile 20 in a = 123: a$ = str$(a). Fir die
umgekehrte Richtung Zeichenkette-
Wert gibt es das VAL-Kommando, aller-
dings mit einer sehr wichtigen Bedin-

—

Buchstabensalat

Teil 7 der Basic-Stufen befaB3t sich mit
Zeichenketten und den
Manipulationsmaéglichkeiten in Basic.

gung: Die Zahl muB am Anfang des
Textausdrucks stehen! Wir dndern also
noch Zeile 30 in b$ = "456": b = val (b$).
Ein Testlauf, bei dem Sie sich auch a, a$,
b und b$ ausgeben konnen, bestétigt
unsere Arbeit.

Nach diesen grundsétzlichen Dingen
wollen wir jetzt mit Worten und Buch-
staben umgehen. Uns ist dazu folgendes
Spiel eingefallen: Der CPC liest den Na-
men eines europaischen Landes ein,
tauscht die Buchstaben wild durchein-
ander und gibt diesen Buchstabensalat
auf dem Bildschirm aus. Der Spieler muB3
dann den Begriff finden und richtig ein-
geben. Wir werden dieses Spielin Teilen
besprechen, wobei der erste sich mit
dem Einlesen der Namen befassen muf3
und folgendermaBen aussieht:

10 REM *** Datenzuweisung ***

20 CLEAR

30 anzahl=17

40 DIM land$ (anzahl—1)

50 RESTORE 100

60 FOR zahl=0 TO (anzahl—1)

70 READ land$ (zahl)

80 PRINT land$ (zahl)

90 NEXT zahl

100 DATA Norwegen, Finnland,
Schweden, Daenemark, Irland,
England, Schottland, Holland, Bel-
gien

DATA Luxemburg, Frankreich,
Deutschland, Schweiz, Oester-
reich, Italien, Spanien, Portugal

Der CLEAR-Befehl in Zeile 20 16scht
alle bisherigen Variablen und Daten. Ex
sollte stets am Beginn eines neuen Pro-
gramms stehen, damit nicht Daten vor-
heriger Arbeiten den Durchlauf stéren.
Im Verlauf eines Programms kann man
nicht mehr benétigte Variablen durch
ERASE mit nachfolgender Angabe des
Variablennamens léschen und somit
Speicherplatz freimachen.

110

In Zeile 40 folgt eine DIM-Anweisung.
Bisher war jede unserer Variablen ge-
nau einmal vorhanden. Nun wollen wir
denselben Variablennamen land$ mehr-
fach benutzen und geben die jeweilige
Nummer in der vorgeschriebenen Klam-
mer an. Dadurch kénnen wir spater mit
land$ (zahl) arbeiten und sprechen je
nach dem Wert der Variablen zahl einen
anderen Begriff an. Die DIM-Zeile veran-

laBt, daB der CPC in seinem Speicher uns
den Platz fiir 17 Strings mit land$ ( ) zur
Verfligung stellt. 17 deshalb, weil Com-
puter immer ab 0 zéhlen.

Die Zeilen 50, 70 und 100 mit den Be-
fehlen RESTORE, READ und DATA ge-
héren als Block zusammen. RESTORE
100 weist den CPC an, die Daten ab Zeile
100 zu verwenden. READ liest in Zeile
100 die hinter DATA angegebenen Wor-
ter und Werte, und zwar jeweils bis zum
nachstfolgenden Komma! Achten Sie
bitte darauf, daB hier keine Leerzeichen
stehen und nachher das Spiel storen.
DATA als Kommando am Zeilenanfang
teilt dem Computer mit, dafl in dieser
Zeile nur Daten stehen. Ist der CPC beim
Lesen, so wertet er die Zeile aus, anson-
sten geht er sofort zur nachsten weiter.

Damit diirfte dieser Teil geklart sein.
Wir léschen nun mit 70 <ENTER> die
Ausgabezeile, die lediglich zur Kontrolle
diente. Wer will, kann den Rest mit RE-
NUM 450 <ENTER> umnumerieren und
fiir spater absaven. Damit kommen wir
zum heutigen Hauptpunkt, den String-
manipulationen, zu denen uns eine gan-
ze Reihe von Befehlen zur Verfligung
stehen. Loschen Sie bitte alles durch
NEW und geben Sie die folgenden Kom-
mandos jeweils im Direktmodus (ohne
Zeilennummer) ein.

a$ = "CPC-Magazin”
print left$ (a$,3)

Es erscheint der Schriftzug CPC auf dem
Bildschirm, denn der LEFT$- Befehl liest
aus dem in der Klammer bezeichneten
String so viele Buchstaben aus, wie die
Zahl hinter dem Komma ihm mitteilt.
Probieren Sie auch einmal die Werte 1,0
oder 15! Sehr dhnlich wirkt

print right$ (a$,7).

Hier wird am Wortende beginnend von
rechts nach links gezdhlt und dement-
sprechend ausgegeben. Testen Sie auch
hier wieder die Werte wie oben.

Was mit links und rechts geht, das soll
der Mitte billig sein:

print mid$ (a$,3,5).

Allerdings sind hier zwei Zahlenanga-
ben erforderlich, wobei die erste angibt,
ab der wievielten Stelle ausgelesen wer-
den soll, wahrend die zweite fiir die An-
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zahl der gewtlnschten Zeichen steht.
Wird dieser Wert auf 1 gesetzt, so erhalt
man einzelne Buchstaben, die man z.B.
vertauschen kann. Vergleichen Sie hier-
zu im Listing des Spiels Zeile 130. Pro-
bieren wir jetzt aus:

print upper$ (a$)

und schon steht CPC-MAGAZIN ganz in
GroBbuchstaben auf dem Bildschirm.
Der Gegenbefehl

print lower$ (a$)

laBt es zum cpc-magazin schrumpfen,
womit die Funktion geklart sein diirfte.
Beachten Sie, daB die Umwandlung nur
Buchstaben betrifft, Zahlen und Satzzei-
chen (wie der Bindestrich) sind davon
sinnvollerweise ausgenommen.

Als Suchbefehl 148t sich die Anwei-
sung INSTR benutzen, die als Zusatze
Angaben dariiber verlangt, in welchem
String nach welcher Zeichenfolge ge-
sucht werden soll.

print instr (a$, "Mag”)

meldet den Wert 5 zurlick, da in unse-
rem String der Ausdruck "Mag” ab der
5. Stelle steht.

Als letztes Kommando zur Untersu-
chung von Zeichenketten wird der Lan-
genausgabefehl LEN erklart:

print len (a$)

gibt den Wert 11 zurtick, da unser String
aus 11 Zeichen besteht. Achtung: Hier
werden auch eventuell vorhandene
Leerzeichen mitgezahlt. Verwendung

findet dieser Befehl im Listing in Zeile
100 zur Begrenzung des Vertau-
schungsspielraums.

AbschlieBend sollen noch zwei Befeh-
le mit dem $-Zeichen besprochen wer-
den, die aber der Erzeugung von neuen
Zeichenketten dienen.

print string$ (40, "=")

gibt eine Reihe von 40 Gleichheitszei-
chen aus. Beachtet wird aber nur das je-
weils erste angegebene Zeichen, was
Sie mit

print string$ (20, "CPC")

ruhig ausprobieren kénnen.

print space$ (20); a$

bewirkt zuerst die Ausgabe einer Zei-
chenkette mit 20 Leerstellen, dann folgt
der Begriff CPC-Magazin. Auf den er-
sten Blick mag dies sinnlos erscheinen,
aber beachten Sie einmal, wo jetzt die
Ausgabe des Wortes erfolgt. Sie werden
bestimmt einsehen, daB man auf diese
Weise in einigen Fallen LOCATE-Kom-
mandos umgehen kann. Das gleiche Er-
gebnis erhalten Sie Ubrigens mit dem im
Handbuch zum CPC 464 zwar erwihn-
ten, aber nicht eigens beschriebenen
Befehl SPC:

print spc (20); a$

Der SPC-Befehl laBt sich aber nur in ver-
bindung mit dem PRINT-Kommando
verwenden, wéahrend mit SPACE$ auch
Stringvariablen definiert werden kon-
nen.

Genug der neuen Befehle, wenden
wir uns dem Spiele-Listing zu. Den Ein-
leseteil in den Zeilen 450-560 kennen Sie
bereits, den Vertauschungsteil mit den
Zeilen 110-230 miiBten Sie nach dem
Durcharbeiten dieser Lektion problem-
los verstehen. Zeile 190 schlieBt ein Ver-
tauschen des Buchstabens mit sich
selbst aus. In 200 bis 220 wird der
Tausch durch Hinzuziehung einer Hilfs-
variablen hilf$ durchgefiihrt. Diese er-
hélt den Buchstaben von Stelle x, dann
wird nach x der Buchstabe von y gela-
den, und y erhalt den x-Buchstaben aus
der Hilfsvariablen zurilick. Diese Kon-
struktion ist noétig, da ja y die Stelle x
liberschreibt.

Die Teile mit den INK-Anweisungen,
mit dem Titelbild und der SchluBanzeige
haben wir nur durch REM-Zeilen mar-
kiert, die kénnen Sie ganz nach Ihrem
Geschmack aufbauen. Ebenso sind kei-
ne PENs angegeben, bitte setzen Sie
hier das bisher Gelernte um. Selbstver-
standlich konnen Sie in den DATA-Zei-
len andere oder mehr Begriffe unterbrin-
gen. Sie muisen dann nur den Wert an-
zahl in Zeile 460 anpassen. Sollte eines
Threr Worter mehr als 20 Zeichen lang
sein, so miissen Sie auch die DIM-An-
weisung fiir die Buchstabenanzahl in
Zeile 480 dementsprechend erhohen.

So werden hoffentlich aus diesem ei-
nen Spiel viele, viele verschiedene und
unterhaltsame Versionen entstehen.
Besonders gut gelungene Beispiele kén-
nen Sie uns zusenden.

Berthold Freier

Wortmix

10 REM #%# Wortmix (Kern) #***

20 REM ##% Copyright by Berthold Freier
1986 ##»

3@ CLEAR

49 CLS:B08UB 430

S@ REM ##% Auswahl ###

&0 CLS

70 auswahl=INT (RND#anzahl)

B0 worts$=1land$ (auswahl)

90 wort$=UPPERS (worts)

100 1aenge=LEN(worts)

118 REM ### Stringmanipulationen ##*
120 FOR zahl=1 TO laenge

130 buchstabe$(zahl)=MID$(wort$,zahl,1)
140 buchstabe$(zahl)=L0OWERS (buchstabe$ (z
ahl))

150 NEXT zahl

16@ FOR zahl=1 TO 30

170 x=INT (RND#l asnge)+1

18@ y=INT (RND¥laenge)+1

198 IF x=y THEN GOTO 170

208 hilf$=buchstabe$(x)

210 buchstabe$(x)=buchstabes$ (y)

220 buchstabe$(y)=hilfs

232 NEXT zahl

248 REM ##% Aufgabenstellung **%

250 LOCATE 1,3:PRINT "Das gemischte Wort
lautet: "

260 LOCATE 9,5

278 FOR zahl=1 TO laenge

280 PRINT buchstabes$(zahl)j

290 NEXT zahl

300 LOCATE 1,11:PRINT "Das richtige Wort
lautet: "

3108 LOCATE 9,13: INPUT antworts

320 REM ##% Auswertung #*##

330 antwort$=UPPER$ (antworts)

340 LOCATE 9,20

350 IF antwort$=wort$ THEN PRINT "Das st

immt !!"3:B0T0 370 ELSE PRINT "Das war fa
lsch!!'"

360 LOCATE 9,22:PRINT "Richtig war:"jwor
ts

370 REM ##% Weiter ##s

380 LOCATE 9,25:1PRINT "Weiter mit Taste!
39@ WHILE INKEY$=""j3WEND

400 GOTO S0

410 REM ### Schlussanzeige ###

420 END

430 REM ### Inkzuweisung ###

440 REM ### Titelbild #*s

450 REM ### Datenzuweisung ###

460 anzahl=17

478 DIM land$(anzahl-1)
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480
490
500
510
520
530
emark,Irland,England,Schottland,Holland,
Belgien

=54@ DATA Luxemburg,Frankreich,Deutschlan
d,Schweiz ,Desterreich,Italien,Spanien,Po
rtugal

55@ RANDOMIZE TIME

568 RETURN

DIM buchstabe$ (20)

RESTORE 530

FOR zahl=0 TO (anzahl-1)

READ land#(zahl)

NEXT zahl

DATA Norwegen,Finnland,Schweden,Daen

PC 1512, 1 Lautwerk, Monochrom-Bildschirm  1889.—
PC 1512, 2 Laufwarke, Monochrom-Bildschirm  2499.—

Augen auf heim Computerkauf

Die NEUEN Schneider PCs jetzt ab Lager lieferbar.

PC 1512, 1 Laufwark, Color-Monitor
PC 1512, 2 Lautwerke, Color-Monitor

Hardware CPC: Liste, stand Oktober 1986

Schneider CPC 464 Kaynoard solangeVorrat 498,
Schneider CPC 664 Keyboard

vortex A-1 §5.25 Zoll Aufristkit F-1 S
zurF-1D

{mit Floppy) solange Vorrat  798.— vortex A-1 Z 5.25 Zoll Aufrustkit F-1Z
Scr\nwder GF‘C 6128 Keyboard zur F-1
(mit Floppy) 848.— NEU vortex M-1 S 3.5 Zoll Einfachstation
Schne\der Griinmonitor GT-65 708 KB mit Contr.
(fur alle CPC) Sonderpreis  278.— NEU vortex M-1 D 3.5 Zoll Doppelstation
Schneider Farbmonitor CTM-644 1.4 MB mit Contr,
(fur alle CPC) 798.~ NEU vortex M-1 X 3.5 Zoll
Schneider CPC 464 mit Zweitlaufwerk
Grunmonitor solange Vorral  598.— NEU vortex F-1 X 5.25 Zoll
Schneider CPC 464 mit Zweitlaufwerk
Farbmonitor CTM 664 solanga Vorrat 1198.~ NEU vortex M-1 XRS 3.5 Zoll
Schneider CPC 664 mit Zweitlaufwerk mit RS 232
Grunmonitor solange Vorrat 948, NEU vortex F-2 XRS 5.25 Zoll
Schneider CPC 664 mit Zweitlaufwerk mit RS 232
Farbmonitor solange Vorrat 1498.— NEU vortex M-1 Z 3.5 Zoll Einfachstation
Schneider CPC 6128 mit Grunmonitor 948~ ohne Controller
Schneider CPC 6128 mit Farbmonitor 1598~ NEU vortex A-1 S 3.5 Zoll Aufristkit
5cnna\Uer32cH Floppy-Disk. M-1SzurM-1D
solange Vorat  548.— NEU vortex A-1 Z 3.5 Zoll Aufrustkit
Schnewder 3 Zoll Floppy-Disk. M-1 2 zur M-1
2 Laufwerk FD-1 derpreis  558.~ NEU vortex WD-10 3.5 Zoll
vortex 5.25 Zoll Flnppy Disk. F-1S Winchesterstation 10 MB
Einfachstation m. Cont 998.- NEU vortex WD-20 3.5 Zoll
vortex 5.25 Zoll Flupr -Disk. F-1D Winchesterstation 20 MB
Doppelstation m. Con 1498.~ Cumana 3 Zoll Zweitlaufwerk chne Contr
vortex 5.25 Zoll Fiuppy Disk. F-12 Cumana 5.25 Zoll Zweitlautwerk
Einfachstation o. Contr 698.— ohne Controller
Achtung: Bitte geben Sie uns Ihren Ct v n sich und uns unndtige Rickiragen!!

chhtiges Zubehor fur Ihren CPC

in

Eine Bitte an alle
Programmeinsender

Diese Bitte betrifft alle, die Maschinenprogramme
Basic-Lader packen. Bei jedem Programm sollte in

einer REM-Zeile die genaue Ladeadresse und die
Lange angegeben werden. Des weiteren die Relozier-
barkeit beziehungsweise die Stellen, die gegebenen-
falls geandert werden mussen. Den geplagten Nach-
tippern wirde so massenweise Zeit und Mihe er-
spart.

.

‘Multiface Two |

Sicherheitskopie ?
Mit dem Multiface Two kein Problem!

Muiltiface -
das Koplerprogramm
Mulmace 2 — das heiBl fir Sie 3 Funktionen in

— \blistandige Kopiereinrichtung fdr Kassetien und

Disketten.

— Besteht aus 8K:Ram und 8K-Rom Erweiterung
und wird lediglich auf Expansionsport Ihres CPC
(464, 664, 6128) aufgesteckt.

—Wahiweises Kopieren von Kassette auf Diskette und umgekenrt, sowie von Kassette zu
Kassette und Diskette zu Diskette.

—Kopiert jede im Speicher stehende Programm auf Kassette oder Diskette.

—Einsichtmaoglichkeit in Programme und Hardware Gber Bildschirm

—“Friert* sowohl Bild als auch Programm an jedem beliebigen Punkt ein, speichert es
ab und macht spateren Zugriff maglich (hervorragend geeignet fur Grafikanwendungen)

—Menigesteuert und vollstandige Fehlerabsicherung

—Komprimierte Datenabspeicherung dadurch geringer Bedart an Speicherplatz auf
Ihrer Kassette oder Diskette.

—Ladezeit von 64K Pragrammen: Diskette unter 20sec. /Kassette unter Min.

—ReselTaste eingebaut, beeintrachtigt nicht 8K-Ram Erweiterung

— Wi AnschluBmaglichkeiten Uber Erweiterungsbus
eitere AnschiuBmaglichkei 0 148,-DM

Ausfuhliche Info erteilen wir auf Anfrage.

- -
PiZie Data
4322 Sprockhdvel 2
GmbH Tel. 02339/7191

Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
Inhaber Hans-Jlirgen Piorreck

MittelstraBe 61

Versand per Vorauskasse zuzligl. DM 15,- Versandkosten,

S

Dat Sony mit eingebautem
Netz(eﬂ CPC 664/6128

3-Zoll-Disketten Panasonic/ Maxell CF2
5 Stuck -
ab 10 Stick je 10.50 ab 100 Stiick je 10—
3.5-Zoll-Disketten Fuji 1 DD 10Stck  79.80
3.5-Zoll-Disketten Fuji 2DD 1351pi 10Stick  89.80
5.25-Zoll-Disketten DS/DD 96 tpi, empfohlen fir die
vortex-Lautwerke, 10 Stiick in PVC-Hartbox  69.95

98.—

Netzteil MP-1 fur den Schneider CPC 464  139.-
Netzteil MP-2 fir die Schneider

CPC 664/6128 159.-
vortex VHF-Modulator fiir gestochene

und scharfe Bilder 298.-
Bei RAM-Erweiterungen von vortex

erhebliche Preissenkungen, 1a-Qualitat.
RAM-Erweiterung SP-256 298.—
RAM-Erweiterung SP- 512

bitte immer Computertyp an 398~
RAM- Erweﬂemngssarz um 256 KB g‘ 08.—
RAM-Erweiterung fur Joyce auf 512 KByte 148
Bildschirmfilter fiir GT 64/65 58.—-

Bildschirmfilter fiir Farbmonitor CTM 644 68.~ Diskettenbox fur 40 St. 3'- bzw. 3.5"-Disketten,
Mo{ut?r—o(ahfuﬂ‘ Neigungswinkel 55 1a-Qualitat 39.95
stutenlos einstellbar .95 i n, jedoch fiir 40 St. 5.25"- n 49,
S oL | & MAleLTOrCPCHEE 2088 e dedoe e e brbonane L
dito fir CPC 664/6128 3495  mit SchioB 34.95
Die Software-Wende...
Star-Writer |, V 2.0 198.- RH-Disco £9.~ Turbo-Lader Science 189.-
Creator-Star 49.90  Einsteigerpaket 50.-/70.- Turbo-Graphix Teolbox 225~
Fibu-Star-Plus 298.— BYTE ME Pascal/MT + 174~
Datei-Star 98— Finanzbuchhaltung 278.— C-Basic-Compiler 80 174~
Disksort-Star 49.90  Aytragsbearbeitung 5.0 398.— Small-C Entwickl.-Syst. 148~
Mathe-Star 69.90/98~  vereinsverwaltung 198~  MultiplanV. 1.06 188~
Statistic-Star 59.80/79.90  AdreBverwaltung 98- WordStar V. 3.0 199.-
Composer-Star 98.— Demoprogramme aut Anforderung, jo  dBase |l V. 2.41 199.—
Star-Mon 9.90/79.90  Programm 25.- DM, wird bel nucugm DR GRAPH 199.—-
Stan u. d. Zauberstab 39.90 mmmuwm "";w'é o DR DRAW 199~
g n. nur
it 090 guwcany das Kopier- Data-Becker-Frogramms -
Copy-Star Il 29, 90139 gn amm der Superlative, Gutes muB nicht teuer sein!
Puzzle 2Pt 464/664/6120, Textomat s
Pyramide ag gn 100% Maschinencode nur79.—  Datamai 99~
Spltzenprogramme Im E“‘igs‘ anager gg‘
OIA-Syn-mlochnlk Vertrieb von Markt&Technik A e:;a"fe' 8o
RH-BU 69.-  Turbo-Pascal+Grafik 285~  p8UeT 9.
CPC Vekmr 79~  Turbo-Pascal ohne Grafik 225 - il =
RH-DAT Dateiverw. 89.~ Turbo-Toolbox 225~ Sybex-Verlag
Turbe-ADRESS (700 Adr.) 149.— Turbo-Tutor dt. 104~ Star Texter 85~
Vereinsverwaltung 99~ Turbo-Tutor engl. 104 — Star Datei 85~
MICA-CAD-Programm  198.— Turbo-Lader-Grundpak. 138~ Assembler-Kurs Cass. 64~
RH-DMON Diskmonitor ~ 49.— Turbo-Lader Business 148.— Assembler-Kurs Disk. 75~
Rund um den Joyce
Schneider PCW 8256 Joyce 1648.— FIBU-Star Plus 298.-
Schneider PCW 8512 Joyce plus Joyce-Mailing-System 189.~
mit 2. Laufwerk 1 MB 2298~ Datei-Star 98.~
3-Zoll-Disketten CF 2-DD fur Business-Star 298~
Zweitlaufwerk Joyce 5Stick  98.- Auftragsbearbeitung 448.-
FD-2 (2. Laufwerk fur Joyce 1 MB) 691 Joyce tir Einsteiger 20~
RAM-Erweiterungssatz um 256 KByte dBase Il 199.-
Bildschirmfilter fir Joyce/Joyce plus WordStar 199.-
Parallel- und Seriell-Schnittstelle Multiplan 199.-
Farbband fur Joyce-Drucker DR GRAPH 199.-
Grafpad 3, professionelles CAD-System tir DR DRAW 199.—
Joyce PCW 8256 und PCW 8512, komplett Star-Mail V2.0 98.~
mit Software und Handbuch Star-Base 198.—
Joyce Schreib-Praxis-Paket, siehe Data Media 59 - Statistic-Star 98—
Mica CAD-Programm Joyce 198.— Adrefverwaltung 128~
Vereinsverwaltung Joyce 248~ Das groBe Joyce Buch 59.—
Turbo-Adress Joyce 149.— Schachprogramm 3-D Clock Chess 69.95
Turbo-Pascal chne Grafik 225~
Weiters Programme finden Sie in unserer Liste "Joyce”, die wir Ihnen gerne zusenden, Geblhr 1.50 DM in Briefmarken.
Druckerparade
Epson LX-80, 100 Zeichen/Sekunde 898.— Okidata Einzelblatteinzug
Epson FX-85, 160 Zeichen/Sekunde 1248.- fir ML 182/ML 192 449 —
Epson FX-105, 160 Zeichen/Sekunde, Breit 1698.— NEC P 6, 200 Zeichen/Sekunde,
Epson LQ-800, 200 Zeichen/Sekunde, absolute Spitze 1649.—
24 Nadein 1698.— NECP7, 200 Zeichen/Sekunde, Breit 2198.-
Epson LQ-1000, 300 Zeichen/Sekunde, Star NL-10, 120 Zeichen/Sekunde 898.-
24 Nadein 2198~ Star NG-10, 120 Zeichen/Sekunde 98.—
Epson HI-80, 4-Farb-Plotter 1298.- Star SG-15, 120 Zeichen/Sekunde, Breit  1248.—
Panasonic 1080, 100 Zeichen/Sekunde 698~ Emzeiblaﬂamzug NL-10/NG-10 59.~
Panasonic 1091, 120 Zeichen/Sekunde 849.- Schnei MP 2000, Lieferzeit a. A. 678~
Panasonic 1092, 180 Zeichen/Sekunde 1098~ themann F+ 105 Zeichen/Sekunde B48.~
Panasomc 1592, 180 Zeichen/Sekunde, DruckeranschluBkabel CPC 464/664 49.95
1598~ dito CPC 6128, hochwertiges Rundkabel,
Panasonlc 1595, 240 Zeichen/Sekunde, eschirmt 59.95
Breit 1998.— gruckars!éndar‘ 1a-Qualitat, Multiform 98~
Panasonic 3151, Typenraddrucker 1398~ Endlospapier, weiB, Mikroperforation,
Okimate 20, Farbplotter 749~ 300 Blatt 19.95
Okidata ML 182, 120 Zeichen/Sekunde 798~ dito 1000 Blatt 34.95 2000 Blatt 49.95
Okidata ML 192, 160 Zeichen/Sekunde 1298.- Ersatzfarbbander fiir alle Drucker

Okidata ML 193, 160 Zeicher/Sekunde, Breit 1498.—
mit FTZ und

Staubschutzhauben aus weichem Kunstleder,

(Schneidergrau)

- f. Keyboard 464/664/6128, NLQ 401, DDI-1,

Monitor Grin/Farbe
Schutzhauben fur vortex F-1 S/F-1D,

F-1 X/M-1X e

— Drucker Panascnic 1080/90/92,

DMP 2000 e

Schutzhaube Rauchglas fur Konsole
CPC 464/664/6128

RS-232-C, serielle Schnittstelle

CPC 464/664

Akustikkoppler Dataphon S 21 d

Grafpad Il fur CPC 464/664, 1280x1024 B
DIN A4

- fir CPC 464/664

- firCPC 6128

AMX-Maus, mit Software und
deutschem Handbuch

Formulartraktor zu Drucker NLQ 401
Joystick, Quickshot Il mit Autofire
Competition Pro 5000 mit Mikroschalter

ab Lager lieferbar.

. Technische Unterlagen jo Gerdt gegen 1.50 DM in Bratmarken. Exprassversand speziel

indie Schweiz und nach Osterreich, ei
erforderiich!

ﬁdDddmgungimmbder BRD: per Nachnahme Muﬂl’ch Porto.

Ravensburg, telafonische Anmeidung

498~
548.—
998.—
1498~
758.-
758.—
858.~
858.-
628.-
498.-
548.-
2689.~

3289.~
428.—

598.—

17.95
19.95
19.95
2495
148 -
249.-
ildpunkte,
278~
298~
278~
79.95

19.95
49.95

Samstags von 8- 13 Uhr, kein langer

i

schauties
electronic bauelemente

Geschiftszeiten: Montag—Freitag von 9-12 und von 14—18 Uhr, meochnachmmﬂé? g.escnlosse
Samdtag. Sie K

uns im Schuhhaus Mayer,

BachstraBe 52
D-7980 Ravensburg

Al

Telefon 07 51/26138
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Liebe Leser!

Auch dieses Mal haben wir es
nicht geschafft, einen Test der
Schneider-PCs zu erstellen. Was
nicht geht, das geht halt nicht.
Bei RedaktionsschluB teilte uns
Schneider jedoch mit, daR nun
endlich der PC - wenn auch nur
in kleinen Mengen und nur in ei-
ner Ausfiihrung (ein Laufwerk
mit Farbmonitor) — verfiigbar
sei. In den nachsten Tagen er-
halten wir also hoffentlich unse-
re PCs. Er wird dann bei uns in
einem Dauertest auf Herz und
Nieren gepriift. Sie kénnen also
den groBen Bericht in der nach-
sten Ausgabe mit Spannung er-
warten. Neben den allgemeinen
Eigenschaften wollen wir spe-
ziell die IBM-Kompatibilitdt des
Rechners in Punkto Hard- und
Software unter Beweis stellen.
Doch auch die ersten Kontakte
zu GEM und dem Basic-Interpre-
ter unter GEM finden natiirlich
ihren Platz.

Ab dem néchsten Heft begin-
nen wir mit einer Einfiihrung in
das Betriebssystem MS DOS.
Diese ist nicht als Kurs im ei-
gentlichen Sinne gedacht, son-
dern mehr als eine lose Folge
von Artikeln zu bestimmten MS-
DOS-Kommandos und Dienst-
programmen.

Einen kleinen Schwerpunkt
haben wir diesmal auf die An-
wendung und Funktion von
Netzwerken gelegt. Dabei geht
es uns nicht um eine tiefgreifen-
de Analyse des Problems Netz-
werke, sondern um eine Erkla-
rung der Netzwerke schlecht-
hin. Neben dem zweiten Teil des
Assembler-Kurses finden Sie
wieder einen OK-Softwaretest
und einige Rezensionen.

Da wir uns natiirlich auch mit
den Moglichkeiten des Schnei-
der-PCs unter GEM und DOS
Plus auseinandersetzen wer-
den, fordern wir noch einmal alle
interessierten Leser zu einer tat-
kréftigen Mitarbeit auf. Hier
noch einmal die Anschrift der
PC-Redaktion:

Manfred Walter Thoma
FahrstraBe 99

2102 Hamburg 93

Tel. 040/7522748

Bis zum néchsten Mal.

AuBergewohnlich!

Sicherlich kennt fast jeder
Computerbesitzer diese Situa-
tion: Man hat einen Text und will
diesen durch grafische Zusitze
optisch aufwerten. Die her-
kémmlichen Textprogramme lei-
sten zwar auf ihrem Gebiet Er-
staunliches, miissen aber beisol-
chen Wiinschen die Segel strei-
chen. Diese Liicke, die sich voral-
lem den Heimanwendern auftut,
wird nun durch "Printmaster"
geflllt. Es handelt sich hier um
ein Programm, das den Entwurf
und den Druck von Grafiken auf
einem Matrixdrucker ermdg-
licht. Im einzelnen lassen sich
mit "Printmaster” Gliick-
wunschkarten, Schilder, Brief-
kopfe, Kalenderblitter und
Spruchbédnder entwerfen und zu
Papier bringen. Das Programm
wurde zundchst fiirden C 64 ent-
worfen, gibtesnunaberauchun-
ter MS-DOS, also beispielsweise
auch fir den Schneider-PC.

"Printmaster” ist dank der voll
mentligesteuerten Benutzer-
oberflache sehr einfach zu bedie-
nen, so daB man das Handbuch
fast nie benétigt. Gleich nach
dem Programmstart erscheint
das Hauptmenii, das dem Benut-
zer sieben Auswahlméglichkei-
ten bietet. Der erste Meniipunkt
erlaubt das Design von Gliick-
wunschkarten. Jeweils fiir die
Vorder- und eine Innenseite muB
der Benutzer Grafik, Beschrif-
tung und Umrandung festlegen,
die aus 11 verschiedenen For-
men gewahlt werden kann. Hier
reicht die Palette vom Holzrah-
menmuster iiber ein spezielles
Weihnachtsmotiv bis hin zum et-
was unruhigen Ameisenmuster.
Fiir die Grafik stehen {iber hun-
dert vordefinierte Motive zur
Verfligung. In einem Auswahl-
menu erscheinen dazu die Na-
men der Bilder. Mit den Cursor-
Tasten 148t sich jeder beliebige

Bildername anwahlen, wéahrend
in einem kleinen Fenster die der-
zeit gewahlte Grafik erscheint.

Nachdem man sich fiir eine der
Darstellungen entschieden hat,
miissen Haufigkeit und Plazie-
rung der Grafik auf der Gliick-
wunschkarte festgelegt werden.

LPC-Magaein
testet
Anwendessoftware

Nun fordert das Programm dazu
auf, die Schriftart zu wahlen und
schlieBlich den Text einzugeben.
Insgesamt stellt "Printmaster”
acht Schriften von Altenglisch
bis zum Computerzeichensatz
zur Auswahl. Fir jede dieser
Schriftarten stehen die drei Dar-
stellungsarten Schattenschrift,

Hier ein Selbst-
portrait unseres
streBgeplagten
Mitarbeiters
Oskar,Schleimann
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umrandete Schrift oder gefiillte
Schrift zur Verfligung. Nachdem
alle erforderlichen Angaben ge-
macht sind, beginnt "Printma-
ster" mit der Arbeit und setzt die
Einzelteile zur Gliickwunschkar-
te zusammen. Das Ergebnis wird
auf dem Bildschirm dargestellt,
so daB man vor der Druckeraus-
gabe noch die Méglichkeit zu An-
derungen hat. Die fertige Gliick-
wunschkarte wird auf einem
DIN-A4-Blatt ausgegeben, und
zwar so, dafl durch zweimaliges
Falten die fertige Karte mit be-
druckter Vorder- und Innenseite
entsteht.

Unter dem zweiten Menu-
punkt lassen sich kleine Plakate
und Schilder im DIN-A4-Format
erstellen. Die Methode ist &hn-
lich wie bei den Gliickwunsch-
karten. Eine weitere niitzliche
Option bietet der dritte Meni-
punkt, unter dem man Briefbo-
gen mit Kopf- und FuBizeilen her-
stellen kann. In einem solchen
Kopf bzw. FuB kénnen bis zu
zwei Grafikmotive und 3 Textzei-
len untergebracht werden.

Etwas abweichend von diesen
Anwendungen ermoglicht
Punkt 4 des Hauptmeniis dem
Benutzer die Herstellung eines
Kalenders, der ganz auf die per-
sonlichen Anforderungen abge-
stimmt werden kann. Zunéchst
gibt man den Zeitraum an, fiir
den der Kalender erstellt werden
soll, und wahlt danach aus, ob
ein Kalender mit wochentlicher
oder monatlicher Darstellung
pro Kalenderblatt gewiinscht
wird. DaB man aus den iiber hun-
dert Grafikmotiven eines im Ka-
lenderkopf darstellen kann, ver-
steht sich genauso von selbst
wie die Tatsache, daB fiir die Be-
schriftung eine der acht vorhan-
denen Schriftarten benutzt wer-
den kann. Wichtige Termine, Ge-
burtstage und andere Kommen-
tare lassen sich fir jeden Wo-
chentag eintragen, wodurch sich
ein ganz personlicher Kalender
ergibt.

Wer seine Meinung gern auf
meterlangen Transparenten
oder Spruchbéandern zum besten
geben méchte, der kann dies auf
einfachste Weise mit dem finf-

QMS Kiss Lowcost-
Laserdrucker

Auf der CeBIT'86 wurde ‘er
zum ersten Mal in der Bundesre-
publik vorgestellt: der Laser-
drucker QMS Kiss. Zu einem
Preis von ca. 8000 DM bietet er ei-
ne Druckgeschwindigkeit von 6
Seiten pro Minute mit einer
Punktdichte von 300%300 Punk-
ten pro Zoll, das entspricht 14000
Punkten pro cm? bei einem Ar-
beitsgerdausch von 55dB.

Das System basiert auf einem
68000-Prozessor und erméglicht
mit derimplementiertenund um-
fangreichen Firmware Codekom-
patibilitdt zum Epson FX80 und
Diabolo 630. Es bietet 12 residen-
te Zeichenséatze und internatio-
nale Sonderzeichen. Zudem ist
das Mischen von Texten und
Grafik innerhalb einer Zeile még-
lich. Hinzu kommen noch 2
Schriftorientierungsarten, die
Darstellung der residenten Zei-
chensatze in Negativ-, Fett-,
Schatten- und Kursivdruck, auto-
matische Zeilenzentrierung und
Randjustierung, Kopierfunktion
und diverse andere Utilities.

Die selektierbaren Codes ge-
waéhrleisten den Betrieb mit fast

allen populdren Softwarepro-
dukten, z.B. WordStar, Lotus
und anderen. Auf dem Tasten-
feld an der Vorderseite des Druk-
kers kénnen parallel zu den Steu-
erbefehlen verschiedene Be-
triebsarten und Druckfunktio-
nen selektiert werden. Die War-
tung wird durch einfachen Aus-
tausch einer Patrone, in der die
Fotoleiter und der Toner enthal-
ten sind, stark vereinfacht.

Binder Datentechnik
Postfach 7004
7250 Leonberg 7

ten Punkt des Hauptmeniis erle-
digen. Einfach den Text einge-
ben, die Schriftart wahlen und
hoffen, da das Farbband des
Druckers nicht schlappmacht.

Meterlange
Transparente

Eigene Grafikmotive erstellen
oder die bereits vorhandenen
verandern, kann der eingebaute
Grafik-Pixeleditor, der komforta-
ble Méglichkeiten bietet. Neben
den iiblichen Zeichenfunktionen
wurden folgende Funktionen
realisiert: Invertieren des Bildes,
Spiegeln in der horizontalen oder
vertikalen Achse sowie Bildaus-
schnitte (Windows) verschieben
oder kopieren. Die so erzeugten
Motive konnen selbstverstand-
lich gespeichert werdenund tau-
chen fortan in der Auswahlliste
der Grafikmotive auf.

Unter dem letzten Menipunkt
148t sich das Programm an den
verwendeten Drucker anpassen.

Insgesamt unterstiitzt "Print-
master” fiinf verschiedene Druk-
kerarten, wobeimit dendiversen
Epson-Druckern und dem IBM-
Parallel-Printer die meisten an-
deren Drucker bereits abgedeckt
sind, da ja fast jedes Modell zu-
mindest einen IBM-Parallel-Mo-
de besitzt oder aber zumindest
Epson-kompatibel ist.

"Printmaster” ist ein Pro-
gramm, das vom Preis-/Lei-
stungsverhaltnis auf die Gruppe
der Heimanwender zielt. Die ein-
fache Bedienung und der hohe
Komfort erméglichen es dem An-
wender, in kiirzester Zeit mit
dem Programm vertraut zu wer-
den und ansprechende Ergeb-
nisse zu erzielen. Das einzige,
was uns negativ auffiel, waren
die fehlenden Umlaute, ein Um-
stand der in den nédchsten Ver-
sionen unbedingt abgestellt
werden muB. Ansonsten lautet
das Urteil: sehr empfehlens-
wert. Lassen Sie sich dieses Pro-
gramm bei Ihrem Héndler unbe-
dingt einmal vorfihren.

H.-P. Schwaneck

Zur Beachtung:

lhr Schneider PC 1512
wird BTX-fahig

mit BTX-Life fiir DM 398-'

Schnellster Bildaufbau durch
Ausgabe im ASCII-Zeichensatz fur
Monochrom- und Farbbildschirme

BTX-Life ist ein Softwaredecoder. Das bedeutet,
daB Sie keine Veranderung an lhrem PC vorneh-
men mussen. Das bedeutet aber auch, daB es fur
das Programm keine FTZ-Nr. gibt, die fur techni-
sche Gerate vergeben wird. Sie bendtigen ledig-
lich einen von der Post zugelassenen Akustik-
koppler mit FTZ-Nummer (z.B. AK 2000 S, CTK
oder Dataphon 21-23d 0.a.), der das Senden und
Empfangen der Daten iiber das normale Telefon
ermoglicht. (Auf Wunsch liefern wir lhnen gerne
entsprechende Akustikkoppler.)

Schonbohm-Audiolive
KyffhauserstraBe 10, 5000 Koln 1
Telefon: 0221/230910 oder 4301425
Btx: 0221232342
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Textverarbeitung
MICROSOFT
WORD

Hanser Verlag
118 Seiten, 48.— DM
ISBN 3-446-14571-0

Unter dem Reihentitel "Das
Software Colleg" bringt der Carl
Hanser Verlag in Zusammenar-
beit mit Microsoft eine didak-
tisch aufbereitete Serie heraus,
die dem Interessenten die jewei-
ligen Microsoft-Programme né-
herbringen soll. Diese Serie um-
faBt bis jetzt folgende Werke:
"Word" (1 Band), "Multiplan” (2
Bande) und "Chart” (1 Band, er-
scheint voraussichtlich Herbst
1986). Zu jedem Band dieser Se-
rie gehoren das Buch mit durch-
schnittlich ca. 120 Seiten, eine
Diskette mit dem Programm
(Speichern und Drucken sind
nicht méglich) und den Ubungs-
texten sowie einer Referenzkar-
te zum Nachschlagen der wich-
tigsten Befehle. AuBerdem kann
man flir den Unterricht noch Fo-
lien zu jedem dieser Bande be-
stellen (der Preis ist z.Zt. noch
nicht bekannt).

Das gebundene Lehrbuch
wendet sich an den interessier-
ten Laien, dersich das Programm
vielleicht zulegen méchte. Arbei-
tet er dieses Lehrbuch einmal
vollstandig durch, so weil} er,
was dieses Programm zu leisten
vermag, und er ist in der Lage,
mit dem Programm gleich zu ar-
beiten. Es entféllt also die Einar-
beitungszeit nach dem Kauf des
Programms. Hilfreich ist dabei
das Software-Prébchen, was in
Wirklichkeit das vollstdndige
Programm als Demo-Version ist.
Mit dieser Diskette kann der In-
teressent dann nach Herzens-
lust das Programm testen.

Natiirlich ist die Reihe auch fiir
denjenigen interessant, der das
Programm schon besitzt, aber
noch nicht mit ihm arbeiten
kann. Das Software-Prébchen
kann auch als Datendiskette flir
das Originalprogramm benutzt
werden, d.h., man kann die Bei-
spieltexte von dieser Diskette
auch mit dem Originalprogramm
laden, bearbeiten, neu abspei-
chern und drucken. Nach dem
Durcharbeiten hat man dann al-
so einen praktischen Kurs durch
das Programm mitgemacht. Eine
dritte Moglichkeit sehen die Au-
toren in der Verwendung dieser
Reihe zu Unterrichtszwecken.
Dafiir sind die Folien gedacht.

Das Lehrbuch gliedert sich in
fiinf Hauptabschnitte, die noch
weiter unterteilt sind. Der erste
Hauptabschnitt fiihrt den Leser
erst einmal in das Programm ein.
Es wird kurz zusammengefalt,
um was fiir ein Programm es sich
handelt, was es bietet und wie
man mit dem Buch arbeiten soll-
te. Danach wird dem Leser
Schritt fiir Schritt gezeigt, wie
das Programm gestartet wird.
Hierbei gehen die Autoren auf
die unterschiedlichen Gerite-
konfigurationen (mit 2 Disket-
tenlaufwerken oder Festplatte)
ebenso ein wie darauf, ob man
mit dem Software-Prébchen oder
mit der Original-Version arbei-
tet. Jeder Schritt, der ausgefiihrt
werden muB, wird durch einen
kleinen roten Pfeil hervorgeho-
ben.

Ist das Programm geladen,
werden der Bildschirmaufbau
und die allgemeine Handhabung
der Maus erklart. Diese ist aller-
dings kein MuB, denn es wird
auch die einfache Bedienung
Uber Tastatur erklart.

Mit dem né&chsten Hauptab-
schnittlernt der Leser die Grund-
begriffe der Texterstellung und
-bearbeitung kennen. Dieses
wird anhand eines praktischen
Beispiels durchgefiihrt, d.h., er
bekommt einen Text mit Fehlern,

den er abschreiben soll. Anhand

dieses Textes werden jetzt die’

einzelnen Befehle erklart, und
der Leser muB3 sie danach selb-
standig ausfiihren.

Die Befehlsbeschreibung ist
sehr libersichtlich. Eine hervor-
gehobene Uberschrift zeigt, wel-
cher Befehl erklart werden soll.
Danach folgen dreirote Kastchen
mit den Bezeichnungen WAS,
WO, WIE, mit denen der Befehl
erklart wird. Zum SchluB folgt ein
Bildschirmausdruck, der den
Text nach der Ausfiihrung des
Befehls zeigt.

Hat mandie Befehle zur Erstel-
lung und Bearbeitung eines Tex-
tes gelernt, werden die einzel-
nen Befehle kurz wiederholt. Da-
nach sollte man mit dem HILFE-
Befehl die behandelten Kapitel
noch einmal durcharbeiten.

Die folgenden Hauptabschnit-
te sind vom didaktischen Aufbau
her identisch. Der dritte beschaf-
tigt sich mit der Textgestaltung,
und im vierten lernt der Leser die
Textorganisation kennen, d.h.
die Anlage und Benutzung von
Textbausteinen und Druckfor-
matsvorlagen. Der letzte Ab-
schnitt enthélt das vollstdndige
Verzeichnis und die Inhalte der
Beispieltexte. Durchgehend
durch das ganze Buch wird die
Bearbeitung des Programms fiir
Benutzer mit und ohne Maus er-
klart.

Diese Reihe wurde vom Bun-
desministerium fiir Forschung
und Technologie geférdert, was
sie meiner Meinung nach auch
verdient hat. Die einzelnen Kapi-
telsind sehriibersichtlich geglie-
dert und leicht versténdlich er-
klart. Sie machen es dem absolu-
ten Neuling im Bereich Textver-
arbeitung mit "Word" sehr ein-
fach, sich in dieses sehr komple-
xe Programm einzuarbeiten.
Sehr positiv ist, daB der Leser die
Befehle selbst am Beispiel aus-
fiihren muB, diese somit prak-
tisch lernt und die Befehle nicht
nur aufgelistet bekommt. Auch

BUCHER

kann er durch die Demo-Version
seine Kaufentscheidung besser
fallen, als wenn er nur ein Buch
uber das Programm lesen wiirde
oder sich im Laden von einem
Verkdufer beraten lieBe. Leider
fehlt am Ende des Buches ein Re-
gister. So ist es etwas schwieri-
ger, einen bestimmten gesuch-
ten Punkt zu finden. Fiir Einstei-
ger ist das Buch aber auf jeden
Fall zu empfehlen, besonders
wenn sie sich im Selbststudium
weiterbilden wollen.

Monika Ohlfest

Auswahl und
Einsatz lokaler
Netzwerke

Von U. Gollub/D. Ahlers
Hiithig-Verlag

115 Seiten, 34.—- DM
ISBN 3-7785-1089-4

Dieses Buch wendet sich an
den Einsteiger und interessier-
ten Laien und nicht an einen
Netzwerkspezialisten. Es gibt
auf nur 115 Seiten einen umfas-
senden Einstieg in die Welt der
lokalen Netzwerke. Besonders
lobenswert sind die vielen
Grundlageninformationen.

So beginnt esim ersten Kapitel
mit der Frage: "Ist elektronische
Datenverarbeitung wirtschaft-
lich?" Hier findet eine sehr kriti-
sche Analyse iber Sinn und
Zweck von Netzwerken statt.
MabBgeblich werden dazu Me-
thoden zur InformationsfluBana-
lyse beschrieben. Anhand von
konkreten betrieblichen Daten
(InformationsfluB) versuchen die
Autoren an Beispielen die Ent-
scheidung fiir oder gegen Netze
zu kléren. Sehr deutlich zeigen
sie, daB nicht in jedem Fall ein
Netzwerk die Lésung aller Pro-
bleme ist. Hier wird deutlich, daB
erst nach einer umfassenden
Analyse des Betriebes und des
Datenflusses eind Entschiedung
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gefallt werden kann. Dieser Ab-
schnitt ist besonders fiir Unter-
nehmer interessant, die vorha-
ben, sich ein Netzwerk anzu-
schaffen.

In einem gréBeren Abschnitt
beschreiben die Autoren die
theoretischen Grundlagen von
lokalen Netzen. Neben der Dar-
stellung der verschiedensten
Netzstrukturen wird auch aufdie
Arten der Dateniibertragung
und die Ubertragungsmedien
eingegangen. Alternativwerden
die Zugangsverfahren auf das
Netz beschrieben. Wie bei allen
Punkten stellen die Autoren
auch hier die Vor- und Nachteile
der einzelnen Verfahren, Metho-
den und Medien gegeniiber.

Im letzten Drittel findet eine
Kosten-Nutzen-Analyse statt, in
der verschiedene Netzwerk-
Konzepte alternativ untersucht
werden. Lobenswert ist es, da3
diese Beispiele an realen Syste-
men stattfinden.

Das Buch bietet fiir den inter-
essierten Laien oder den Compu-
ternutzer, der sich grundlegend
iiber Netzwerke informieren
will, einen gelungenen Einstieg.
Das Buch zeigt deutlich, daB eine
Problemlésung ohne fundamen-
tale Analyse nicht erreichbarist.

Manfred Walter Thoma

IBM und die
globale
Herausforderung

Von Robert Sobel
Verlag Orell Fussli
262 Seiten, 39.80 DM
ISBN 3-280-01658-4

Mit diesem Buch versucht der
Autor die Geschichte der ameri-
kanischen Computerfirmen bis
in die heutige Zeit darzustellen.
Seinen Schwerpunkt legt er da-
bei nicht auf die technischen
Aspekte der Entwicklung, son-
dern auf die Marketinginstru-
mente der einzelnen Firmen.
Sein Hauptaugenmerk richtet
der Amerikaner Robert Sobel auf
den Computergiganten Interna-
tional Business Machines (IBM).
Die Entwicklungsgeschichten
der anderen Firmen (amerikani-
sche sowie die Herausforderer
Japan und Europa) stehen im-
mer im Vergleich zu IBM.

Die ersten Kapitel beschafti-
gen sich mit der amerikanischen
Geschichte der Computerindu-
strie. Robert Sobel geht dabei bis

in das Jahr 1895 zurlick, wo Tom
Watson sen., der Grinder von
IBM, als Verk#ufer bei NCR (Na-
tional Cash Register) anfing. Er
beschreibt dessen Aufstieg und
Fall bei NCR, bis er 1914 entlas-
sen wurde und bei C-T-R (Com-
puting-Tabulating-Recording) an-
fing, der Firma, die in den 20er
Jahren in IBM umbenannt wer-
den sollte.

Nach einer Beschreibung der
Entwicklung vonIBM inden 30er
Jahren bis an die Spitze der Biiro-
maschinenfirmen geht der Autor
auf die amerikanischen Konkur-
renten ein. Auf solche, die es ge-
schafft haben, sich einen Platz
neben IBM zu erobern, und auf
solche, die es nicht geschafft ha-
ben. Er beschreibt deren Grin-
dungsgeschichten und die Ma-
nagementfehler von denjenigen,
die die Moglichkeit gehabt hat-
ten, IBM zu iiberholen. Er zeigt,
welche Firma welche Geréate
wann auf den Markt gebracht
hat, wie sie sich verkauften und
warum sie sich so verkauften.
Dabei vergleicht er immer die
Marketing-Methoden von IBM
mit denen der Konkurrenten.

Die folgenden Kapitel zeigen,
wie sich in der Nachkriegszeit
die Computerfirmen in Europa
und Japan entwickelten, wobei
Sobels Hauptaugenmerk auf Ja-
pan liegt. Diesen Unternehmen
traut Sobel aufgrund der Erfah-
rungen im Bereich der Unterhal-
tungs- und Autoindustrie am
ehesten eine ernsthafte Konkur-
renz zu. Deshalb beschreibt er
die Vorgehensweise der Japaner
auf diesen Gebieten sehr aus-
fiihrlich (bessere Ware zu niedri-
geren Preisen).

Die letzten Kapitel befassen
sich mit der gegenwartigen Si-
tuation und den Aussichten in
der nahen Zukunft. Abgerundet
wird das Buch durch Literaturan-
gaben, wobei der Verlag es aller-
dings versdumt hat, darauf hin-
zuweisen, welche Titel bereitsin
Deutsch erschienen sind.

Leider wechselt der Autor
hiufig die beschriebenen Zeit-
spannen, so daB es flir den Leser
sehr schwierig ist, sich zurecht-
zufinden. Welche Maschine ist
parallel mit welcher anderen auf
den Markt gekommen und wel-
che spéter? Wer hat wann zu
wem gewechselt? Wem das
wichtig ist, dem sei geraten, sich
von Anfang an eine Skizze zu er-
stellen, in der er die Jahreszah-
len mit den entsprechenden Er-
eignissen festhalt.

Monika Ohlfest
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Network total

Dieser Bericht vermittelt Ihnen einen Uberblick
uber die Netzwerkpraxis.
Damit wird das Einsteigen leicht gemacht.

Mit dem Einstieg in den Markt
der IBM-kompatiblen Rechner
will Schneider wohl nicht nur
Aufsteiger aus dem eigenen La-
ger, sondern auch den etablier-
ten Markt des Industriestan-
dards ansprechen. Das bedeutet

Netzwerke in
der tédglichen
Praxis

auch den Eintritt in eine EDV-
. Welt, in der mehr und mehr Netz-
werke verwendet werden. Ver-
einfacht formuliert ist ein Netz-
werk die Verbindung mehrerer
Rechner, wobeider Benutzer von
der Existenz des Netzwerkes
nichts bemerken sollte. Trotz-
dem kann er auf die Peripherieaal-
ler Rechner zugreifen. (Die Ver-
bindung von zwei Rechnern {iber
eine serielle Schnittstelle ist in
diesem Sinne kein Netzwerk, da
im allgemeinen zur Datentiber-
tragung auf jedem Rechner ein
Programm gestartet werden
muB.)

Netzwerke fiir GroBrechner
gibt es schon lange, und auch fiir
die 8-Bit-Systeme sind schon seit
langerem Netzwerke bzw. netz-
werkédhnliche Konstruktionen
verfligbar. Auf dem PC-Markt
wurde das Thema ungefdhr vor
einem Jahr aktuell, und langsam
zeigen sich auch Auswirkungen
beim Softwareangebot. Ein
Netzwerk hat in erster Linie die
Aufgabe, Geld zu sparen, sei es
bei der Hardware, der Software
oder dem Verwaltungsaufwand,
den der Umgang mit Rechnern
mit sich bringt. Erfolgserlebnis-
se—weil einfach zuimplementie-
ren —gibt es bei der Netzwerkin-
stallation sofort, wenn mehrere
PCs auf ein Geréat zugreifen sol-
len (das sogenannte Resource-
Sharing). Einfaches Beispiel: Die
Firma EDV & Co hat in verschie-
denen Abteilungen PCs, liber die
die Korrespondenz abgewickelt
wird. Nun kann man aber Briefe,
die mit normalen Nadeldruckern
erstellt wurden, ja nicht ver-
schicken. Doch dafiir hat EDV &
Co einen teuren Schénschreib-
drucker. Zu jedem Netzwerk ge-

hért ein Druckerspooler (Zwi-
schenspeicher fiir die Drucktex-
te). Folglich installiert EDV & Co
ein Netz, und die Angestellten
tragen nicht mehr die Disketten
von ihrem zum Schénschreib-PC,
um dort zu warten, bis der Druk-
ker frei ist.

Eine Abteilung von EDV & Co
entwickelt Programme auf PCs.
Da diese Abteilung jedoch kei-
nen Zugriff auf den Drucker be-
notigt, ist sie auch nicht am Netz
angeschlossen. Allerdings be-
merkt der Abteilungsleiter, da3
sein Diskettenverbrauch an-
steigt und seine Mitarbeiter dau-
ernd unterwegs sind: Die Abtei-
lung arbeitet — modern wie sie ist
— mit einer eigenen Software-Bi-
bliothek. Jedesmal wenn ein Mo-
dul der Bibliothek korrigiert wur-
de, holen sich die anderen Mitar-
beiter die neueste Version ab.
AuBerdem wird der Entwick-
lungsstand hiufig gesichert
(wer traut schon einem Floppy-
laufwerk).

In jedem Netzwerk ist deshalb
noch ein sogenannter File-Server
implementiert. Alle am Netz han-
genden Rechner kénnen damit
auf die Dateien einer Harddisk
zugreifen. Also wird die Abtei-
lung vernetzt, alle Abteilungsan-
gehérigen verwenden die eine
Bibliothek auf der Harddisk und
speichern ihre Entwicklungen
aufdieser Platte. Die Datensiche-
rung erledigt man jetzt zentral
miteinem Bandgerat (Streamer).

Unser Abteilungsleiter wird
auch feststellen, daB er sich mit
seiner zentralen Platte weitere
Vorteile eingehandelt hat: Er
muB Programme, die seine Mitar-
beiter bendtigen, nur noch ein-
mal installieren. Zusétzlich 148t
sich mit dem Netz ein gewisser
Datenschutz erreichen. Wohlge-
merkt: Einmalige Installation
bedeutet nicht, daB sie auch nur
einmal gekauft werden muB. Im
Gegenteil, normalerweise miis-
sen Lizenzen fiir jeden am Netz
héngenden PC erworben wer-
den. (Ausnahmen bilden einige
Programme, die fiir Netzwerkbe-
nutzung konzipiert wurden.)

Logischerweise benétigen wir
zur Verbindung der Rechner ein
Kabel, das wieder an einem In-
terface hdngt. Die V24-Schnitt-
stelle mag wohl vom Prinzip her
ein mdgliches Interface darstel-
len, ist aber in der Realitat dazu
ungeeignet, da die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit zu ge-
ring ist (Netzwerke verwenden
Ubertragungsraten von ca. 800
KByte/sec an aufwérts). Daher
ist fiir jeden PC eine Netzwerk-
karte notwendig. Zum Treiben
der Karten und flir die Funktio-
nen des Netzes (Spooler sowie
Datei-Verwaltung auf der Platte)
brauchenwirdannnochentspre-
chende Software, die selbst wie-
derum Hardware benétigt (zu-
mindest Speicherplatz). Somit
ergeben sich fiir die Hardware im
Netz gewisse Mindestanforde-
rungen.

In einem Netzwerk, das wie in
obigen Beispielen hauptsédchlich
der Verwaltung von teurer Peri-
pherie dient, wird als Verwalter
im allgemeinen ein IBM-AT-&hn-
liches Gerdt mit 80186-Prozes-
sor, 512 KByte, einer Harddisk
mit mehr als 20 MByte und még-
lichst kleiner Zugriffszeit sowie
mit einer Floppystation einge-
setzt. Ob dieser Server einen
Bildschirm braucht oder nicht,
bestimmt die Art des Netzwerks.
Von der Peripherie und der
Grundausstattung des Servers
héngt es ab, welche Optionen
noch notwendig sind (Centro-
nics-Schnittstellen usw.). Als
Netzwerkrechner, die nur "be-
dient” werden wollen, kénnen
normalerweise Minimalkonfigu-
rationen eingesetzt werden (ab
128 KByte RAM). Abhéngig vom
eingesetzten Netz brauchen die-
se Rechner noch ein Floppylauf-
werk zum Booten. Ansonsten ist
die Konfiguration dieser Rechner
nur noch davon abhéngig, wel-
che Programme auf ihnen laufen
sollen, und da ein groBer RAM-
Speicher noch nie geschadet hat,
scheint der einfachste Schnei-
der-PC als Rechner im Netzwerk
ideal zu sein. Ob er allerdings die
Karten verkraftet (Kompatibili-
tat) muB wohl noch geklart wer-

den. Diese Karten kosten — je
nach verwendetem Netzwerk —
500.—DM bis tiber 2000.—DM. Die
Netze mit zugehdriger Hard-
bzw. Software sind untereinan-
der nicht unbedingt kompatibel,
d.h., man muB sich einen Anbie-
teraussuchenund mitihmleben.

An Software fur den Betrieb
des Netzwerkes braucht man
entweder ein entsprechendes
Betriebssystem mit zusatzli-
chem Netzwerkteil oder eben ein
Betriebssystem, indem die Netz-
werkfahigkeit integriert ist. Im
ersten Fall ware dies das MS/PC-
DOS ab Version 3.1 plus Netz-
werksoftware, im zweiten Fall
eine Eigenentwicklung, die MS/
PC-DOS kompatibel sein sollte.
Mit dieser Ausriistung kénnen
auch ganz normale Programme
im Netz verwendet werden. Je-
der der PCs hat seinen eigenen
Prozessor mit RAM, und da lau-
fen die Programme ab. Fiir den
Rechner ist es egal, ob das Pro-
gramm von Band, Floppy oder
iber das Netz geladen wurde.
Auch das Netzwerkprogramm
kann nicht feststellen, ob die
Bits, die es Uber die Leitung
schiebt, eine normale Datenda-
tei oder ein Programm darstel-
len.

Jetzt zum Datenschutz. Hierzu
muB erst einmal erwdhnt wer-
den, daB der einzige Daten-
schutz auf einem PC darin be-
steht, nur auf Floppy zu arbeiten
und die Platte (nebst allen Ko-
pien) nicht aus der Hand zu ge-
ben. Es gibt zwar File-Attribute
(dhnlich wie bei CP/M), aber kei-
ne PaBwérter wie bei CP/M+. Al-
s0 kommt mit etwas Arbeit ein
gelibter Benutzer an alle Daten.
Mit einem Netzwerk ist es még-
lich, den Benutzern Bereiche
(Pfade) auf der Festplatte zuzu-
ordnen, auf die sie zugreifen diir-
fen, wobei zusétzlich noch spezi-
fiziert werden kann, ob der Be-
nutzer dort nur lesen oder auch
schreiben darf. Ferner miissen
sich die Benutzer "einloggen”,
und es kann ein PaBwort ver-
langt werden. Wenn jetzt am
zentralen Rechner (Server) kei-
ner arbeiten darf (was sowieso
sein sollte, da erstens der Rech-
ner flir'sNetz daist und zweitens
ein Ausstieg dieses Rechners
das ganze Netz erst mal lahm-
legt), ist das fir den Hausge-
brauch ein akzeptabler Schutz
(ATs haben ein SchloB).

Die Firma EDV & Co hat jetzt
alle ihre PCs vernetzt und eine
ordentliche Festplatte ange-
schlossen. Da aber auf der Platte
noch Platz ist, will sie zusatzlich
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ihre Lagerhaltung online betrei-
ben. Also kommt ein PC in den
Warenausgang, und ein Drucker
fiir Lieferscheine wird ange-
schlossen.Im Netzwerkistesna-
tiirlich mdglich, an einen PC die
normale Peripherie anzuschlie-
Ben und sie nur flir diesen PC zu
reservieren (lokal). Dann wird
noch ein entsprechendes Pro-
gramm gekauft, und alles ist be-
stens. Also bekommt der Waren-
eingang auchnocheinen PC, und
in dem Moment, in dem gleich-
zeitig im Wareneingang und
-ausgang jemand etwas eingibt,
spielt einer von den beiden PCs
nicht mehr mit.

EDV & Co hat ganz einfach ein
Programm erworben, das nicht
fiir Mehrbenutzerbetrieb ge-
dacht war. Vereinfacht gesagt
muB immer dann, wenn mehrere
Benutzer gleichzeitig eine Datei
erdffnet haben und in dieser le-
sen sowie schreiben diirfen, von
der Software daflir gesorgt wer-
den, daB sich diese Benutzer
nicht gegenseitig in's Gehege
kommen. Wenn bei EDV & Co im
Wareneingang sechs Lieferun-
gen kommen, wird in den dorti-
gen PC der entsprechende Satz
der Datei libertragen (die Verar-
beitung der Daten geschieht ja
lokal), dort gedndert und dann
wieder auf die Festplatte gespei-
chert. Wihrend dieser Zeit darf
kein anderer Benutzer auf den
Satz mit diesen Lieferungen zu-
greifen. Die Netzwerkprogram-
me sorgen ziemlich konsequent
dafiir, daB diese Forderung er-
fiillt wird: Sie geben entweder
ganze Plattenbereiche oder zu-
mindest die komplette Datei nur
fiir einen Benutzer zum Schrei-
ben frei. Sobald ein zweiter Be-
nutzer auf die Datei zugreifen
will, bekemmt er eine Meldung,
und das Programm wird abge-
brochen. Es wird noch nicht ein-
mal immer abgewartet, ob der
Benutzer nicht nur lesen will.

Bei Programm-Dateien geht
man diesem Problem dadurch
aus dem Wege, daBman den ent-
sprechenden Bereich und die
Programme selber nur zum Le-
sen freigibt. Bei Daten-Dateien,
die mehrere Benutzer &ndern
miissen, ist das aber ja keine Lo-
sung. Also bieten Netzwerke fiir
derartige Probleme Funktionen
an, mit denen Dateien im Mehr-
benutzerbetrieb bearbeitet wer-
den konnen. Sie erlauben z.B., in
einer Datei einen Satz fur einen
Benutzer zureservieren, dierest-
liche Datei bleibt davon unbe-
riihrt (record locking). Wenn also
im Wareneingang eine Lieferung

eingetragen werden muB, kon-
nen trotzdem am Warenausgang
andere Waren ausgebucht wer-
den. Diese Funktionen sind An-
forderungen, die man an ein
netzwerkfiahiges Programm stel-
len muB. Wenn EDV & Cosich die
Software nicht selbst erstellt,
mubB sie sich ein Programm kau-
fen, das netzwerkfahig ist. Auf
diesem Sektor werden die Soft-
wareanbieter allmahlich aktiv
und bieten die ersten Pakete an
(z.B. Datenbanksysteme).

Der Einsatz eines Netzwerks
erdffnet noch mehr Mdglichkei-
ten, Geld auszugeben. So bietet
zumindest ein Hersteller ein Sy-
stem an, bei dem eine zweite
Festplatte zum Einsatz kommt,
die nurdazu dient, eine Kopie der
Daten der ersten Festplatte zu
halten. Fiir den Fall des Falles
hat man dann eine Platte mit den
Daten auf dem neuesten Stand.
Eine andere Erweiterung ist der
AnschluB an eines der Netze der
GroBrechner. Das gehtdannaber
schon in gréBere Dimensionen.

Bisher haben wir nur die Vor-
teile eines Netzwerks erwahnt.
Aber es gibt auch ein paar Nach-
teile. Die schéne Welt der dezen-
tralisierten Datenverarbeitung
gerdt etwas aus den Fugen,
wenn der Benutzer vor seinem
Schirm sitzt und wartet. Ihm ist
es schlieBlich egal, ob der GroB-
rechner nicht spurt oder das PC-
Netz iiberlastet ist. Wenn alle
Teilnehmer am Netz gleichzeitig
auf die Platte wollen, gibt's War-
tezeiten. Mit den Ubertragungs-
raten des Netzes gibt es bis jetzt
keine schlechten Erfahrungen.
Wenn ein EngpaB besteht, ist er
nicht auf den eigentlichen Da-
tentransfer zuriickzufiihren. Pro-
bleme gibt es bei Programmen,
die von Natur aus langsam sind
und den Benutzer zu der Vermu-
tung verleiten, das Netz sei
schuld (Textverarbeitung). Ein
Problem ist auch die Zentralsta-
tion. Da sie im Normalfall der
schnellste Rechner ist, besteht
eine unwiderstehliche Verlok-
kung, damit zu arbeiten. Obwohl
man aber flir das Gerdt am mei-
sten bezahlt hat, muB darauf ge-
achtet werden, daB dort auBer
dem Netz nichts lauft.

Es ist klar geworden, daB die
Konfiguration des Netzes (Soft-
und Hardware) sorgfaltig durch-
gefiihrt werden mufl. Dazu ein
Beispiel fiir PC-DOS 3.1: Der An-
schluB eines Druckers an der
V 24-Schnittstelle mit der Umlen-
kung der Centronics-Ausgabe
auf diese (MODE) ist geféhrlich.
Bei nicht bereiter Schnittstelle

wartet das DOS, bis die Schnitt-
stelle wieder bereit ist. So lange
steht dann das Netz. Das pas-
siert z.B., wenn das Papier alle
ist. Vermutlich besteht das Pro-
blem bei jeglicher Verwendung
der V 24-Schnittstelle. was aber
noch zu testen ware.

Abschliefend noch einige An-
gaben tiber die Kosten der Netz-
werk-Hard- und -Software. Die
Zahlen sollen allerdings nur die
GroBenordnung flir eine Grund-
ausstattung andeuten und sind

dementsprechend auch nur un-
geféahre Preise.

Grundausstattung: 2 x Karte,
2 x Software und sonstiges (Ka-
bel, Frequenzumsetzer, Vertei-
ler etc.): 7000.— DM, fir jeden
weiteren Platz 2500.— DM.

GroBe Grundausstattung: Ser-
ver mit Harddisk und Streamer,
eingerichtet fiir 16 Benutzer:
20000.— DM, Karte flir jeden Be-
nutzer 500.— DM.

Thomas Bosselmann

Hinter den Kulissen:

Netzwerke

Netzwerke gliedern sich gene-
rell in zwei verschiedene Grup-
pen: 1. LAN (lokal area network,
lokales Netz), 2. WAN (wide area
network, Fernnetzwerk). Lokale
Netze sind in der Regel auf ein
Haus oder eine Etage be-
schrankt. Fernnetzwerke sind
hingegen z.B. liber das Telefon-
netz "weltweit" verbunden
(nicht zu verwechseln mit Tele-
tex oder DATEX). Von besonde-
rer Bedeutung sind die lokalen
Netze, die zwei bedeutende Vor-
teile bieten:

1. Zugriff auf gemeinsame zen-
trale Daten.

2. Gemeinsame Benutzung von
teuren peripheren Geraten
(z.B. Laser-Drucker, Plotter,
Streamer etc.).

Die Steuerung und die Verwal-
tung des Netzes iibernehmen
der sogenannte Server (ein
schneller Rechner mit groBem
Massenspeicher) und die ent-
sprechende Netzwerk-Software.
Andere Rechner (Workstatio-
nen) werden iber entsprechen-
de Hardware (Karte) und ein Ka-
bel mit dem Server verbunden.
Als AnschluBleitung werden
heute hauptsichlich noch Ko-
axial-Kabel  (Antennenkabel)
verwendet. Bei den wesentlich
leistungsfahigeren Lichtleitern
(Glasfaserkabel) gibt es noch
Probleme mit den Abzweigstel-
len. Die Entfernung zwischen
den Workstationen und dem Ser-
ver kann ohne Zwischenverstar-
ker etwa 20m betragen. Die Da-
ten werden lber das Kabel se-
riell (hintereinander) mit einer
Ubertragungsrate zwischen 1
MBit/sec und 400 MBit/sec
(Glasfaser) Uibertragen.

Beider Anordnung des Netzes
(Topologie) unterscheidet man
zwischen Ring-, Stern- und Bus-

struktur. Der Zugriff auf das
Netzwerk geschieht wieder in
zwei grundlegenden Verfahren,
entweder in einer festgelegten
Reihenfolge (mit Prioritaten, z.B.
Token-Ring) oder iber einen Zu-
griff ohne festgelegte Reihenfol-
ge (wer zuerst kommt, mahlt zu-
erst, z.B. CSMA/CD). Wie lange
ein Benutzer Zugriff hat, ist ent-
scheidend vom Netzwerksystem
abhingig: Entweder greift ein
Benutzer auf eine Einheit (Gerat
oder Datei) zu und sperrt fir die
gesamte Zeit den Zugriff der an-
deren Benutzer auf diese Einheit
(paket-switching), oder aber er
hat nur fiir eine begrenzte Zeit
Zugriff (im Millisekundenbe-
reich). Nach diesem kurzen Zu-
griff kann ein anderer Benutzer
auf diese Einheit ebenfalls kurz
zugreifen.

Die Leistungsfdhigkeit des
Netzes ist nicht nur abhéngig
von der Netzwerk-Software, son-
dern auch von der benutzten An-
wender-Software. Nicht jedes
Anwenderprogramm lafit sich
ohne weiteres in einem Netz be-
treiben — es muB netzwerkfdhig
sein! Gerade bei Datenverwal-
tungsprogrammen treten Pro-
bleme auf.

Fiir die Ausgabe von Daten auf
Druckern werden Spooler ver-
wendet. Das sind Programmtei-
le, die parallel (Multi-Tasking) zu
anderen Prozessen arbeiten. Al-
le Daten, die iiber das Netz zu ei-
nem Drucker gesendet werden,
kommen zunéchst in eine Spool-
Datei (Zwischenspeicher) und
werden dann nacheinander aus-
gedruckt (ggf. ohne Prioritdt).

Netzwerke haben im speziel-
len dort ihre Berechtigung, wo
von vielen Benutzern auf einen
gemeinsamen Datenstamm zu-
gegriffen werden muB.

Manfred Walter Thoma
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Maschinensprache auf dem PC

Am Ende dieses 2. Teils unseres Kurses kénnen
Sie auf lhrem Schneider-PC
ein erstes kleines Programm schreiben.

In der letzten Folge schlossen
wir mit der Zusammenstellung
der Schritte, die fiir die Erstel-
lung eines ° Assemblerpro-
gramms bis zur ablauffahigen
Version nétig sind. In dieser Fol-
ge wollen wir uns mit dem Auf-
bau eines Programmrumpfes so-
wie eines Befehls und den ersten
Befehlen selbst beschaftigen.
Am Ende wird ein einfaches ab-
lauffahiges Programm stehen.

Befehl ist nicht
gleich Befehl!

Bei Assembler miissen wir
zwischen Befehlen unterschei-
den, die den Prozessor anwei-
sen, etwas zu tun, und solchen,
die den Assembler als Programm
anweisen, etwas zu tun (z.B. das
Programm linken). Wir werden
im folgenden beide Arten ken-
nenlernen. In der letzten Folge
haben wir uns mit der segmen-
tierten Adressierung befafBit und
dabeigesehen, daBzur Adressie-
rung eines Speicherplatzes so-
wohl das Segment als auch der
Offset angegeben werden miis-
sen. Man sollte nun dem Assem-
bler ebenfalls mitteilen, in wel-
chem Segment der eingegebene
Quellcode stehen soll. Das weil
man aberim Normalfall nicht. Be-
kannt ist aber, ob es sich um ein
Code-, Daten- oder Stackseg-
ment handelt. Nurdiese Informa-
tion teilt man dem Assembler
mit. Der Assembler weist nur
den Offset zum Segmentanfang
aus, wahrend der Linker letztlich
dem Lader die Festlegung der
Segmentanfangsadresse ermég-
licht.

Fir alle Segmente ist der Auf-
bau identisch: Man wahlt einen
Namen fiir das Segment (es ist
glinstig, wenn Name und Seg-
ment ahnlich sind), das vom As-
sembler als symbolische Adres-
se angesehen wird und gibt an,
daB es sich um ein Segment han-
delt. Beispiel:

SEGMENT

Dadurch wird der symboli-
schen Adresse code ein Seg-
mentanfang zugeordnet. Weiter

code

mubB man dem Assembler mittei-
len, wo das Segment zu Ende ist.
Das lauft entsprechend:

code ENDS

(ENDS bedeutet ENDe des Seg-
ments).

Achtung: Der Name "code”
bedeutet nicht, daB es sich um
das Codesegment handeln muf:
es ist aber zweckmaBig, dieses
Segment so zu bezeichnen.

Unser Rumpfprogramm, das
alle drei Segmente benutzt, sieht
dann folgendermaBen aus:

Stapel SEGMENT

Stapel ENDS
Daten SEGMENT

Daten ENDS
Code SEGMENT

Code ENDS

Damit sind alle Segmente fest-
gelegt. Der Assembler weiB jetzt
aber noch nicht, welcher Name
zu welchem Segment gehéren
soll. Unsere Namensgebung legt
es zwar nahe, wir hédtten aber
z.B. statt "code" ebenso gut
"Schornstein” oder etwas ande-
res schreiben kénnen. Dem As-
sembler wird jetzt bekanntgege-
ben, welcher Name zu welchem
Segemt gehdrt. Dazu dient der
Befehl ASSUME (= nimm an). Die
Syntax sieht folgendermaRBen
aus:

ASSUME segmentregister: Na-
me

Mehrere Segmente werden,
durch Kommas getrennt, hinter-
einandergeschrieben. In unse-
rem Fall also

ASSUME CS: code, DS: Daten,
SS: Stapel

Damit wird dem Code-Seg-
mentregister CS das Segment
code zugewiesen, dem Daten-
Segmentregister DS das Seg-
ment Daten und dem Stapel-Seg-
mentregister SS das Segment
Stapel. Auch eine entsprechen-
de Zuweisung fiir das Extraseg-
ment ist méglich. Der Befehl AS-

SUME ist kein Befehl, der den

'Prozessor angeht, sondern er ist

nur fiir den Assembler und den
Linker notwendig. Solche Befeh-
le nennt man Pseudobefehle, da
sie keine echten Prozessorbefeh-
le sind. Dazu gehéren auch die
Befehle SEGMENT und ENDS.
Wir werden im Laufe der Zeit
noch etliche Pseudobefehle ken-
nenlernen. Nehmen wir gleich
den néchsten, der dem Assem-
bler mitteilt, wo der Quelltext zu
Endeist. Er heiBt END und ist im-
mer der letzte Befehl im Quell-
text.

Damit weiB der Assembler
zwar, wo das Programm zu Ende
ist, aber wo er es beginnen soll,
das weiB er noch nicht. Was fehlt,
ist die Startadresse. Da aber
noch nicht feststeht, wo sich das
Programm zur Ausfiithrungszeit
— oder wie man sagt "zur Lauf-
zeit” — tatsdchlich im Speicher
befindet, kann man hier keine fe-
ste Adresse angeben, sondern
mubB sich mit einer Marke (einem
LABEL) begniligen. Man kenn-
zeichnet diese genau wie die
symbolischen Adressen mit ei-
nem Namen. Dieser Name wird
nach dem END angegeben:

END Name

Achtung: Werden Hex-Zahlen
zugewiesen, die mit den Ziffern
A bis E beginnen, so muB dieser
Ziffer eine Null vorangestellt
werden. Der Grund liegt in der
Tatsache, daB der Assembleralle
Werte oder Namen, die mit ei-
nem Buchstaben beginnen, als
symbolische Adressen auffafit.
Z.B. 0BOOOH und nicht BOOOH!

Mit diesem Befehl MOV lassen
sich nun alle Universalregister,
Zeiger und Indexregister unmit-
telbar mit einem Wert laden. Bei
den Segmentregistern geht das
jedoch nicht! Ein solches 148t
sich nurmitdemInhalt eines Uni-
versalregisters laden. Auf das
Code-Segmentregister hat man
jedoch keinen Zugriff, da sich
sonst bei einer Verdnderung
auch die Adresse des nichsten
Befehls dndern wiirde, was in
der Regel zum Absturz des Sy-
stems fiihrt.

Die Art der Wertzuweisung,
von der wir hier sprechen, nennt
man Adressierung, in unserem
Falle handelt es sich um eine un-
mittelbare Adressierung. Wird
einem Register der Inhalt eines
anderen Registers zugewiesen,
S0 spricht man von einer Regi-
ster-Register-Adressierung, z.B.
MOV AX, BX. Nach der Ausfiih-
rung enthdlt AX den Inhalt von
BX, wobei BX allerdings unver-
dndert bleibt.

Wie kénnen wirunsdas Daten-
Segmentregister auf den Anfang
unseres Datensegments initiali-
sieren? Wir haben dem Daten-
segment als Namen eine symbo-
lische Adresse gegeben. Mit ihr
missen wir nun das DS laden.
Wie oben bereits beschrieben,
geht das nicht unmittelbar, son-
dern nur tber ein Register. Ub-
licherweise nimmt man zu sol-
chen Aktionen das AX-Register.
Wir schreiben also

MOV AX, Daten
MOV DS, AX

Mit der ersten Zeile laden wir
den Akkumulator mit dem Inhalt
der symbolischen Adresse "Da-
ten" und bringen diesen Inhalt
mit der zweiten Zeile in das Seg-
mentregister DS. Dieses zeigt
nun auf den Anfang unseres Da-
tensegments, das wir mit "Da-
ten” bezeichnet haben.

Genau dieser Name muB im
Codesegment wieder auftau-
chen und den Anfang eines Pro-
grammteils bezeichnen. Weil
dort ein Programm oder Pro-
grammteil beginnt, macht man
das dem Assembler durch den
Pseudobefehl PROC bekannt.
Wie bei der Festlegung der Seg-
mente schreibt man auch hier

Name PROC
und beendet diesen Teil mit
Name ENDP

PROC steht als Abktirzung von
PROCedure und ENDP fiir Ende
der Procedure. Nach dem Befehl
PROC konnen jetzt noch die Be-
fehle FAR oder NEAR stehen, je
nachdem, ob die Prozedur von ei-
nem anderen Segment oder in-
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nerhalb des gleichen Segments
aufgerufen wird. Diese Angaben
sind wichtig fiir den Aufruf von
Unterprogrammen und dem
Riicksprung aus diesen.

Damit ist unser Rumpfpro-
gramm fast fertig. Der Assem-
bler weifl nun, welche Segmente
zu welchen Segmentregistern
gehoren, welches der Startpunkt
des Programms ist, und wo es
aufhort. Wir miissen den Assem-
bler nur noch dazu uberreden,
das Daten-Segmentregister auf
unsere symbolische Adresse
"Daten” zu initialisieren.

An dieser Stelle kommen wir
zum ersten Mal mit einem Pro-
zessorbefehl in Berithrung. Esist
der Befehl zum Laden eines Regi-
sters oder einer Speicherstelle
mit einem Wert. Bevor wir ihn
uns genauer ansehen, noch eini-
ge Anmerkungen zur Syntax der
Assemblerbefehle. Sie haben al-
le einen prinzipiell gleichen Auf-
bau:

Befehlskiirzel Ziel, Quelle

Wird ein Wert von A nach B
verschoben, so wiirde der Befehl
lauten:

verschiebe B, A

Also erst das Ziel und dann die
Quelle!

Als Ziel konnen Register oder
Speicherstellen, als Quelle au-
Berdem noch unmittelbare Wer-
te auftreten. Wahlen wir ein Bei-
spiel: Es soll der Akkumulator
(AX) mit dem Wert 41H (das ist
der ASCII-Wert von A) geladen
werden. D.h., das Ziel ist AX und
die Quelle ist 41H. Das Befehls-
kiirzel kommt von dem engli-
schen Wort move=bewegenund
lautet MOV. Der ganze Befehl
schreibt sich nun folgenderma-
Ben:

MOV AX, 0041H

Er bewirkt also, daB nach der
Ausfiihrung im AX-Register der
Wert 0041H steht. Wir schreiben
0041H, da ein 16-Bit-Register zu
laden ist und 41H nur ein Byte in
Anspruch nimmt. Haufigistauch
die Angabe 41H ausreichend; es
kann aber nicht ausgeschlossen
werden, daB sich ein Assembler
dabei beschwert.

Der erste Versuch!

Wir wollen jetzt versuchen, in
der oberen linken Ecke des Bild-
schirms ein A zu schreiben. Dazu
miissen wir nur in die Speicher-
stelle 0B000: 0000H ein 41H
schreiben. Naheliegend waére
nun der Befehl MOV 0B00O:
0000H, 41H. Allerdings erkennt
der Assembler einen solchen Be-

fehl nicht an. Erbeméangelt dabei
ein fehlendes Segment. 0BOOOH
wird also nicht als Segment er-
kannt, und wir miissen folglich
ein Segmentregister mit 0BOOOH
laden. Dafiir nehmen wir das bis-
her nicht benutzte Extra-Seg-
mentregister ES. Wie oben
schreiben wir:

MOV AX, 0BOO0OH
MOVES, AX

Kann man nun MOV ES:
0000H, 41H schreiben? Ja! Auf
diese Weise wird genau eine
Speicherstelle adressiert. Wenn
sie im Datensegment steht, wird
man DS: xxxxH schreiben bzw.
CS: xxxxH, wenn das Codeseg-
ment gemeint ist. Unser Befehl
wiirde dann also folgenderma-
Ben aussehen:

MOV ES: 0000H, 41H

Schreibt man das so hin und
fithrt es aus, so meldet sich der
Assembler mit der Fehlermel-
dung "Operand must have size”
(Operand muB eine GroBe zuge-
wiesenwerden). Dasliegt daran,
daB dem 32-Bit-Wert ES:0000H
nur ein Byte zugewiesen wird,
der Assembler aber nicht weiB,
ob hier ein Byte, zwei Bytes
(Word), eine Adresse oder sonst
etwas zugewiesen werden soll.
Wir miissen dies dem Assembler
mitteilen. Das geschieht durch
die Angabe BYTE PTR vor dem
Wert. Unser Befehl sieht dann
folgendermaBen aus:

MOV ES: 0000H, BYTE PTR 41H

Nach der Ausfiihrung dieses
Befehls soll ins DOS zurlickge-
kehrt werden. Hierfiir benutzt
man die DOS-Funktion 4CH des
INT 21H. Auf diese Interrupts
kommen wir noch ausfiihrlicher
zuriick. Im Augenblick stehen
die beiden folgenden Zeilenohne
weiteren Kommentar als Rick-
kehrbefehl ins DOS:

MOV AH, 4CH
INT 21H

Wir erinnern uns: AH ist das
Highbyte des AX-Registers. Da-
mit sieht unser Programm fol-
gendermalBen aus:

Stapel SEGMENT
Stapel ENDS
Daten SEGMENT
Daten ENDS
Code SEGMENT
ASSUME SS: Stapel,
DS: Daten,
CS: Code

PROC
MOV AX, Daten
MOV DS, AX

. MOV AX, 0BOOOH
MOVES, AX

Start

MOV ES: 0000H,

BYTE PTR 41H
MOV AH, 4 CH
INT 21H
Start ENDP
Code ENDS
END Start

Wie macht man nun dieses
Programm lauffahig? Als erstes
miissen wir den Quelltext in ei-
nen Editor oder ein Textverarbei-
tungsprogramm eingegeben
und als ASCII-File abgespeichert
haben. Zusétzlich muB das File
die Erweiterung .ASM bekom-
men. Nennen wirdazu unser Pro-
grammbeispiel BEISPIEL.ASM.
Nun miissen wir den Assembler
aufrufen. Dazu geben wir MASM
BEISPIEL; ein (mit RETURN ab-
schlieBen). Wer den Strichpunkt
nach BEISPIEL vergifit, muB die
drei nachfolgenden Abfragen
(auf deren Bedeutung wird noch
eingegangen) mit RETURN be-
statigen. Ist alles richtig einge-
geben, meldet sich der Assem-
bler ohne Warnungen und Feh-
ler. Warnungen werden immer
dann gemeldet, wenn der einge-
gebene Code syntaktisch richtig
ist und das Programm auch feh-
lerfrei ausgefiihrt wirde. Es
kann aber aufgrund der Umstén-
de, die zu den Warnungen fiihr-
ten, zu einer Fehlfunktion des
Programms kommen. Daher soll-
ten die Warnungen durchaus be-
achtet werden. Wurden dagegen
Fehler gefunden, so werden sie
alle mit Zeilennummer und Zei-
leninhalt und einem Kommentar
ausgegeben. Erschrecken Sie
nicht, wenn diese Fehlerliste
auch bei einem kurzen Pro-
gramm sehr lang ist. Im Gegen-
satz zum Basic-Interpreter bricht
der Assembler die Ubersetzung
nicht beim ersten Fehler ab, son-
dern fithrt sie bis zum Ende
durch. Dadurch erzeugt ein Feh-
ler meist sehr viele Folgefehler,
die aber nicht als solche erkannt
und daher als eigenstdndige
Fehler angezeigt werden. So
kann es durchaus sein, dafBl ein
Fehler hundert Folgefehler er-
zeugt.

Haben wir das Programm er-
folgreich assembliert, so finden
wir auf der Diskette ein File mit
dem Namen BEISPIEL.OBJ vor.
Dies ist das maschinenlesbare
Object-File. Es ist aber noch
nichtausfiihrbar. Der Grundliegt
darin, daB der Assembler jedes
Segment an der Adresse 0000:
0000H beginnen laBt, da wie
oben erwéhnt nur die Offsets
ausgewiesen werden. Nun kén-
nen aber nicht alle Segment an
der gleichen Adresse anfangen,

und zum anderen kann diese -
Adresse auf keinen Fall 0000H:
0000H sein, da hier die Interrupt-
vektoren des DOS liberschrieben
und das System abstiirzen wiir-
de. Wir benétigen also noch ein
Programm, das die Segmentan-
finge entsprechend der Seg-
mentldnge und der Anzahl der
vorausgegangenen Segmente
berechnet und eine Tabelle an-
legt. Dieses Programm nennt
man Linker oder Binder. Wir ru-
fen das Programm mit LINK BEI-
SPIEL; auf. Bezlglich des Semi-
kolon gilt das gleiche wie bei
MASM. Wir werden spater se-
hen, daB man mit dem Linker
auch mehrere Object-Files zu ei-
nem ausfiihrbaren Programm zu-
sammenbinden (linken) kann.

Auch der Linker kann Warnun-
gen und Fehler melden. Tut er
das jedoch nicht, so finden wir
auf der Diskette ein File mit dem
Namen BEISPIEL.EXE vor. Die
Erweiterung EXE kommt vom
englischen “executable", was
soviel wie "ausfiihrbar” heiBt.
Das Besondere an diesem Pro-
gramm-File ist die Tatsache, daB
der Code im Speicher frei ver-
schiebbar (relokatibel) ist. Das
ist von Vorteil, da man nicht im
voraus weiB, wo der freie Spei-
cherbereich beginnt, denn das
DOS kann unterschiedlich konfi-
guriert sein. Erst beim Laden-in
den Speicher werden von einem
Ladeprogramm (Loader), der ein
DOS-eigenes Programm dar-
stellt, die endgiltigen Adressen
berechnet und zugewiesen.

Der Aufruf unseres Pro-
gramms erfolgt durch Eingabe
von A<BEISPIEL und RETURN.
Die Erweiterung EXE muf nicht
mit eingegeben werden! Wurde
alles korrekt ausgefiihrt, so muB
jetzt in der linken oberen Ecke
des Bildschirms ein A erschei-
nen. Nur ein Buchstabe auf dem
Bildschirm ist sehr wenig!
Schreiben wir doch gleich den
ganzen Bildschirm voll! Klar, das
konnen wir, denn dazu brauchen
wir nur zweitausendmal die An-
weisung MOV ES: xxxxH, 41H
hinzuschreiben. Dabei muB
xxxxH jeweils um zwei erhoht
werden, da im Bildwiederhol-
speicher jedes zweite Byte fiir
die Bildschirmattribute ver-
wandt wird. Dabei sind die "ge-
raden" Bytes die Zeichenund die
"ungeraden” die Attribute. Na-
tiirlich ist das eine Menge Schreib-
arbeit, aber doch machbar. Viel
eleganter wire jedoch eine
Schleifenkonstruktion. So etwas
gibt es auch in Assembler. Vor-
her wollen wir uns aber mit dem
Erhdhen des Offsets befassen.
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Wir schreiben den
Bildschirm voll!

Wie erhoht man den Wert?
Nun, man kann z.B. etwas aufad-
dieren. Dazu gibt es in Assem-
bler den Additionsbefehl. Da
aber das Erhéhen eines Wertes
um eins sehr haufig vorkommt,
hat man dafiir einen separaten
Befehl geschaffen. Er lautet

INC Ziel

, wobei Ziel genau der Wert ist,
der erhoht, oder wie wir jetzt sa-
gen wollen, inkrementiert wird.
Da eine Quelle nicht vorhanden
ist, kann sie auch nicht angege-
benwerden. Aber was machtder
Befehl genau? Nehmen wir an,
das Register BX enthielte den
Wert 001AH. Jetzt wenden wir
INC BX an. Danach enthélt BX
den Wert 001BH also 001AH +
0001H. Bei jedem INC BX wird
folglich der Wert um eins gréBer.

Genau analog verhélt sich der
Befehl zum Vermindern oder De-
krementieren:

DEC Ziel

Er dient zum Herunterzahlen
eines Wertes.

Wie wollen wir nun ES: 0000H
inkrementieren? Nun, indem
man INC ES:0000H schreibt,
geht das leider nicht. Wir miis-
sen fiir den Offset auch ein Regi-
ster benutzen, und zwar eines
der Zeiger- und Indexregister.
Nehmen wir dazu BX. Jetzt miis-
sen wir fir die nun "indizierte
Adressierung” die Schreibweise
umstellen. Wir schreiben:

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H

Vorher haben wir mit MOV BX,
OH dasRegister BXauf0000H ge-
setzt. Um das nichste Zeichenzu
schreiben, missen wir BX zwei-
mal inkrementieren. Unser Pro-
grammausschnitt lautet dann:

MOV BX, 0OH

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H
INC BX

INC BX

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H

Setzen wir das ein, assemblie-
ren und linken das Programm, so
erscheinen zwei As nebeneinan-
der. Um den Bildschirm vollzu-
schreiben; miissen wir das Gan-
ze wiederholen. Es reicht dabei
aus, an die Stelle vor dem INC zu
springen. Dazu brauchen wir ei-
nen Sprungbefehl. Er ist die Ab-
kiirzung des englischen Jump
und lautet: JMP Marke, wobei
"Marke" eine symbolische
Adresse ist. Solche hatten wir
bisher bei der Angabe der Seg-
mente und Prozeduren kennen-

gelernt. Um dem Assembler an-
zuzeigen, daB diese Marke ein
Sprungziel innerhalb einer Pro-
zedur in einem Segment ist,
schreibt man hinter den Namen
der Marke einen Doppelpunkt.
Wir erhalten dann:

HIER: MOVES:[BX|,BYTEPTR41H
INC BX
INC BX
JMP HIER

Danach folgt die Riickkehr ins
DOS.

Sie werden bemerkt haben,
daB wir hier eine unendliche
Schleife konstruiert haben. Das
istrichtig, aber zum ordnungsge-
méBen Abbruch brauchen wir
noch weitere Befehle. Darauf
werden wir in der nachsten Fol-
ge eingehen. Versuchen Sie bis
dahin, das Programm zum Voll-

schreiben des Bildschirms zum
Laufen zu bringen, auch wenn
Sie es nur tiber die Tastenkombi-
nation <CTRL>+<ALT>+
<DEL> (Reset) abbrechen kén-
nen. Wir werden in der nichsten
Folge dieses Programm vorstel-
len und danach verbessern. Viel
SpaB bis dahin!

Peter Jaguttis

Listing 1

Pk
ik

ER

Stapel SEGMENT
Stapel ENDS
Daten SEGMENT
Daten ENDS
Code SEGMENT
Start PROC FAR
MOV AX,Daten
MOV DS, AX
MOV AX, OBOOOH
MOV ES,AX
Mov
MOV AH, 4CH
INT 21H
Start ENDP
Code ENDS
END Start

Listing2

3 x

P % Zelchen ’A’
ix ACHTUNG :
ix {Alt>={Ctrl>=-<Del>
3%

Stapel
Stapel

SEGMENT
ENDS

H
Daten
Daten

SEGMENT
ENDS

SEGMENT

ASSUME CS
PROC FAR
MOV
MOV

H
Code
Start

DS, AX

MOV
MOV

BX, OH

MOV
MOV

ES, AX
NAECHSTER:

INC
INC
JMP
MOV
INT
ENDP
ENDS
END Start

BX
BX

21H
Start
Code

5 e kv ok Sk ok T ok ke ok sk ok ok ok ke ok ok ok ke ok ke ok sk sk ok ok sk sk sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok o ok P

i* Schrelben elnes ’A’

ES:0000H,BYTE PTR 41H

B ek ok ok ok e e ok ok ok sk e ok ok ok e ok ok ok sk ok ok ok ok sk ok ok ok ok gk ok ok ok ok ok

AX,OBOOOH

ES: [BX) ,BYTE PTR 41H

NAECHSTER
AH, 4CH

BEISPIEL.ASM

ASSUME CS:Code, DS:Daten, SS:Stapel

; PROGRAMMSTART. FAR,

jaguttis xxxkkkkkk

*
*

in dle linke obere Ecke des Blldschirmes

*

5 gk ek ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ke sk ok ok 5k ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ke ko ok e 3k sk sk e 3k ok sk 3k ok e ok ok ok ok 3k ok ok

DA AUFRUF

;VON AUSSERHALB DES CODESEGMENTS

; DATENSEGMENTREGISTER AUF DIE
;SYMBOLISCHE ADRESSE Daten SETZEN

i EXTRASEGMENT AUF ANFANG BILDSCHIRM

;'A’

NACH LINKE OBERE ECKE IM

H BILDSCHIRM SCHREIBEN.

i RUCKKEHR INS DOS

;ENDE DES PROGRAMMES

;ENDE DES CODESEGMENTES

;ENDE DES QUELLTEXTES UND ANGABE
DES STARTPUNKTES

P-jaguttis

HE Vollschreiben des Bildschirmwiederholspelcher mit dem
. Das Zeichen erscheint auf dem Blldschirnm
Wegen der endlosen Schlelfe Abbruch nur mit

;t***t**t*********ttt************tt*ttt********t****t****t******

:Code, DS:Daten, SS:Stapel

AX,Daten

ok ok e ok ok sk ke gk ok ok

*
*
*
*
*
*
*

5 BX AUF O SETZEN

sEXTRASEGMENT AUF

i ANFANG BILDSCHIRM

i”A’ NACH LINKER OBERER ECKE IM

H BILDSCHIRM SCHREIBEN,
;OFFSET hochz#hlen

’
iSPRUNG NACH DER MARKE ’NAECHSTER’

#ZURUCK INS DOS
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Jannek/ Mossakowski
ROM-Listing CPC 464/664/6128

676 Seiten

Dieses Buch enthalt in kon-
zentrierter Form umfassende
Informationen lber den Auf-
bau Ihres CPC Computers.
Um es optimal zu nutzen,
solite man mit dem Schnei-
der-Basic vertraut sein und
bereits erste Schritte in Ma-
schinensprache unternom-
men haben. Zu jeder ROM-
Routine sind die Ubergabe-
parameter und die Rickmel-
dungen aufgefuhrt. Tabellen
erleichtern das Auffinden ei-
ner Routine und der System-
variablen, Auch die Funk-
tionsweise der verschiede-
nen Chips und ihre Program-
mierung werden ausfuhrlich
erklart.

Hans Lorenz Scneider
Arbeiten mitdem Schneider CPC 464

- &
Sabsption it dum

Schneider {PC

288 Seiten

Das Buch befaft sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfuhrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erlautert. 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 fur Beruf und
Hobby einsetzen mochten.

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 Hardwareautbau,
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 Moglich-
keiten.

TIPS & TRICKS

Bestellnummer CPC 122 DM 64,- Bestellnummer CPC 103 DM 38,— Bestellnummer CPC 106 DM 49,—
Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger

Bestelinummer CPC 11

336 Seiten,

Der Autor behandelt zunachst
die einzelnen Grafik-Modi, die
Grafik-Befehle und die wichti-
gen Betriebssystem-Routinen.
Es folgen universell einsetzbare
Basic-Unterprogramme  zum
Zeichnen bestimmter Figuren
(z. B. Quader, Kreise, Ellipsen).
Auch der Geschaftsgrafik ist ein
Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagram-
men (Linien-, Balken-, Torten-
und Saulendiagramme) vorge-
fuhrt wird. Diejenigen Leser, die
an Animation interessiert sind,
finden ein eigenes Kapitel, das
sich mit der Erzeugung von
Sprite-Grafik befaft. Eine Hard-
copy-Routine, die die Ausgabe
der ersteliten Grafiken auf einen
Drucker ermdglicht, rundet das
Buch ab.

DM 48,—

fiir den Schneider CPC 464

Bestellnummer CPC 104

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man
auf dem Schneider CPC in
Basic programmiert. Auch
ohne Vorkenntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit seine ei-
genen Programme schrei-
ben. Zahireiche 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.

DM 29,80

260 Seiten

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

Manfred Walter Thoma

CPC 464/664 Praxis Band 1:
Schwerpunkt Grafik

192 Seiten

Der erste Band des zweibandigen
Werkes beschaftigt sich schwer-
punktmaBig mit den Grafikmog-
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
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-
dimensionalen  Wertdarstellung
bis zur Analoguhr,

Peter Heil3

Z80-Maschinensprachekurs
fiir den CPC 464/664/6128

194 Seiten

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

Bestellnummer CPC 109 DM 46,—
Chaos Computer Club
Die Hackerbibel

259 Seiten,

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

Bestellnummer CPC 102 DM 34,— Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestellnummer H 500 DM 33.33
Dieter Winkler
Das Schneider CPC 6128/664 BUCH-BESTELLKARTE
Praxisbuch Bitte liefern Sie mir folgende Biicher:

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 Geréte, deren Peri-
pherie, Zubehor und Soft-
ware verschaffen wollen. Es
ist fur Einsteiger und Profis
gleichermafBen interessant
und hilft mit, daB die Arbeit
am Computer gleich von An-
fang an erfolgreich wird.

DM 29,80

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ/On

Telefon

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

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen oder auf Postscheckkonto
Karisruhe 43423-756 uberweisen.

Datum/Untersc rift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Schneider Magazin, Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.




Wir machen Nage
mit Kopfchen
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1000 DM

furdas
Spiel
des
Monats

1000 DM
furdie
Anwendung
des

Monats
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Wir beim Schneider-Magazin machen Négel mit Képfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusatzlich die "Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibtes
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim nédchsten Mal 2000.— DM fiir das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fur die "Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehdren gerade
Sie zu den nachsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie Ihre Programme an das Schneider-Magazin,
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten




B Guivnicn

Der Schneider PC ist ein IBM-kompatibler PC mit hervorragenden zusatzlichen Erwei-
terungen. Er wird als vollstandiges System geliefert und hat in der Standard-Aus-
fiihrung die folgenden Kennzeichen:

-512 KB System mit allen Schaltkreisen auf emer einzigen
Hauptplatine 8086 Prozessor mit 8 MHz getaktet Der Haupt-
speicher ist auf der Hauptplatine auf 640 KB erweiterbar.

- Colour Grafik-Karte mit speziellem 16-Farb Hi-Res Modus.

- Drei vfull-sizen kompatible Erweiterungsstecker. Am Stan-
dardgerat steht ausreichend Strom zur Verfligung, um eine
whard-disk« und »controller« zu versorgen.

- Wahl zwischen einer oder zwei 360 KB 5Y: "-Diskettenlauf-
werke.

- Die Hauptplatine beinhaltet je eine serielle und parallele
Schnittstelle mit Standard-Belegungen

- Lautsprecher mit Lautstarkeregler

- Batterie-gepufferte Hardware-Uhr (real time clock) und Konfi-
guration RAM

- Sockel fiir 8087 »mathem. Co-Prozessor«

- Komplett mit Farb- oder Monochrome-(Grey-Level) Monitor

Der wahlwei itgelieferte Farb itor beinhaltet fol-

gende Méglichkeiten:

Textmodus: mittlere Auflésung 16 Farben, 40x 25 Zeichen,

hochauflosend 16 Farben, 80x25 Zeichen

Graphikmodus: Mittlere Auflosung drei 4-farb-Paletten,

320x200 Punkte, hochauflésend 2-farbig, 6 40x200 Punkte (Hi-

Res Mode); speziell hochauflésend 16 Farben, 640 200 Punkte

- Komplettes IBM-Standard-Tastenfeid, beleuchtete (Numiock)

PC und (Capslock)-Tasten, Joystick-Anschiufi, (Extra)-, (Del)- und
(Enter)-Tasten

- 2-Tasten-Mouse (Microsoft-kompatibel)

- IBM-PC-kompatibles ROM BIOS

- Umfangreiche mitgelieferte Software (4 Disketten): Microsoft
MSDOS 3.2, Digital Research GEM, GEM Desktop, Digital Re-
search GEM Paint, Digital Research DOS PLUS, betreibt MS
DOS und CP/M-86. GEM unterstiitzt Locomotive BASIC 2

- Benutzer-Handbuch

zeichen fui

GEM PAIN




das komplette Schreibsystem,
die Wende fiir alle, die schreiben,
rechnen und denken.
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@ vortex -ECKE 73

Erste Adressen

Mit diesen Peeks und Pokes holen Sie noch mehr aus lhrer
vortex-Diskettenstation heraus.

Peekadressen

&9E4A —Anfang des Cat-Puffers (mit vortex-Speicherer-
weiterung und VDOS 2.0)

&9E4E -Anfang des Cat-Puffers (ohne vortex-Speicher-
erweiterung, mit VDOS 2.0)

&9E78 —Anfang des Cat-Puffers (mit vortex-Speicherer-
weiterung und VDOS 2.1)

&9E7C —Anfang des Cat-Puffers (ohne vortex-Speicher-
erweiterung, mit VDOS 2.1)

Im folgenden die Adressen, die sich mit der Speicherer-
weiterung und VDOS 2.0 ergeben. Ansonsten muB3 zu den
genannten Werten 4, mit VDOS 2.1 46 hinzugezahlt wer-
den.

&9E4A —UserNr.

&9E4B bis &9E52 —Filename
&9ES53 bis &9ES5 —Filetype (Extension)

&9E56 —Lange in KByte (Achtung: nicht original,
nur fur Catalog und Directory)

&9E57 —Trennungsnull

&9E58 —letzte Datei ? (wenn FF, dann letzte
Datei)

<ADR.> 0001020304 05060708 090A0BOCODOEOF0123456789ABCDEF

9E40  0000000000000000000000 43 4F 4E5450. . .. .. ... .. CONTP

9ES0  2020204241530200FF0000000000000000 BAS..........

Es folgen nun weitere Adressen, die mit oder ohne Spei-
chererweiterung stimmen (bei VDOS 2.1 + 46). Zuvor muf
einmal CAT eingegeben werden.

&AGFO
&ABF1—-&AGBF2

—Anzahl der Dateien
—Zeiger auf die User-Nr. der
letzten Datei

Adressen nach LOAD "PROG.XXX"

&AT726 —Anzahl der durch das Programm be-
legten Records (1 Record = 128 Byte)

&A727-&A736 —Nummernderdurch das Programm
belegten Blocke (1 Block = 4 KByte)

&A764 —User-Nr. des Files

&A765-8&A76F - Programmname + Extension

&ATT76 —Filetyp (0 = Basic, 1 =protected, 2 =
binar)

8A779-&A77A —Ladeadresse

8A77C—-8&A77D —Lénge

&AT7TE-&AT77F - Startadresse

Als néchstes ein POKE, um versehentlich geldschte Pro-
gramme zurlckzuholen. Nach dem Ldschen darf aber kein
neues Programm gespeichert worden sein. Die POKE-
Adresse lautet &ABD7. Um jetzt ein Programm zurlickzu-
holen, mlssen folgende Schritte durchgefiihrt werden:

1. POKE &A6D7, &E5:CAT
2. LOAD "PROG.XXX"

3. POKE &A6D7,0

4. SAVE "PROG.XXX”

Nun steht das versehentlich geléschte Programm wieder
zur Verflgung. Somit ist es moglich, mehr als 16 Userberei-
che zu belegen.

Dieser Tip bezieht sich auf den Disketten-Monitor V1.3
von M. W. Thoma (CPC-Magazin 3/86, Seite 41). Mit Ande-
rung von nur vier Programmzeilen 148t sich dieser Monitor
auch fur die vortex-Stationen verwenden.

1080 leer=1:flag=&A16C:drive=0:format=2:puffer=&A200
Das vortex-Laufwerk erkennt nur das IBM-Format an (for-
mat = 2).

1150 PRINT#2, "SEKTOR <##> FORMAT <|>"

Diese Zeile ist nur der Form halber zu andern.

3860 sp = INT ((bl«8+18)/9):se = (bl*8+18)MOD 9

Unter AMSDOS entspricht 1 Block = 1 KByte, unter
VDOS entspricht 1 Block = 4 KByte. Hieraus ergibt sich die
neue Formel zur Berechnung von Spur und Sektor, die ein
Programm auf der Diskette belegt. Block 03 wére laut For-
mel Spur 04 Sektor 06.

9560 DATA 7E,04,FE,A0,D2,44,A1,32,64,A1

Da die vortex-Laufwerke 2%80 und die Schneider-Lauf-
werke nur 140 Spuren verwalten, muB der Wert von &28
(40) auf &A0 (160) erhdht werden.

Uwe Just
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Text ins RAM

Diese komfortable Stringverwaltung fiir die vortex-Erweiterung
erleichtert die Arbeit mit Strings ganz erheblich.

Das Programm realisiert eine Stringverwaltung fiir die
vortex-RAM-Erweiterung und arbeitet im normalen Modus,
also nicht unter BOS.

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben, spei-
chern Sie es mit SAVE "STR-VERW.LDR” ab und starten
mit RUN. Falls Sie einen Fehler gemacht haben, erscheint
"Fehler in Zeile..”, und Sie missen die angegebene Zeile
korrigieren. Danach wird die Befehlserweiterung als Binar-
datei abgelegt. Will man die Verwaltung verwenden, so
muB man dieses kleine Programm benutzen:

*STR-VERW. GO
?

'Starter fuer

’

*STR-VERW. RSX

(o) OLIF NV NRES

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

MODE 2

SYMBOL AFTER 256

MEMORY 896FF
LOAD"str-verw.rsx",&9700
CALL 89700

SYMBOL AFTER 240

NEW

Die eingeklammerten Symbolbefehle sind dann notwen-
dig, wenn ein anderes MC-Programm den Platz ab &A000
braucht. Dieses Programm kann nach der obigen Sequenz
mit Symbolbefehlen ohne MEMORY-Befehl eingelesen
werden. Ist kein zweites Programm vorhanden, sollte vor
dieser Sequenz ohne die Symbolbefehle ein normales SY-
BOL AFTER 32 kommen. In diesem Fall kann maximal nur
bis zum 32. Zeichen ins RAM kopiert werden. Danach ste-
hen insgesamt 22 RSX-Befehle zur Verfiigung.

Die Verwaltung arbeitet mit der RAM-Erweiterung von
vortex zusammen. Der Grad des Ausbaus spielt keine Rol-
le. Die Speichererweiterung besitzt max. 8 Banks mit 64
KByte, die in zwei Blocke zu je 32 KByte gespalten sind. Je-
der dieser Blocke 1Bt sich in den normalen RAM-Bereich
einblenden. Die Stringverwaltung benutzt nur den unteren
Teil der Banks in dem unter BOS die Basic-Programme ste-
hen. Der obere kann von anderen Programmen genutzt
werden. Wer interne Information lber die Speichererweite-
rung haben mdchte, kann sich mit einem frankierten Riick-
umschlag (DIN A4) direkt bei vortex ein Informationsblatt
anfordern. In ca. einem Monat wird es auch ein Buch Uber
die Steuerung der Karte geben.

Nun aber zu den Befehlen. Die Verwaltung spaltet jede
Bank in gleich groBe Strings auf, die von 0 bis zur max. An-

zahl, die sich nach der Stringlénge richtet, durchnumeriert
sind. Dadurch wird eine Garbage Collection verhindert. Ein
String ist also mit seiner Stringnummer (Abkiirzung: SN)
und der Banknummer genau definiert. Es gibt hier keine Va-
riablennamen, sondern nur Nummern, die wie bei dimen-
sionierten Strings verwaltet werden.

Mit IBANK, <Banknummer> kann eine Bank ange-
wahlt werden. Die Banknummer geht von 0-X, wobei sich X
nach der GréBe der Karte richtet (64=0, 128=1, 256=3,
320=4, 512=7). Alle anderen Befehle beziehen sich nun auf
die angewahlte Bank.

Mit lINIT, <Stringlange>, <Fiillwert> wird die aktuelle
Bank, die durch das IBANK-Kommando definiert ist, neu
initialisiert. Dabei wird die gesamte Bank geldscht. Alle
Strings erhalten die Lange <Stringlange> und werden an-
fangs mit Zeichen <Fllwert> gefiillt. Normalerweise ist
das 32, der ASCII-Code flr ein Leerzeichen.

Die Anzahl der Strings in einer Bank richtet sich nach de-
ren Stringlange. Sie kann mit dem Kommando IANZAHL,
<Klammeraffe Integervariable> ausgelesen werden.
Die Variable, in die die Anzahl kommen soll, muB vom Typ
Integer und schon mit einem Wert gefiillt sein. Nach dem
Kommando steht die Anzahl der Strings in der ibergebe-
nen Variablen.

Mit ICLEAR kann die aktuelle Bank geléscht werden.

Mit IPEEK, <Adresse>, <Klammeraffe Integervaria-
ble> wird der Inhalt der Adresse in der aktuellen Bank in
die Integervariable eingelesen.

Mit IDRUCK, <Stringnummer (SN)>, <Anfang>,
<Ende> wird der Stringteil, der mit Anfang und Ende defi-
niert ist, auf dem Drucker ausgegeben. Die Definition mit
<Anfang> und <Ende> entspricht der des MID$-Befehls.
Somit wird ein genauer Stringteil mit <Stringnummer=,
<Anfang>, <Ende> definiert. Abgekdirzt mit SN, A, E. (Bei
IDRUCK wird kein Vorschub ausgegeben!)

Mit ILOWER, SN, A, E wird der Stringteil in Kleinbuch-
staben umgewandelt.

Mit IUPPER, SN, A, E wird der Stringteil in GroBbuchsta-
ben umgewandelt.

Mit IFILL, SN, A, E, <Fiillwert> wird der Stringteil mit
dem Fillwert aufgefllt. Der Fullwert ist der ASCII-Code ei-
nes Zeichens.

Mit IBCOPY, <Klammeraffe Stringvariable>, SN,
<Anfang> wird die Stringvariable in die aktuelle Bank,
Stringnummer SN ab <Anfang> kopiert.

Mit ISTRING, <Klammeraffe Stringvariable>, SN, A,
E wird der Stringteil (SN, A, E) in die Stringvariable kopiert.

Mit IDREHE, SN, A, E wird der Stringteil umgedreht.



% vortex -ECKE -
Mit ISEEK, SN, <Stelle>, <Klammeraffe INT-Varia-
ble> wird der ASCII-Wert der Stringstelle SN, A (= Stelle) in 12 S *
die Variable eingelesen. 11?1 %  Copyright (c) May 1986 *
Mit ISOKE, SN, <Stelle>, <ASCII-Wert> wird in die | ;g ,: DIETER BRAUN :
Stringstelle SN, A der ASCII-Wert geschrieben. 16 KKK KKK IR KKK IR KKK KK KKK KKK KKKk
Mit ISWAP, SN, SN werden die beiden Strings SN und 17 ‘
SN untereinander ausgetauscht. Der eine enthdlt dannden | 10@@ DATA 21,09,00,22,0F,97,01,11,=251
Text des anderen. 101 DATA 97, Z1 . CS, 97, CS. D1 ’ BC. @0, =1125
Mit IREIN, SN1, SN2 werden alle Strings zwischen SN1 | 1030 DaTa 0. 09, a7, o0, 25, o0 0. oo’ - 1oz
und SN2 nach unten verschoben. Der String n, der zwi- | 1949 DATA 32,99, C3,53, 99, C3, 65,99, =1083
schen den beiden Werten liegt, bekommt den Inhalt des | 1950 DATA €3, 4AB,99,C3, DF,99,C3, D6, =1499
Strings n+1. Dadurch wird eine Zeile an der Position SN1 1060 DATA 99,C3,26,9A,C3,3E,9A,C3,=1146
eingeschoben. 107@ DATA 4E,9A,C3,79¢,9A,C3,8F,9A4,=1185
Mit IRAUS, SN1, SN2 geschieht das gleiche, nur be- | 182 DATA C3,84A,98B,C3,AD,94,C3,CD,=1410
kommt diesmal n den String n—1. Zusatzlich wird an der ll?gg 11))::11“: gﬁ_"gg'gg'_??'gg'fg-zfvgg-f;gg“
Stelle SN1 der String geldscht und der Rest nachgezogen. 1110 DATA CB',43., 40"45“41“ Dz', 49: 4E’.;841
Mit IUNTEN, SN1, SN2, <Int-Var> wird von unten her | 1120 DATA 49, D4, 44,52,55,43,CB, 50, =870
ab SN2 bis zu SN1 nach einem anderen String gesucht. | 1130 DATA 45,45,CB,41,4E,5A,41,48,=711
Wird er nicht gefunden, d.h., alle Strings sind gleich, soer- | 114@ DATA CC, 42, 43,4F,50,D9, 46, 49, =856
halt die Variable den Wert —1. Ansonsten hat sie den Wert, 1150 DATA 4C,CC,55,59,50,45,D2, 4C, =880
bei dem zum ersten Mal ein anderer String auftritt. (Siehat | 116@ DATA 4F,57, 45, D2,53, 45, 45,CB, =869
dann dessen Stringnummer.) Damit kann man z.B. das | 117@ DATA 53, 4F, 4B,C5,53,57,41,D0,=877
Textende bei einem Textprogramm recht schnell bestim- 1180 DATA 52,45,49,CE,52,41,55, D3,=873
119@ DATA 56,45,52,53,43, 48,49, 45,=601
L 1200 DATA C2,48, 49, 4E, 54, 45, CE, 56, =862
Mit IVERGLEICH, SN, SN, <Int-Var> werden die bei- 121@ DATA 4F,S2,4E,C5,55, 4E, 54, 45, =752
den Strings verglichen. Die Integervariable hat folgende | 122@ DATA CE,S6, 45,52,47,4C, 45, 49, =732
Werte: 1230 DATA 43,(C8,44,52,45, 48,5, 53, =838
0 Beide Strings sind gleich. 1240 DATA 54,52,49,4E,C7,00,00,00,=516
| o T
i i ® A * ’ b ] ] ] 0! F ] A' =
. D(.3r2. BRI i ) 127¢ DATA 13,98,CB,EF,ED,79,F3,D9,=1431
Mit IVERSCHIEB, SN, A, E, SN, <Stelle> wird der | 1289 DATA ED, 43, 1D, 98, D9, ED. 4B. 1D. =1043
Stringteil SN, A, Ein den String mit der 2. Stringnummerab | 129¢ pATA 98,CB,D1,ED, 49,CB, B1, CB,=1457
<Stelle> kopiert. 130@ DATA E9,ED,49,ED,5B,23,98,24,=1100
Mit IVORNE, SN, <Stelle>, <ASCIl-Wert>, <Int- | 131@ DATA 21,98,ED, 4B, 1F,98,C9,ED,=1118
Var> wird von vorne ab <Stelle> nach einem anderen | 132@ DATA 43, 1F, 98, ED, 4B, 1D, 98, ED, =980
Wert als angegeben gesucht. Trifft die Verwaltung auf einen | 133@ DATA 49,ED, 4B, 1F, 98, FB,(CS9, 00,=1020
R ; : 1340 DATA 00,00,00,00,07,00,00,00,=7
anderep Wert, 80 eqthalt _dle Variable die Stelle. Kommen 1350 DATA ®@: 00: @0“ 00: 00“ 00" @0: 00: =0
nur gleiche vor, ist die Variable=0. 1360 DATA 00, 00,00, 00,00,6B,CB. 80, =438
Mit IHINTEN, SN, <Stelle>, <ASCIl-Wert>, <Int- 137 DATA D1,F5,80,FE,@1,C2,3D,9F,=1251
Var> geschieht das gleiche, nur von hinten. Hiermit IaRt | 138@ DATA DD, 5E, 0@,3A, 14,98, BB, DA, =950
sich eine Art LEN-Befehl simulieren. 139¢ DATA D1,9E,7B,32,13,98,CD,5E,=1010
§ 1400 DATA 98,7B,32,0F,98,B7,28,0B,=726
Eventug:-l!e Fehlermeldu_nger) werden in Deutsch ausge- | 1410 DATA CD.67,98,22.11,98,7B. 32, =836
geben. Mit den Befehlen I4Bt sich z.B. eine gute Textverar- | 1429 paTA 10, 98.,C9, AF, 32, 10,98, 21. =795
beitung fiir die Erweiterung schreiben. Auch andere An- | 1430 DATA @0, 00,22, 11,98,C9,21, 15, =458
wendungen sind denkbar. Wer schon immer mit BOSund | 1440 DATA 98, 16, 00, 5F, 19, 5E,C9, CD, =794
dessen Variablenverwaltung nicht so ganz zufrieden war, 1450 DATA (C9,97,3A,00,00,5F,2A,01,=548
kommt hier voll auf seine Kosten. 1460 DATA @0,CD,FF,97,C9,FE,00,C2,=1260
Autor 777 1470 DATA 3D,9F,21,00,00,AF,32,0F, =493
1480 DATA 98,32,10,98,22,11,98,21,=6086
1490 DATA 15,98, 16,00,34A, 13,98,5F, =519
- 1500 DATA 19, AF,77,CD,C9,97,21,00,=909
MC-Generator 1510 DATA 00,36,00,11,01,00,01, FE, =327
1 % 2K 3K 3K K K 3K K KK KK K K K KR KKK KKK K Rk K KK K K 1520 DATA 7F,ED,B®,CD,FF,97,C9,FE,=1606
2 '¥ Stringverwaltung X 153@ DATA ©2,C2,3D,9F,DD,SE,@2,DA, =951
3 *x fuer VORTEX-Erweiterung * 1540 DATA D1,9E, 16,00,21,FF, 7E,CD, =1008
4 % X 1550 DATA C1,BD,22,11,98,DD,7E, 02, =934
5 *x STR-VERW.LDR x 1560 DATA 32, 10,98,3E,01,32,0F, 98, =498
] *% MC-Generator X 1572 DATA 3A,13,98,5F, 16,00,21, 15, =400
9 *x erzeugt STR-VERW.RSX x 1580 DATA 98,19,3E,01,77,2A,11,98,=570
8 % — Deutsche Fehlerausgabe X 15906 DATA 3a,10,98,57,E5,CD,CS,97,=1099
9 *% - Bequeme RSXs (22 Befehle) X 160@ DATA E1,7A,DD,5E, 90,32,00,00,=712
10 'x - Laeuft unter BASIC X 1810 DATA 22,01,00,21,03,00,73, 11,=203
11 % nicht unter BOS * 162@ DATA ©4,00,01,F0,7F,ED,B®,CD, =990




% vortex -ECKE

76
1630 DATA FF,97,C9,D5,FS5, 16,00,3A,=1145 2310 DATA ©2,DD,S5E,@0,DD,56,01,C9, =826
1640 DATA 19,98,5F,CD,BE,BD,11,10,=880 2320 DATA FE,e2,C2,3D,9F,DD,6E,00,=1001
1650 DATA ©0,19,F1,D1,C9,FE,®3,C2,=1127 2330 DATA DD,66,01,CD, 48,9D, 34, 10, =832
1660 DATA 3D,9F, DD, 5E,@9,DD,56,02,=844 ' 2340 DATA 98,57,CD, 19, 9D, EB, DS, DD, =1295
1670 DATA DD, 6E,04,DD,66,05,CD,8A,=1006 2350 DATA 6E,02,DD,66,03,CD, 48, 9D, =872
1680 DATA SD,21,B1,9D,7E,23,B7,C8,=1068 2360 DATA 16,01,CD,19,9D,D1,EB,CD,=1059
169@ DATA CD,Z2E,BD,38,FB,CD,31,BD,=1190 2370 DATA SE,9B,DS,ES,B7,ED,52,3A,=1251
170¢ DATA 18,F2,FE,02,C2,3D,9F,DD,=1157 2380 DATA 10,98,3D,5F, 16,00, B7,ED, =766
1710 DATA BE,@2,DD,66,03,E5,CD,C9,=1073 2390 DATA S52,4D,44,E1,D1,C9, 13,7C,=1005
172@ DATA 97,E1,56,CD,FF,97,6A,26,=1217 2400 DATA BA,DA,D1,9E,20,05,7D,BB,=1120
173@ DATA @@,DD,SE,@@,DD,56,@1,CD, =828 2410 DATA DA,D1,9E, 1B,C9,FE,03,C2,=1264
1740 DATA 11,9D,C9,FE,01,C2,3D,9F,=1044 2420 DATA 3D,9F, 16,@1,DD, SE, 02,CD, =765
175@ DATA DD,SE,@@,DD,56,01,2A,11,=682 2430 DATA 58,9D,DD,6E, 04, DD, 66, 05, =908
176@ DATA 98,CD,11,9D,C9,FE,03,C2,=1183 244@ DATA CD, 48,9D,DD,56,02,CD, 19,=973
1770 DATA 3D, 9F,DD,6E, 04,DD, 66, 05, =883 2450 DATA 9D,C9,FE,®5,C2, 3D, 9F, DD,=1252
1780 DATA CD,22,9D,DD,BE,02,DD,66,=1052 2460 DATA SE,04,DD,S6, @6, DD, 6E, 08, =750
1790 DATA @3,CD,48,9D,DD,5E, 00, 16,=774 2470 DATA DD,66,09,CD,8A,9D,DD,56,=1139
18e0@ DATA ©1,CD,58,9D,D5,53,CD, 19, =977 2480 DATA @o0,DD,SBE,02,DD,66,03,CD,=864
181¢ DATA 9D,ES,CD,C9,97,E1,D1,34,=1435 2490 DATA ES,SC,C9,FE,03,C2,3D, 9F, =1257
1820 DATA 190,98,93,3C,5SF, 34, AA, 99, =851 2500 DATA DD,S8E,02,DD,66,03,DD,5E,=974
1830 DATA BB,38,@1,7B,47,11,B1,9D, =789 2510 DATA ©4,DD,56,05,CD,5E, 9B, 44,=838
1840 DATA 1A,77,23,13,10,FA,CD, FF, =925 252@ DATA 4D,D5,59,50,E5,C5,CD,11,=1107
1850 DATA 97,C9,00,FE,04,C2,3D,9F,=1024 2530 DATA 9C,C1,E1,D1,20,@C,CD,E4,=1260
1860 DATA DD,SE,®@2,DD,56,04,CD,S8,=921 2549 DATA 9B, 2B, 28,02, 18,EB, 26, FF,=792
187¢ DATA 9D,7B,92,3C,47,DD, 7E, 00, =904 2550 DATA 2E,FF,DD,S5E,©00,DD,56,01,=924
1880 DATA 11,B1,9D, 12,13, 1@, FC, AF, =831 2560 DATA CD,11,9D,C9,7D,BB,C®,7C,=1208
189¢ DATA 12,DD,S56,@4,DD, 8E, 06, DD, =887 2579 DATA BA,C9,FE,03,C2,3D,9F,DD,=1279
1900 DATA 66,07,CD,E5,9C,C9,21, 1D, =962 258¢ DATA BE,©2,DD,66,9@3,DD,5E, 04,=757
1910 DATA 94,22,01,9A,C3,E5,99,21,=953 259@ DATA DD,56,05,CD,11,9C,3E, 00,=752
1920 DATA 14,9A,22,01,9A,FE,03,C2,=814 2600 DATA 28,02,CE,@1,6F,26,00,DD,=619
1930 DATA 3D, 9F,DD,SE, 9, DD, 56, 02, =844 2610 DATA SE,@@,DD,56,01,CD, 11,9D,=781
194@ DATA DD, 6E, 04,DD,66,05,CD,8A,=1006 2620 DATA C9,CD, 48,9D,CD, FB, 98, ES, =1472
1950 DATA 9D,21,B1,9D, 7E,B7, 28,07, =880 2630 DATA EB,CD,48,9D,CD,FB,98,D1,=1486
196@ DATA CD, 14,9A,77,23,18,F5,DD,=1023 2640 DATA ES,DS,CD,C9,97,D1,E1,3A,=1491
197@ DATA 56, 02,DD,8E, @4, DD, 66,05, =751 2650 DATA 10,98,47,78,B7,28,0C, 05, =599
1980 DATA CD,ES,9C,C9,FE,61,D8,FE,=1612 2660 DATA 1A, 13, BE, 23, 28, F5, 3F, 9F, =777
199@ DATA 7B,De,D6,20,C9,FE,41,D8,=1313 2670 DATA 20,01,3C,CD,FF,97,C9,FE,=1159
2000 DATA FE,SB,De,C6,20,C9,CD,8D,=1298 2680 DATA ©3,C2,3D,9F, DD, SE, 00, DD, =953
2010 DATA 9B,ES,CD,CS9,97,E1,6E,CD,=1481 2690 DATA 56,02,DD,6E,@4,DD,66,05,=751
2020 DATA FF,97,26,00,DD,5E, 00, DD, =980 2700 DATA DS,ES,CD,8A,9D,E1,D1,CD,=1581
2030 DATA 56,01,CD,11,9D,C9,CD, 6D, =981 271@ DATA 19,9D,CD,71,9C,D5,C5,E5,=1295
204@ DATA 9B,ES,CD,CS,97,E1,DD,7E,=1513 2720 DATA CD,C9,97,E1,C1,D1, 1B, 1A,=1237
2050 DATA ©0,77,CD,FF,97,C9,FE,02,=1187 2730 DATA 77,23, 1B, 10, FA,CD, FF,97,=1058
2060 DATA C2,3D,9F,DD,6E,00,DD,66,=1068 2740 DATA C9,11,B1,9D, 06,090, 1A, 13, =603
2070 DATA ©1,CD,48,9D,CD,FB,98,EB,=1278 2750 DATA ©4,B7,20,FA, 1B,05,C9, FE, =956
2080 DATA DD,BE,02,DD,66,03,CD,48,=9386 2760 DATA @4,C2,3D,9F,DD,5E,09,DD,=954
2090 DATA 9D,CD,FB,98,CD,B8,9C,C9,=1511 2770 DATA 56,02,DD,6E, 94, DD, 66,05,=751
210@ DATA CD,20,9B,ES, 34, 10,98,5F, =942 2780 DATA CD,8A,9D,CD,71,9C,78,C5,=1291
2110 DATA 16,00,B7,ED,52,EB,E1,EB,=1219 2790 DATA DF,28,98,C1,C5,D5,21,B1,=1228
2120 DATA CS,ES,DS,CD,C9,97,D1,E1,=1630 2800 DATA 9D,7E, 12, 13,23, 10, FA,D1, =830
2130 DATA C1,ED,BS8,CD,FF,97,09,CD,=1631 281@ DATA C1,DD,S8E,@6,DD,66,07,CD, =1065
2140 DATA 20,9B,EB,ES, 34, 10,98,5F, =972 2820 DATA 3F,9D,70,23,73,23,72,C9,=832
2150 DATA 16,00, 19,EB,E1,EB,E5,D5,=1184 2830 DATA DS, 16,01, 34, 10, 98, 5F, ES, =786
2160 DATA C5,CD,C9,97,C1,D1,E1,ED,=1618 2840 DATA CD,93,9D,E1,D1,DS,CD, DO, =1569
2170 DATA Bo,CD,FF,97,C9,CD,F3,9A,=1590 2850 DATA 9C, 1E,00,E1,CD,EB,9C,CS,=1208
2180 DATA FS,DS,CS,ES,CD,C9,97,E1,=1666 2860 DATA ES,DS,CD,C9,97,D1,E!1,3A,=1491
2190 DATA C1,D1,F1,4F,7E,2B,B9,20,=1108 2870 DATA 10,98,47, 1A,77,23, 13, 10, =454
2200 DATA o2, 10,F9,68,26,00,CD, FF, =869 2880 DATA FA,CD,FF,97,C9,CD,48,9D,=1496
2210 DATA 97,CD,11,9D,C9,CD,F3,94,=1333 2890 DATA CD, 19,9D, 1C, 34, 10, 98, 93, =788
2220 DATA FS,DS =5,C5,CD,C9,97,C1,=1634 2900 DATA 3C,3C,47,ES,CD,C9,97,E1,=1202
2230 DATA E1,D1,F1,41,4F,7E,23,B9,=11685 2910 DATA 11,B1,9D, 14,B7,28,05,77,=724
2240 DATA 20,02,10,F9,34A, 10,98, 90, =669 2920 DATA 23,13,10,F7,CD,FF,97,(C9,=1129
2250 DATA 3C,6F,26,00,CD,FF,97,CD,=1025 2930 DATA 1B, 1A,FE,01,C2,07,9F, 13, =687
2260 DATA 11,9D,C9,FE,04,C2,3D,9F,=1047 2940 DATA C9,CD,08,9D,EB, 73,23, 72,=1070
2279 DATA DD,6E,06,DD,66,07, 16,01, =690 295@ DATA C9,CD,FB,98, 15,54, 16, 00, =942
2280 DATA DD,SE,04,43,C5,CD,58,9D,=1033 2960 DATA 19,C9,CD,3F, 9D, 7E,B7,CA, =1162
2290 DATA 53,CD,48,9D,CD, 19,9D, 34, =962 2970 DATA 1E,9F, 32, AA,99,23,5E,23,=726
2300 DATA 10,98,C1,90,3C,4F,DD, 7E, =991 2980 DATA ©66,86B,11,B1,9D,47,7E, 12,=775
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2990
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
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3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660

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

13,23, 10,FA, AF, 12,C9, 2B, =757
7E,FE,02,C2,07,9F,23,C9,=978
ED,4B,11,98,78,BC,DA,EA,=1241
SE,Co,79,BD,DA,EA,9E,C9,=1471
34A,10,98,BA,DA,D1,9E,BB,=1184
DA,D1,9E,AF,BA,CA,D1,9E,=1515
BB,CA,D1,9E,7B,BA,DA,D1,=1482
9E,C9,E5,D5,CD,C9,97,D1,=1567
E1,42,11,B1,9D,7E, 12, 13,=805
23,05,20,F9, AF, 12,CD, FF,=974
97,C9,CD, 48,9D,CD,58,9D,=1238
cD,FB,98, 15, 1D, 7B,92,47,=998
®4,5A, 16,00, 19,50,CD, 72,=540
9D,C9,ED, 43,B1,9E,22,B3,=1210
9E,ED, 53, B5, 9E, 32,B7,9E, =1208
€9,00,00,00,00,00,00,00,=201
20,90, 00,00,00,00,00,00,=0
20,00,00,00,00, 00,00, 00,=0
00, 00,00,00,00, 00,00, 00,=0
20, 00,00, 00,00, 00,00, 00,=0
00,00,00,00,00,00,00,00,=0
?0,00,00,00,00,00,00,00,=0
00,00, 00,00,00,00,00,00,=0
20,00,00,00,00,00,00,00,=0
00,00,00,00,00,00,00,00,=0
0, 00,00,00,00,00,00,00,=0
20,00, 00, 00,00, 00,00,00,=0
00, 00,00,00,00,00,00,00,=0
20,00,00,00,00,00,00,00,=0
20,00, 00,00,00,00,00,00,=0
?0,00,00,00,00,00,00,00,=0
00, 00,00, 00, 00,00, 00,00, =0
?0,00,00,00,00, 00,00, 00, =0
0, 00,00,00,00,00,00,00,=0
0, 00,00, 00,00, 00,00,00,=0
0, 00,00,00,00, 00,00, 00,=0
00, 00,00,00,00,00,00,00,=0
00, 00,00, 00,00, 00, 00,00, =0
00,00, 00,00,00,00,00,00,=0
20, 00,00,00,00,00,00,00,=0
0, 00,00,00,00,00,00,00,=0
?0,00,00,00,00,00,00,00,=0
20, 00,00,00,00,00,00,00,=0
©0,00,00,00,00,00,00,00,=0
©0,00,00,00,00, 00,00, 00, =0
00,00,00, 00, 00,00,00,00,=0
00,00,00,00,00,00,00,00,=0
09,00,00,00,00,00,00,00,=0
¢p,C8,9E,3E,QA,CD,5A,BB,=1117
3E,eD,CD,SA, BB, DF, 25, 98, =969
7E,B7,C8,CD,5A, BB, 23, 18,=1050
F7,21,D7,9E,CD,B8,9E, 46,=1270
61,6C,73,63,68,65,72,20,=T70
se,e1,72,61,6D,65,74,65,=815
72,00,21,F0,9E,CD, B8, 9E, =1092
5A,75,20,67,72,6F,73,73,=797
65,20,53,74,72,69,6E,67,=764
6E, 75, 6D, 6D,65,72,00,21,=693
eD,9F,CD, B8, 9E, 46,61,6C, =994
73,63,68,65,20,56,61,72,=748
69,61,62,8C,65,00,21,24,=578
9F,CD,B8,9E,56,61,72,69,=1108
61,62,6C,65,20,6E,69,63,=750
€8,74,20,64,65,66,69,6E,=770
69,65,72,74,00,21, 43, 9F, =695
cpo,B8,9E,46,61,6C,73,63,=1036
€8,65,20,50,61,72,61,6D,=734
65, 74,65,72,61,6E,74,61,=858

3670 DATA 68,86C,09,21,61,9F,CD, B8, =890
3680 DATA 9E,46,61,6C,73,63,68,65,=852
3690 DATA 20,42,61,6E,B6B,BE,75,6D,=748
370@ DATA 6D,65,72,00,00,00,00,00,=324
3710

3720 MEMORY &96FF

3730 zeile = 100@ : schritt = 1@

3740 adr = 89700 : last = &9F77

375@ FOR i=1 TO 8

3760 READ bytes

3770 POKE adr,VAL("8&"+bytes$)
3780 sum = sum + PEEK(adr)
3790 adr = adr + 1

3800 NEXT

381@ READ checksum® : checksum = VAL(MID

$(checksum$,2))

3820 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeil

e:" zeile "korrekt."

38390 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeil

e:" zeile "falsch !"

3849 IF adr < last THEN sum = @ : zeile

= zeile + schritt : GOTO 3750

3850 °*

3860 PRINT"Alles OK.... Die Datei °'STR-V

ERW.RSX® wird abgelegt."

387@ PRINT"Sie ist mit °*MEMORY &96FF:LOA

D"+CHR#(34)+"STR-VERW. RSX"+CHR®(34)+" ei

nzuladen."

388@ PRINT"Die Befehle stehen nach einenm
*CALL &970@’ bereit."

389@ PRINT:PRINT"Welche RAM-Eruweiterung

haben Sie (84/128/256/320/512) ?"

3900 INPUT b:IF b<>B4 AND b<>128 AND b<>

256 AND b<>32@ AND b<>512 THEN 3890

391@ POKE 388932, (b/64)—-1:REM Max. Bankza

hl ablegen

3920 SAVE"str-verw.rsx",B, 38656,2165,0

393@ END

Heft Nr. 1/87

erscheint am
31.12. 1986

Anzeigen-
schluf3

fir diese Ausgabe
ist am
3.12.1986
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- Speichererweiterungen
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Es gibt nicht sehr viele
Firmen in der Compu-
terbranche, die sich
als Newcomer durch-
gebissen haben. Eine
davon ist vortex. Wir
waren in den neuen
Raumen und haben
ausgiebig mit den Ver-
antwortlichen geplau-
dert.

Von:ex (griech. der Wirbel) ist ein Na-
me, den wohl jeder Schneider-User
schon einmal gehort hat. Vor zwei Jah-
ren schickte sich eine Handvoll Studen-
ten an, eine Firma mit diesem Namen zu
grinden und den neuen Schneider-
Markt kraftig durcheinanderzuwirbeln.

Es fing alles ganz harmlos an. Ein
Restposten amerikanischer Computer
wurde aufgekauft. Diese hatten nur ein
4zeiliges LCD-Sichtfenster, was viel zu
wenig war, um komplexe Programme
tberblicken zu kénnen. Es lag deshalb
auf der Hand, einen Videocontroller zu
bauen und die Maschine damit auszurii-
sten. Die Geréate gingen weg wie die be-
rihmten warmen Semmeln. Der Grund-
stein war hiermit gelegt.

Zu diesem Zeitpunkt entschlo3 man
sich am Neckar, die Firma vortex zu
grinden. Herr Michel studierte Luft-
und Raumfahrttechnik, sein Bruder ist
Diplomphysiker. Herr Majer, der auch zu
den Initiatoren gehdrt, kommt aus der
Elektronikbranche. Frau Armbruster, ei-
ne Padagogin, hélt die vielschichtigen
Angelegenheiten mit weiblichem Ge-
schick zusammen. Somit hatte Baden-
Wiirttemberg zwar kein Silicon-, aber
immerhin ein Neckarvalley.

Innerhalb von nur einem Jahr wuchs
die Firma von 4 auf 30 Mitarbeiter. Hinzu
kamen noch ca. 45 Heimarbeiterinnen.
Da sich der Erfolg so rasch — vielleicht
sogar etwas iliberraschend — einstellte,
waren zu Beginn Entwicklung, Versand
und Management rdumlich getrennt. In-
zwischen bezog man neue Firmenrdume
in Flein bei Heilbronn, wo alles unter ei-
nem Dach untergebracht ist. Nun wird
es auch ein biBchen einfacher sein, eine
freie Telefonleitung anzutreffen. Vielen
Leserbriefen, die unsere Redaktion er-
reichten, konnte man entnehmen, daB
dies bisher dauBerst schwierig war. Aber
hier muB einfach einmal eine Lanze fiir
die Schwaben gebrochen werden. Uns
sind nur wenige Firmen bekannt, die so-

Schnittstellen
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Die Kernmannschaft

viel flir ihre Kunden tun. So wurde z.B.
extra eine User-Stunde eingerichtet.
Zu Beginn des Jahres 1985 beschéaftig-
- te sich Herr Majer mit einem CPC 464. Er
war von diesem Gerat begeistert, doch
storte ihn die geringe Speicherkapazi-
tat. Eine solch kompakte Einheit sollte
mehr bieten als die Konkurrenz. Von der
Tragheit der Amstrad-Leute profitie-
rend, wurde die Entwicklung von Spei-
chererweiterungen angekurbelt und er-
langte binnen weniger Monate Markt-
reife. Fast parallel dazu machte man den
zweiten Schritt, das vortex-Laufwerk fiir
5,25"-Disketten. Spatestens hier zeigte
sich, daB vortex keine blinde Innovation
betrieb, die iiber das Ziel hinausschieBt,
sondern sich auf spezielle Zielgruppen
einstellte.

Waéhrend die Konkurrenz mit legalen
und illegalen Mitteln versuchte, den
Schwaben zu schaden, zogen sie un-
beirrt allen davon. Von alten Hasen bela-
chelt, bot vortex weiterhin Gerate an,
die nicht zu Ladenhilitern wurden. Man
legte keinen Wert auf supermodernes
Design, sondern auf ausgefeilte Gerite
und Programme. Schnell hatte das Lauf-
werk F1-X den Kosenamen "Brikett”
weg, zweifellos ein Vergleich, der nicht
an den Haaren herbeigezogen ist. Was

Neckar-Valley intern

Hier wird getestet

der schwarze Kasten jedoch — speziell in
Verbindung mit der Speichererweite-
rung — leistete, beeindruckte die gesam-
te Branche, insbesondere Alan Sugar
von Amstrad. Ihm haben wir es zu "ver-
danken”, daB die CPCs mit 3"-Laufwer-
ken ausgeriistet wurden. Er kaufte ei-
nen riesigen Restposten dieser Exoten
zu einem auBerst glinstigen Preis auf,
und Hunderttausende missen die pas-
senden Disketten heute teuer bezahlen.

vortex hingegen setzte auf Standard.
5,25" und 3,5" sind nun einmal die ge-
brauchlichen Diskettenformate. Wie
man so hort, wird es Amstrad/Schneider
auch allmahlich zuviel, stdndig in Japan
um 3"-Disketten zu betteln. Der CPC
6128 und der Joyce sollen in absehbarer
Zeit nicht mehr mit den herkémmlichen
Laufwerken ausgestattet werden.

Qualitat setzt sich nun mal durch.
Zwar sind die User in Deutschland nicht
ganz so verspielt wie z.B. in GroBbritan-
nien, aber nicht nur hier ist die Ge-
brauchsperipherie von vortex auf dem
Vormarsch. Wahrend in Deutschland
schon die ersten Programme "vortexge-
recht” auf 525"-Disketten angeboten
werden, setzte in England der Sieges-
zug ein. Innerhalb weniger Wochen hat-

Lager ohne Ladenhiiter

te man sich mit Hilfe eines Distributors
auf der Insel einen Namen gemacht.

Nach einer einzigen Amstrad-Messe
in Paris rissen sich die Franzosen um die
von vortex vorgestellten Geréate. Gleich-
zeitig stieB man auch auf den skandina-
vischen und iberischen Markt vor. In
Frankreich und Spanien sind die CPCs
ubrigens ahnlich beliebt und verbreitet
wie bei uns. Innerhalb eines Jahres gab
es in Europa kein einziges Land mehr, in
dem neben Amstrad- nicht auch vortex-
Produkte verkauft wurden. Das zeigt
deutlich, daB nicht nur stilles Herumex-
perimentieren, sondern auch ein ausge-
kligeltes Management und eine ordent-
liche Verkaufsstrategie zum Erfolg ge-
horen. Zu Entwicklung und Vertrieb ge-
sellte sich vor kurzem ein Versandhan-
delszweig der Firma vortex. In nachster
Zeit wird in Flein auf dem vortex-Gelédn-
de auch ein Ladengeschaft eroffnet.
Doch nicht GréBenwahn, sondern der
sorgféltige Ausbau des Geschaffenen
steht auf dem Plan. Mittlerweile be-
schrankt man sich nicht mehr nur auf die
Schneider-Gerate; auch flir den Atari ST
stehen Neuerungen bevor, die mogli-
cherweise wieder konkurrenzlos sein
werden.

Oskar Schleimann
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Fingerschonend

"Fingerschonend” ist ein besonderer Service fiir unsere Le-
ser. Wer die abgedruckten Listings nicht eintippen will, kann
sie direkt auf Cassette oder Diskette bestellen, die es zu je-
dem Heft gibt. Zudem ist diese "fingerschonende" Einrich-

tung eine preiswerte Angelegenheit: 15.— DM kostet die Cas-

sette und 25.- DM die Diskette. Wer unser Angebot nutzen
will, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anfor-
derung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorauskasse
(versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ 5.70 DM Porto +
Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum

eine Programmsammlung aufbauen. Und wer sich sowieso zu
jedem Heft die Cassette kaufen will, der kann gleich ein Cas-

setten-Abo machen, da ist das Ganze noch etwas billiger!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem Schneider-Programmservice
folgende Software:

Anzahl

R B;gtTell-Nr. Einzel-Preis  |.h wiinsche

folgende
Bezahlung:

[0Nachnahme
(+5,70 DM

Porto + Ver-
sandkosten)

[0 Voraus-
kasse
(keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck bei-
legen oder
auf Post-
scheckkonto
Karlsruhe
43423-756

_ Uberweisen

Name des Bestellers

Ahsch'riﬁ'—s‘traﬁem ‘ ' PLZfOrt

Telefon 'Dé'tum/Unterschriﬂ

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Schneider-Magazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten

ingabe €
ff:r? pet INPUT, Busy-
Test, DA AGEN
BAS, PROGH@LP,
ZeichenvergtcoBe-
rung, Jump Over,
Extended Bas1cl2..
7 Grafikgads, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., P?o-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett.BAS

List#8".

¥

C'PC-Magazin 3/86
DISCIIIOII, Discrsy
ngo 1, Demo 2, ‘
Mmi-Mom’tor, Sieben
auf einen Streich
Calc, Mathe Cpg
Palpter, Screenerj
Penodensystem. ,

-
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CPC-Magazin 6/86
Asso, Sieben auf
einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-
bremse (664/6128)
Notizblock, Super-
grafik, Copy?? Right!!
V.2.0, Hello (464 +
Vortexlaufwerk),
Puzzle (mouth), MI-
NIBOS, Listings zum
Floppykurs, CAT-
Routine, Steinschlag.

3

CBC-Magazin 12/86
Stnngverwaltung
(vortex ),

Basic-Logo-
7'1"ranslator,

auf einen '

Tico—Tico, Stl’emh,
Buchstaben drehen
Datej '
Astro.
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Tip
des
Monats

Basic-Logo-

Translator-MK.1

664 6128

Um in Logo programmieren zu
kénnen, bendtigt man entweder
die Schneiderfloppy oder ein
teures Programm. Logo und Ba-
sic zu mischen, war bisher un-
ma&glich. Der Basic-Logo-Trans-
lator-MK.1 macht diese Traume
wahr. Das Programm funktio-
niert unter Verwendung einer
kurzen Maschinenspracherouti-
ne, die auf ROM-Routinen zu-
rckgreift und deshalb nur auf
dem CPC 464 lauft. Umgeht
man diese Routine, lauft das
Programm auf allen CPCs.

Das Programm arbeitet nach folgendem Prinzip:

1. Ein Source-Programm in Pseudo-Logo (Pseudo des-
halb, weil die Syntax etwas abgeandert wurde) wird ein-
gegeben.

2. Das Programm erfragt den Bereich, in den das Uber-
setzte Programm geschoben werden soll. Dabei ist der
Bereich bis Zeile 2000 gesperrt, da hier der Translator
liegt.

3. Der Translator Ubersetzt das Programm und schreibt es
in den angegebenen Bereich.

Der Editor

Er kennt zwolf Befehle, die nur ihn betreffen, und flihrt
auBerdem einen einfachen Befehls-Check durch, ob die
benutzten Logo-Befehle Uberhaupt im Befehlsvorrat ent-
halten sind. Ist das der Fall, wird der Befehl lbernommen,
ist er nicht vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung.

Hier die zusatzlichen Editor-Befehle:

list n (220-240) listet alle Source-Zeilen ab Zeile n. Der List-
vorgang kann durch einen beliebigen Tastendruck unter-
brochen werden.

edit n (250-260) listet die angegebene Source-Zeile so, daB
sie mit COPY zeichenweise (ibernommen oder verandert
werden kann.

delete n (270-280) I6scht Source-Zeile n.

new (290) I6scht samtliche Source-Zeilen und startet das
Programm neu.

bye (300) beendet das Programm.

translate (430-540) Gbertragt das Source-Programm in ein
Basic-Programm (wird noch naher erlautert).

trun (550-560) startet das Ubersetzte Programm. Achtung:
Dabei wird das Source-Programm vollstandig geloscht.
Wer dies andern will, muB den RUN- durch einen GOTO-
Befehl ersetzen.

ssave (570) speichert das Source-Programm ab.

sload (580) ladt ein Source-Programm zu einem eventuell
schon im Speicher befindlichen hinzu. Damit kénnen meh-
rere Source-Programme verknilipft werden. Ist keine Ver-
knipfung erwiinscht, sollte zuvor new eingegeben werden.

save (590-610) speichert den libersetzten Programmteil als
ASCII-Datei ab. Hier muB zweimal die kleine ENTER-Taste
gedrlckt werden.

comand (810) gibt alle vorhandenen Editor- und Logo-Be-
fehle auf dem Bildschirm aus.

Der letzte Befehl ist einfach ein der Eingabe vorangestell-
tes Leerzeichen. Dieses bewirkt, daB die Eingabe keinem
Syntax-Check unterworfen und die eingegebene Zeile bei
TRANSLATE direkt als Basic-Zeile Ubergeben wird. Es ist
auf diese Weise moglich, Basic-Zeilen direkt in das Logo-
Programm einzubauen.

Der TRANSLATE-Befehl

Zunéchst wird erfragt, in welchem Zeilenbereich und mit
welchem Zeilenabstand Basic-Zeilen generiert werden
sollen. Als Untergrenze erlaubt das Programm keine Einga-
be kleiner 2000, da es sich sonst selbst zerstoren wirde
(430-470). Dann wird eine Logo-Initialisierungszeile einge-
fligt (480-500). Diese befindet sich in DATA-Zeile 1160. Es
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sind auch mehrere solcher Initialisierungszeilen maoglich.
Dazu muB nur die 1 in Zeile 1160 in die neue Anzahl geén-
dert und die neuen Zeilen in DATAs ab Zeile 1160 abgelegt
werden. So kdnnte z.B. noch eine Routine zur Darstellung
der Turtle eingefligt werden.

In Zeile 510 beginnt dann die eigentliche Ubersetzarbeit.
Zunachst wird eine Source-Zeile eingelesen und, falls das
erste Zeichen ein Leerzeichen sein sollte, direkt tibergeben
(520). Wenn nicht, wird die Nummer des Befehls gesucht
(530). Dann wird die entsprechende Ubersetzerroutine an-
gesprungen (540). In den Ubersetzerroutinen wird ein Syn-
tax-Check durchgefiihrt und dem String bb$ die entspre-
chende Basic-Zeile Ubergeben.

Weiter geht es mit Zeile 960. Hier wird sowohl die Sour-
ce- als auch die Basic-Zeile auf dem Bildschirm ausgege-
ben und die Basic-Zeile mittels der Maschinencoderoutine
erzeugt. Dann wird noch die Source-Zeilennummer um
eins erhoht sowie die nachste Basic-Zeilennummer festge-
legt und geprift, ob eine der Nummern bereits das Ende
Uberschreitet. Ist dies der Fall, so geht es zurtick zum Edi-
tor, wenn nicht, wieder zu Zeile 520.

Die Error-Routine

Die Error-Routine befindet sich in den Zeilen 860-920.
Um einen Error auszufiihren, muB man nur der Variablen er-
ro die Nummer des entsprechenden Errors Ubergeben und
dann nach 860 springen. Will man einen zusétzlichen Error
einbinden, so muB man hier nur ON erro GOTO um die Zei-
lennummer der neuen Error-Routine erweitern. Es emp-
fiehlt sich, fir den neuen Error entweder eine Zeile zwi-
schen den vorhandenen Errors (z.B. 915) oder aber eine im
freien Zeilenbereich von 1170-1199 zu wéhlen.

Wie einfach es ist, einen neuen Befehl einzufligen, zeigt
folgendes Beispiel: Es soll der Befehl ct eingefligt werden,
der nur das Textfenster |6scht.

1. In Zeile 840 wird an das Ende der DATA-Zeile ct (mit
Komma abgetrennt) angehangt.

2. InZeile 540 kommt an das Ende die neue Zeilennummer
(in unserem Fall 802).

3. Die neue Routine wird ab der angegebenen Zeile (802)
angefugt. Sie lautet in unserem Fall:
802 GOSUB 930: IF lan 2 THEN erro=1: GOTO 860
804 bb$="CLS": GOTO 960

In Zeile 802 wird zundchst die Routine bei 930 aufgeru-
fen. Diese vernichtet unnétige Leerzeichen, stellt dann fest,
wie viele Leerzeichen (und damit wie viele Worter) die Be-
fehlszeile noch besitzt und wie lang sie ist. In unserem Fall
muB die Lange 2 betragen (nur ct), sonst ist der Befehl
falsch eingegeben und kann nicht Ubersetzt werden, die
Fehlerroutine wird angesprungen. In Zeile 804 wird der Be-
fehl ct in den Basic-Befehl CLS libersetzt bzw. dem Basic-
Befehlsstring bb$ Ubergeben und dann die Einbauroutine
in Zeile 960 angesprungen.

Sollte einmal eine Variable bzw. ein Wert Uibergeben wer-
den — was ja beides madglich ist —, so schauen Sie bitte bei
einem Befehl wie z.B. fd nach, wie dies zu realisieren ist.
Sie werden feststellen, daB es ebenfalls sehr einfach geht.
In der Variablenliste sind die Namen und die Verwendung
der Variablen angegeben.

1000
1010

"Funktionstastenpuffer auf 300 Zeichen erweitern
MEMORY &A3FF: RESTORE 1000: sum=0: FOR
nn=&A400 TO &A40F

CALL &A400: RETURN: ’Funkﬂonstastenpuffer neu
initialisiert

DATA 01,10, A4, 21,2C, 01,CD, 15, BB, 09, 00, 00,
00, 00, 00, 00, 0369

Die Zeilen 1040, 1050 und 1080 bis 1180 sind zu |6schen.

1060

1070

Das folgende kleine Beispiel zeigt eine Anwendung.
Starten Sie es nach der Ubersetzung mehrfach mit GOTO.
(Den Translator kann man dann wieder mit GOTO 130 star-
ten.)

od
fd 100
It 45
bk (100%sgr(2))
rt 45
fd 100
It 90
fd 100
It 45
bk (50x%sqr(2))
rt 90
bk (50%sqgr(2))
it 90
fd (100%sqgr(2))
rt 45
bk 100
Markus Kohm
Variablenliste
Variablen des Ubersetzerprogramms (a-y Integer, z Real)
az maximale Anzahl der Source-Zeilen
mz letzte benutzte Source-Zeile
z%() Source-Zeilen
b$ Suchstring
a$ Eingabestring
bef Befehlsnummer
repeat Anzahl der laufenden Repeats (wird im
Programm nicht benutzt)
erro Fehlernummer
lan Lange des Eingabestrings
spac Leerzeichenzahl im Eingabestring
bb$ Basic-Befehlsstring
za Zeilenanfang des ibersetzten Basic-Bereichs
ze Zeilenende des Ubersetzten Basic-Bereichs
sw Zeilenschrittweite des Ubersetzten
Basic-Bereichs
‘| n, nn, naz, zeile,
sum, a Hilfsvariablen
Variablen im ibersetzten Programm
txt Textzeilenanzahl
status Zeichenstatus (0=Stift auf, 1=Stift ab)
modi aktueller Bildschirmmodus (MODE)
winkel aktueller Winkel gegeniiber der Vertikalen
X Zeichenweite in X-Richtung
y Zeichenweite in Y-Richtung
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Die Logo-Befehle

Sie werden grundsatzlich klein geschrieben.

pu Stift auf (status=0; es kann nicht gezeichnet
werden.)

pd Stift ab (status=1; es kann gezeichnet
werden.)

rtN um N-Grad nach rechts schwenken

ItN um N-Grad nach links schwenken

fdN um N-Schritte vorriicken

bk N um N-Schritte zuriick

makeVN  der Variablen V den Wert N zuweisen
(darf auch eine Variable sein)

make S [N] der Stringvariablen den Ausdruck N
zuweisen

fs obere 24 Zeilen Grafik, Zeile 25 Text
(Starteinstellung)

cs Grafikteil I6schen

ts alles Text (25 Zeilen, keine Grafik moglich)

ct Textteil Ibschen

setsplitN  Textzeilenzahl festlegen (von unten
nach oben)

repeatN[ wiederhole das folgende N-Mal

] repeat-Ende

mode N MODE N, aber ohne Zerstérung der
vorhandenen Einstellung

Mit folgenden Anderungen funktioniert das Programm
auch auf dem CPC 664 und dem CPC 6128. Dann ist aller-
dings jede Zeile beim Ubersetzen mit der kleinen ENTER-
Taste zu bestatigen.

490 nn=nn+1: READ bb$: PRINT "<enter>": PEN 0:
KEY 139, MID$ (STR$(z), 2) + " " + bb$ + CHR$ (13) +
"GOTO 500" + CHRS$ (13): END

500 PEN 1:z=z+sw: IF z<ze THEN IF nn<n THEN 490

960 PRINT nn; a$: PEN 3: PRINT z; bb$: PEN 0: KEY 139,
MID$ (STR$(z), 2) + " " + bb$ + CHRS (13) + "GOTO
970" + CHR$ (13): END

Markus Kohm

Basic-Logo-Translator

1 ' BASIC-LOGO-TRANSLATER-MK. 1
2 ' Schneider CPC 464

3 ' (c) 4/1986 by Markus Kohnm
4 ' Schlossbachstrasse 41

S * 7590 Achern/Oberachern

6 ' Tel. 07841/21664

7 L]

70 'Init

TER 240

9@ MODE 1:PRINT"
K.1":PRINT:BORDER 6:DEFINT a-y

100 INPUT"Wieviele Zeilen gedenken Sie h
oechstens einzugeben";az

110 IF az>100@® OR az<1 THEN PRINT"Das wi

120 CLS:DIM z#(az):mz=-1:1z=-1:repeat=0
130 LINE INPUT a$:GOSUB 930

80 SYMBOL AFTER 256:GOSUB 10@@:SYMBOL AF

BASIC-LOGO-TRANSLATER-M

rd leider nicht moeglich sein!":GOTO 100

149 RESTORE 820:b$="":bef=0:WHILE LEFTS$(
as+" " LEN(Db$)+1)<>b$+" " AND Db$<>"XXXXX
":bef=bef+1:READ b$:WEND

150 IF b$="XXXXX"THEN erro=1:GOTO 86@
16@ IF as$=""THEN 13@

170 IF bef=0 OR bef>11 THEN 18@

180 ON bef GOTO 220,250,270,290,300, 430,
550,5790,580,590,810

190 mz=mz+1:IF mz>az THEN mz=az:erro=2:G
OTO 860

200 z$(mz)=a%$:IF mz>1z THEN lz=mz

210 mz=1z:GOTO 130

220 nn=mz:mz=VAL(MID$(a$,6)):IF mz<@® THE
N mz=0

230 IF mz>az THEN erro=3:GOTO 860

249 n=mz:WHILE n<=1z AND INKEY$="":PRINT
"z#(n):n=n+1:WEND:mz=nn:GOTO 130

250 mz=VAL(MID$(a$,6)):IF mz<® OR mz>lz
THEN erro=3:GOTO 860

26Q@ PRINT z#$(mz);CHR$(13);:mz=mz-1:GOTO
130

270 mz=VAL(MID$(a%$,8)):1IF mz<® OR mz>lz

THEN erro=3:GOTO 860

280 FOR n=mz TO 1z-1:z$(n)=z%$(n+1):NEXT:
l1z=1z-1:m2=12:G0TO 130

290 PRINT"Gesamten Quellcode loeschen?":
a$="":WHILE a$="":a$=INKEY$:WEND:IF as$="
j"THEN RUN ELSE 130

30@ PRINT"Fortfahren mit GOTO 13® oder C
ONT!":END:GOTO 130

319 GOSUB 930:1F lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860

320 bbs="status=@":GOTO 960

330 GOSUB 93@:1F lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860Q

349 bb#$="status=1":GOTO S60

350 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 860

360 x$=MID#$(a%, INSTR(as," ")+1):bb%$="win
kel=(winkel+"+x$+") mod 360":GOTO 960
370 GOSUB 930@:IF spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 860

380 x$=MID#(as$,INSTR(as$," ")+1):bb%$="win
kel=(winkel-"+x$+") mod 36@":GOTO 960
390 GOSUB 930:IF spac<>1 THEN erro=1:GOT
0O 860

400 x$=HID$(a%$,INSTR(a%$," ")+1):bbs="x="
+x$+"%ksin(winkel)"+":y="+x$%+"%Xcos(winkel
)"+":4f status=1 then drawr x,y else mov
er x,y":GOTO S60

419 GOSUB 930:IF spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 860

420 x$=MID®(a®, INSTR(a$," ")+1):bbS$="x=~
"+x$+"%sin(winkel)"+":y=—"+x®+"%cos(wink
el)"+":if status=1 then drawr x,y else m
over X,y":GOTO 960

430 IF repeat<>® THEN erro=5:GOTO 860 EL
SE MODE 1:PRINT"TRANSLATE QUELLCODE!":PR
INT

440 PRINT"In welchen Basiczeilenbereich
soll uebertragen werden?"
450 INPUT"Anfangszeile, Endzeile,
tweite ",za,ze, SW

460 IF ze<za OR za<® OR sw<@® OR
>sw THEN 450

470 IF za<2000 THEN PRINT"In diesem Bere
ich liegt das Uebersetzer—programa!":GOT
0 450

Schrit

INT(suw)<




TIPS + TRICKS

480 RESTORE 1160Q:READ n:nn=0:z=za

4990 nn=nn+1:READ bb$:CALL &AQ02,z,@8bb$
500 z=z+s3w:IF z<ze THEN IF nn<n THEN 4890
510 IF z>ze THEN erro=4:GOTO 860 ELSE nn
=0

520 a$=z$(nn):IF LEFT$(a$,1)=" "THEN bb$
=MID$(a$,2):GOTO 960 '

530 RESTORE 820:b$="":bef=0:WHILE LEFTS$(
ag+" " LEN(D$)+1)<>b$+" " AND b$<>"XXXXX
":bef=bef+1:READ b$:WEND :
540 ON bef-11 GOTO 310,330,350,370,390, 4
10,820,650,670,690,710,730, 770,790

550 IF za<1 THEN erro=3:G0OTO 860

56@ KEY 139, "key 139,chr#$(13) :RUN"+STRS$(
za)+CHR$(13) :PRINT"<enter>":STOP

570 INPUT"Filename";a$:0PENOUT a$:PRINT#
9,12:FOR n=0@ TO 1z:PRINT#9,z$(n):NEXT:CL
OSEOUT:GOTO 13@

580 INPUT"Filename";a$:0PENIN a$:INPUT#S9
,nhaz:IF lz+naz+1<=az THEN FOR n=1z+1 TO
naz+1lz+1:LINE INPUT#9,z$(n):NEXT:CLOSEIN
:1z=1z+naz+1:GOTO 13®@ ELSE CLOSEIN:PRINT
"Source memory full":END J

59@ IF za<1 THEN erro=5:GOTO 869

6092 INPUT"Filename";a$:0PENOUT a$:KEY 13
9, "key 139, "+CHR$(34)+"GOTO 610"+CHR$(34
J+"+chr$(13):1ist "+STR$(za)+"-"+STR®(ze
J+" ,#9"+CHR$(13):PRINT"<enter>":STOP

610 CLOSEOQOUT:GOTO 130

629 GOSUB 93@:IF spac<>2 THEN erro=1:GOT
0 860

630 x$=MID$(a$, INSTR(as," ")+1):HIDS(x$,
INSTR(x%," "),1)="=":1IF INSTR(x$,"C(") TH
EN MID$(x$, INSTR(x$,"["), 1)=CHR$(34):HID
$(x$, INSTR(x%$,"1"), 1)=CHR$(34) : bb®*=LEFT$
(x$, INSTR(x$, "=")-1)+"$"+HID$(x$, INSTR(x
$,"=")) ELSE bb%$=x$

649 GOTO 960

650 GOSUB 930:1F lan<>2 THEN erro=1:GOTO

860

66@ bb$="ORIGIN 320,208,0,640, 16,400:win
dow 1,2"°(modi+1)%10,25,25:txt=1":GOTO 96
("}

B87@ GOSUB 930:IF lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860

68 bbe="CLG:HOVE 0,90":GOTO S80

69@ GOSUB 930:1F lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860

70@ bb$="ORIGIN 320,-1,0,640,-1,-1:WINDO
W 1,2"(modi+1)%10,1,25:txt=25":G0TO 960

710 GOSUB 93@:IF spac<>1 THEN erro=1:GOT
0O 860

720 x$=MID#$(a$, INSTR(a®," ")+1):bb%="0CRI
GIN 320,200+"+x$+"%8,0,640, 16%x"+x%$+", 400
:WINDOW 1,27 (modi+1)%10,1, "+x$+":txt="+x
$:GOTO S60

73@ GOSUB 930@:1F spac<>2 AND spac<>1 THE
N erro=1:GOTO 860

74® 1F RIGHT®$(a$,1)<>"["THEN erro=1:GOTO

860

75@ a$=LEFT$(a$,LEN(a%$)-1):GOSUB 939:IF

spac<>1 THEN erro=1:GO0TO 860

760 x$=MID$(a$, INSTR(as%," ")+1):repeat=r
epeat+1:bb®="FOR laufv"+HEX$(repeat)+"=1
TO "+x$:GOTO 9690

770 GOSUB 930:IF lan<>1 THEN erro=1:GOTO
860

780 bbe$="NEXT":repeat=repeat—1:IF repeat
<@ THEN erro=1:GOTO 86@ ELSE GOTO 960
790 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 B86@

B0Q x$=MID®(a®, INSTR(a%," ")+1):bb$="MOD
E "+x$+":modi="+x$+":0RIGIN 320,200+"+x$
+"%8,0,640, 16%x"+HIDS$(STR$(txt),2)+",400:
WINDOW 1,2"(modi+1)x%x10,1,"+MIDS(STR#(txt
),2)":goto 960

81@ RESTORE 820:READ b$:WHILE b$<>"XXXXX
":PRINT b$, :READ b$:WEND:GOTO 130

820 DATA list,edit,delete,new,bye,transl
ate,trun, ssave,sload, save,comand

83@ °'LOGO-Befehle

840 DATA pu,pd,rt,lt,fd,bk,make,fs,cs,ts
,8etsplit,repeat, ]l,mode

85@ DATA XXXXX

86@ ON erro GOSUB 880,890,900,910,920
87@ GOTO 130

880 PRINT"I don't know how to
+a$+CHR#(34) : RETURN

890 PRINT"Sorce space full.":RETURN

902 PRINT"Line does not exist.":RETURN

910 PRINT"Line space too short.":RETURN
920 PRINT"You didn't end all repeats.":R

ETURN ‘

930 IF RIGHT$(as,1)="
LEN(a$)-1):GOTO 930
94@® n=INSTR(a%," "):IF n THEN a$=LEFT$(
a$,n)+MID$(as,n+2):GOTO 9S40

95@ lan=LEN(a$):spac=0:n=1:WHILE INSTR(n
,a%$," ")>n:n=INSTR(n,as$," ")+1l:spac=spac
+1:WEND:RETURN

96@ PRINT nn;a$:PEN 3:PRINT z;bb$:PEN 1:
CALL &AQ02,z,@bb3

97@ nn=nn+1:IF nn>lz THEN PRINT"Alles ue
bertragen!":PRINT"Letzte Basiczeile"3;z:z
e=z:GOTO 130

980 z=z+sw:IF z>ze THEN PRINT"Endzeile e
rreicht! ":PRINT"Letzte Sourcezeile";inn-1
:GOTO 130

99@ GOTO 520

100@ 'Maschinenprogramm einpoken

121@ MEMORY 8AQ00:RESTORE 1000:zeile=107

@:FOR n=8A000 TO &AQ@TF STEP 16:sum=0:FOR
nn=n TO n+15S

1020 READ a$:a=VAL("&"+a$):sum=sum+a:POK

E nn,a:NEXT:READ a$

1030 IF VAL(a$)<>sum THEN PRINT"DATA-Feh
ler in"zeile:END

1040 zeile=zeile+1@

105@ NEXT

106@ RETURN

107@ DATA @0,00,DF,05,A0,08,A0,FD,FE, 02,

28,05, 1E,02,C3,94, 1485

1080 DATA CA,2A,8B,B0,22,00,A0,DD,66,03,

DD,6E,92,CD, 0D, FF, 1885

109@ DATA CD,82,EE,E5,0E,00,7E,B7,28,04,

23,eC, 18,F8,E1,06, 1719

1100 DATA @@,11,A4,AC,ED,BO,3E, 20,12, 13,

pp,66,01,DD,6E, 00, 1552

111¢ DATA ES5,DD,E1,DD, 4E, @0,DD,66,02,DD,

6E,01,ED, B0, AF, 12,2237

1120 DATA 21,F1,C9,22,3A,BD,21,A4,AC,CD,
B8,C0,21,CF,98,22,2132

113@ DATA 3A,BD,2A,00,A0,22,8B,B0,ED,7B,
77,AE,2A,75,AE,C3, 1979

";CHR$(34)

"THEN a$=LEFT#(a$,

85
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1149 DATA 8B,DD,00,00,00,00,00,00,00,00,
©0,00,00,00,00,00,0360

115@ ’Logoinitialisierungszeile(n)

116@ DATA 1,"DEG:MODE 1:txt=1:3tatus=0:m
odi=1:window 1,40,25,25:0rigin 320,208,0
,640, 16,400:plot —-10,-10, 1:move 0,0Q:clg
oil

Anpassung: 664/6128

490 nn=nn+1:READ bb$:PRINT"<enter>":PEN
@:KEY 139,MID$(STR#(z),2)+" "+bb$+CHR$(1
3)+"GOTO S500"+CHR$(13):END

50@ PEN 1:z=z+sw:IF z<ze THEN IF nn<n TH
EN 490

96@ PRINT nn;a$:PEN 3:PRINT z:bb$:PEN @:
KEY 139,HID$(STR$(z),2)+" "+bb#+CHR$(13)
+"GOTO 970"+CHR#$(13) : END

120® ’Funktionstastenpuffer auf 300 Zeic
hen erweitern

121®@ HEHMORY &A3FF:RESTORE 1000:sum=0:FOR
nn=8A400 TO &A40QF

1060 CALL 8A400:RETURN:'Funktionstastenp
uffer neu initialisiert

107@ DATA ©1,10,A4,21,2C,@1,CD, 15,BB,C9,

00,020,00,00,00,00, 0369

11. Den Rechner ausschalten.

12. Das verschobene Programm von Cassette laden und
auf Diskette abspeichern.

So kopierte Programme missen nach dem Laden in den
urspriinglichen Bereich verschoben werden. Handelt es
sich um ein Ladeprogramm, so muB erst festgestellt wer-
den, welche Lange der Filename des so zu ladenden Pro-
gramms hat. Ist er langer als 8 Zeichen, so muB er in der Ko-
pie geandert werden.

Gregor Borchardt

Beliebig viele Hard-
copies mit HIDUMP

Im CPC-Magazin 4/86 erschien meiner Meinung nach
die bisher beste Hardcopyroutine fir CPCs. DaB man aller-
dings den Drucker nach jedem Durchgang aus- und wieder
einschalten muf3, pa3t nicht ganz zu der Qualitédt des Pro-
gramms. Daher nun mein Vorschlag in Form eines kleinen
Listings.

Wolf-Rainer Strauf3

Kopierhilfe

Was machen, wenn man ein Programm von Cassette auf
Diskette kopieren will und dieses den Speicherbereich flir
das Disketteninterface-Betriebssystem Uiberschreibt? Hier
eine kleine Hilfe:

1. Das folgende kleine Maschinenprogramm ab Adresse
&A000 einpoken:
&21, &10, &AA, &11, &40, &00, &3E, &2C, &CD, &A1,
&BC, &C9

2. Auf Cassette umstellen, PLAY driicken und das Ma-
schinenprogramm aufrufen

3. PEEK (&AA29) = msb und PEEK (&AA28) = Isb der Da-

teilange

4. PEEK (&AA26) = msb und PEEK (&AA25) = Isb der La-
deadresse

5. PEEK (&AA2B) = msb und PEEK (&AA2A) = Isb der Ein-
sprungadresse

6. PEEK (&AA10 bis &AA1F) Filename
7. Programm laden

8. Eine glnstige Zieladresse flr das Programm suchen
(Speicherbeginn &170 und mindestens &800 Spei-
cherplatz flr den Cassetten-Ausgabe-Puffer).

9. Folgende Verschieberoutine an einen glinstigen Platz
poken und aufrufen:
&21, Isb (Zieladr), msb (Zieladr)
&11, Isb (Quelladr), msb (Quelladr)
&01, Isb (Dateilange), msb (Dateilange)
&ED, &B0
&C9

Das geladene Programm auf Cassette abspeichern:
SAVE"filename”, b, Zieladr, Lange

10.

HIDUMP-Starter

10 *LOADPIC-HIDUMP fuer NLQ40Q1

20 MEMORY B9000-1:LOAD"HIDUMP.BIN", 29000

30 POKE 29000+&145,0:'Ausdruck ab 1ster
Tabulatorposition

4@ MODE 1:BORDER @:'Hier den gewuenschte
n Hodus setzen

50 PRINT#S.CHR$(27)CHR$(60):'Druckkopf i
n Ausgangsstellung fahren

60 LOCATE 1,25:INPUT"Bildname: “,i$

7@ LOAD i%$,8C000 :'Bild einladen

80 PLOT ©,@:DRAW 639,0:DRAW 839, 399:DRAW
®,399:DRAW ©,@:’Rahmen zeichnen

90 WHILE INKEY$="":WEND:CALL &9009,7,3, 1
:'Variabel. Siehe CPC Magazin 4/86 S.76
100 GOTO 40

Nachtrag zum
Forth-Compiler,
CPC-Magazin 11/86,
Seite 113

Folgende Zeilen missen umgeandert werden, damit der
Forth-Compiler tatséchlich auf den CPC-Computern 664
und 6128 lauft.

2400 POKE &5441,4B4:POKE &5442,&B8
2410 POKE &5450,&B7:POKE &5451,&B8

2460 POKE &5441,8B4:POKE &5442,&B8
2470 POKE &5450,8B7:POKE &5451,&B8
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Sieben auf einen Streich

Neben den "Altbewahrten” von unserem Mitarbeiter Christoph
Schillo haben wir diesmal auch ein etwas ldngeres Listing von
A. Meyer dabei.

464 664 6128

Auch in dieser Ausgabe gibt es wieder sieben kurze Li-
stings zum Abtippen und Ansehen oder zur freien Verwen-
dung. Fur neu hinzugekommene Leser sei auch diesmal
wieder darauf hingewiesen, daB der Rechner vor dem Start
eines Listings mit <CTRL><SHIFT><ESC> zuriickge-
setzt werden sollte. Die Programme enden alle in einer
Endlosschleife und kénnen daher nur durch zweimaliges
Driicken von <ESC> abgebrochen werden.

Die Programme im einzelnen:

1. Ein stilisierter Leuchtturm, der durch Farbwechsel bei
Tag und Nacht dargestellt wird.

2. Ein Totenkopf mit gekreuzten Knochen, wie er auf jeder
besseren Piratenflagge zu finden ist.

Ein Glas mit Inhalt.
Ein Warndreieck, das in jedem Auto sein sollte.
Zwei bunte Luftballons.

Geometrische Figuren unter einem Regenbogen in ei-
ner abstrakten Landschaft (mit Musik).

7. Eine gedffnete TUr vor einer Gebirgslandschaft.
Ch. Schillo und A. Meyer

-l

22

Teil 1

1 'Grafikgags 12 - Teil 1
2 *
10@ SPEED INK 255,255:MODE @:BORDER 1,23
:FOR a=@ TO 7:READ b,c:INK a,b,c:NEXT:DA
TA 13,13,24,13,13,26,3,6,1,23,0,2,15,24,
2,0

11® FOR .a=1 TO 3:READ b,c,d:WINDOW 1,20,
b,c:PAPER d:CLS:NEXT:DATA 1,8,4,9,18,5,1
9,25,6

12¢ FOR a=@® TO PI/2 STEP Pl/100:x=SIN(a)
*60:y=C0S(a)%20:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLO
T b%x+320,24-y,2:FOR c=0 TO 2:DRAWR 0,40
+2:DRAWR ©,40,3:NEXT:DRAWR @,40,7:DRAWR

@,y%x4, 1:NEXT b,a

200 GOTO 200

Teil 2

1 * Grafikgags 12 - Teil 2

2 ]

10@ HMODE 1:INK ©,0:INK 1,13:INK 2,26:INK
3,24:BORDER ©

11 FOR d=-1 TO 1 STEP 2:FOR b=0 TO 60

STEP 4:PLOT 280+d%200+b, 180, 1:DRAWR -dx3

80,-172:NEXT:FOR c=@ TO 1:FOR e=-1 TO 1
STEP 2:r=30:1=1:q=100+e*98-e*c*x24:p=310+
dXx(180+c*x24) :GOSUB 15@:NEXT e,c,d

120 r=140:p=320:q=258:1=2:G0SUB 150:r=48
1 p=260:q=238:1=0:GOSUB 150:p=380:GOSUBR 1
SO:WINDOW 17,24, 18,20:PEN 2:PRINT STRING
$(16,CHR$(143));STRING®$(8,CHR$(233));
13@ FOR a=® TO 20:PLOT 290, 148,@:DRAW 32
@, 188+a:DRAW 350, 148:NEXT

14 GOTO 200

15¢ FOR a=0@ TO PI/2 STEP PI/r/1.8:x=SIN(
a)xr:y=C0S(a)*r:PLOT x+p,y+q,i:DRAWR -2x
X,@:PLOT x+p,q-y:DRAWR -2%x,@:NEXT:RETUR
N

200 GOTO 200

Teil 3

1 'Grafikgags 12 - Teil 3

2 b}

100 MODE 1:INK @,13:INK 1,268:INK 2,6:INK
3, 15: BORDER 13

110 p=PI/2

120 FOR a=@ TO p STEP P/50:x=SIN(a)*6@:y
=C0S(a)*20:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLOT bxx

+320,220-4%xy,2:DRAW b*xx+320,280-y,2:DRAW
R 0,yx2,3:NEXT b,a

130 FOR a=® TO p STEP p/5@:x=SIN(a)x60:y
=C0S(a)*20:FOR b=—1 TO 1 STEP 2:z=bxx+32

©:PLOT z,220-4xy, 1:PLOT z,320-y:PLOT z,3
20+y:PLOT z,30-y:PLOT z,30+y:PLOT 320+bx
(x/16+4),ax68+32: NEXT b, a

140 PLOT 260,220:DRAWR ©,90:PLOT 380,220
:DRAWR 0,90

200 GOTO 200

Teil 4

1 grafikgags 12 — Teil 4
2 Ll
100 MODE 1:INK @, 13:BORDER 13:INK 1,0:IN
K 2,8:INK 3,26

11¢ x=0@:FOR a=130 TO 51@:PLOT a, 10@,2:DR
AWR @,x:x=x+1.5+3%(a>320) : NEXT

120 x=0@:FOR a=180 TO 460:PLOT a, 130,3:DR
AWR ©,x:x=x+1.5+3%(a>320) : NEXT

130 FOR a=@ TO 20 STEP 2:PLOT 1@0+a,30+a
/2, 1:DRAWR 40,40:DRAWR 360-2%xa,@:DRAWR 4
@,-40:PLOT 310+a,80:DRAWR @,20:NEXT

149 FOR a=@ TO PI STEP @.04:PLOT 320+SIN
(a)%20,250+C0S(a)*x50: DRAWR -40%xSIN(a),0:
PLOT 320+SIN(a)%x20, 160+C0S(a)*x20:DRANR -
40%SIN(a),@:NEXT

200 GOTO 200
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Teil 5

1 'Grafikgags 12 - Teil 5
2 L]
10© MODE 1:INK ©,23:BORDER 23:INK 1,@:IN
K 2,8:INK 3,2

11@ FOR a=@ TO PI/2 STEP ©.02:x=SIN(a)x1
00:y=C0S(a)*100:FOR b=2 TO 3:PLOT x+bx20
0-200, 150+y+bx5@: DRAWR -2%x,9, b:PLOT x+b
*x200-200, 150-y+bx50: DRAWR -2%xx, @, b:NEXT

b,a

120 FOR a=2 TO 3:x=0:FOR b=0 TO 4@ STEP

2:PLOT ax200-220+b,30+a%x50:DRAWR @,x,a:x
=x+1.5+3%(b>2@) : NEXT:PLOT ax200-200,50+a
*50, 1:DRAW 320, -200:NEXT

200 GOTO 200
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1@ SPEED KEY 1,2:CALL &BD19

11¢ POKE &B939,8&C9

120 HODE ©:BORDER 2:INK 15,@:INK ©,@:INK
1,26:INK 2,14:INK 3,1:INK 4,3:INK 8,6:1

NK 9,24:INK 5,21:INK 6,18:INK 7,9:INK 14
+13:INK 11,15:INK 12,17:INK 13,20:INK 14
» 24

13@ FOR t=@ TO 1000:PLOT RND%640, RND%x400
+175, RNDx10+1:NEXT

14¢ WINDOW #1,1,20, 15,25:PAPER #1, 13:CLS

#1

15¢ PLOT ©,5, 1:DRAW 639,5:PLOT @, 100:DRA

W 639, 100:PLOT @, 150:DRAW 639, 150:PLOT ©
» 175:DRAW 639,175

160 PLOT @,5:DRAW 316, 175:PLOT 639,5:DRA

W 324,175:PLOT @,75:DRAW 318, 175:PLOT 863

9,75:DRAW 324, 175:PLOT 16@,5:DRAW 316, 17

5:PLOT 48@,5:DRAW 324, 175:PLOT @, 120:DRA

W 316, 175:PLOT 639, 120:DRAW 324, 175:PLOT
@, 155:DRAW 318, 175:PLOT 639, 155:DRAW 32

4,175

170 DEG:ORIGIN 300, 175:FOR t=-94 TO 100

STEP ©.5:MOVE ©,@:PLOT SIN(t)%200,C0S(t)

%200, 14:DRAWR 20,0:DRAWR 20,0, 13:DRAWR 2

@,0, 12:DRAWR 20,0, 11:DRAWR 20,0, 10:NEXT:

ORIGIN 0,0

180 FOR t=90 TO 110:PLOT 32@,t, 15:DRAW 2

50, 160:PLOT 320,t:DRAW 390, 160:NEXT

190 a=0:FOR t=160 TO 110 STEP -1:PLOT 25

@+a,t,2:DRAW 320,360:a=a+1.4:NEXT:FOR t=
119 TO 160:PLOT 250+a,t,3:DRAW 320,360:a

=a+1.4:NEXT

200 ORIGIN 216,90:FOR t=@ TO 360:MOVE o,

@:DRAW SIN(t)%90,C0S(t)%x20, 15:NEXT

210 ORIGIN 200, 150:FOR t=0@ TO 360 STEP @
.5:MOVE ©,0:DRAW SIN(t)%x76,C0S(t)%x76,4:N

EXT

220 ORIGIN 198, 152:FOR t=@ TO 360 STEP 8
:MOVE ©,@:DRAW SIN(t%2)%60,C0S(t%2)%60,8

:DRAW SIN(t)x60,C0S(t)x6@0:NEXT:0RIGIN 18

@, 180:FOR t=0 TO 360 STEP 8:MOVE @,0:DRA

W SIN(t)%16,C0S(t)%16,9:NEXT:PLOT 1890, 18

@, 1:PLOT 182, 182

230 ORIGIN 0,0

240 a=0:FOR t=0 TO 28:PLOT 400+a,110+t,1

S5:DRAW 500+a, 110+t:a=a+1.2:NEXT

250 FOR t=0 TO S0@:PLOT 400, 120+t :DRAW 50

@, 120+t ,5:NEXT:a=0:FOR t=170 TO 190:PLOT
400+a,t :DRAW 500+a,t,B8:DRAW S500+a, 120+a
s 7ta=a+1.5:NEXT

260 POKE &B939,8&F3

27@ SYMBOL AFTER 159:SYMBOL 160,255, 128,
152, 164, 188, 165, 128,255:SYMBOL 161,224,0

,108,84,68,69,0, 128:SYMBOL 162,0,0,9,0,0
,0,127,0:SYMBOL 163, 128, 128, 128, 187, 170,
171, 186,0:SYMBOL 164,0,0,0, 184, 16, 186, 186,

(]

280 a$=CHR$(160)+CHR$(161) :b$=CHR®$(162)+

CHR$(183)+CHR$( 184)

290 PAPER 13:PEN 15:LOCATE 18,24:PRINT a

$;:LOCATE 18,25:PRINT b#;:LOCATE 1, 1:PAP

ER @:PEN 1

30@ READ e,f:IF e=-1 THEN RESTORE:g=1:GO

TO 300

310 IF g=1 THEN ENV 1,=11,9000:ENV 4,=11
»500@ ELSE ENV 1,=11,1900:ENV 4,10,-10,1

@

320 SOUND 1,0.5%e,f, 15,2,7:SO0UND 2,e,f, 1

5, 1:S0UND 4,2xe,f,15,1,2

33@ GOTO 300

340 DATA 253,50,253,50,239,50,213,50,213
» 50,239,590, 253,50, 284,50,319,50,319,50, 2

84,50, 253,50, 253, 85, 284, 15, 284, 100, 253,5

0,253,50,239,50,213,50,213,50, 239,50, 253

,50,284,50

350 DATA 319,59,319,50,284,50, 253,50, 284

»85,318, 15,319, 100, 284,50, 284, 50, 253, 50,

319,590, 284,50, 253, 25, 239, 25, 253,50,319,5

°,284,50,253, 25,239, 25, 253,50, 284,50, 319

,50,284,50,4286,75

36@ DATA 2583,75,253,59,239,50,213,50,213

, 50,239,509, 253,50,284,50,319,50,319,50, 2

84,50, 253,590, 284,85,319, 15,319, 100,02, 200

s=1451
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109 MODE @:BORDER 25:INK ©,23:INK 1,14:1
NK 2,20:INK 3,6:INK 4,3:INK 5,21:INK 6,1
:INK 7,9:INK 8,8:INK 15,0

11@ RANDOMIZE PI:m=340:FOR a=0 TO 64@ ST
EP 2:1IF RND<@.5 THEN m=m+2 ELSE m=m-2
12@ PLOT a,@:DRAW a,m,B6:NEXT

13@ ORIGIN ©,0,649,0,290,0:CLG S5:0RIGIN
0,0,0,640,400,0

14¢ PLOT ©,9,7:DRAW 318,290:PLOT 639,0:D
RAW 322,290:PLOT 210,@:DRAW 318,290:PLOT
420,0:DRAW 322,290:PLOT @, 126:DRAW 318,
290:PLOT ©,200:DRAW 318,290:PLOT 639, 126
:DRAW 322,290:PLOT 639,200:DRAW 322,290:
PLOT @,250:DRAW 318,290:PLOT 639, 250:DRA
W 322,290

150 PLOT ©,276:DRAW 318,290:PLOT 639,276
:DRAW 322,290

16@© PLOT @, 120:DRAW 640, 120:PLOT ©,200:D
RAW 640,200:PLOT ©,240:DRAW 640,240:PLOT
©,260:DRAW 640,260:PLOT ©,280:DRAW 640,
280

17@ FOR t=35@ TO 360:PLOT t, 100®, 15:DRAW
t+100, 140:NEXT: PLOT 460, 140:DRAW 498, 140
:PLOT 460, 138:DRAW 498, 138: PLOT 458, 136:
DRAW 498, 136
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18¢ FOR t=100 TO 300:PLOT 35@,t, 1:DRAW 3
6@,t:PLOT 500,t:DRAW 510, t:NEXT

1S@ FOR t=304 TO 314:PLOT 350,t:DRAW 510
» t :NEXT

20© FOR t=100 TO 300:FPLOT 516,t,2:DRAW B
20,t-10:NEXT:PLOT 514, 120, 15:PLOT 514, 12
2:PLOT 514,280:PLOT 514,282

219 PLOT 61@, 190:DRAWR -10,2:PLOT 610, 18

6

220 ORIGIN 434,17@:FOR a=@ TO PI STEP 0.
02:x=SIN(a)*x40:PLOT x,C0S(a)*18, 15:DRAWR
—-2%X, @:NEXT:0RIGIN 424,200:FOR a=@ TO P
I STEP @.02:x=5SIN(a)*40:PLOT x,C0S(a)x40
+»3:DRAWR —-2%x,@:NEXT:0RIGIN 0,0

23@ ORIGIN 108,260:FOR a=@ TO PI STEP .
©2:x=SIN(a)*x20:PLOT x,C0S(a)%8, 15:DRAWR
-2%X,@:NEXT:0RIGIN 100,270:FOR a=9@ TO PI
STEP ©.02:x=SIN(a)%x20:PLOT x,C0S(a)x20,
4:DRAWR -2%x,0:NEXT:ORIGIN 0,0

24@ DEG:FOR a=@ TO 9@ STEP ©.5:MOVE ©,0:
DRAW SIN(2a)%1890,C0S(a)*180,8:NEXT

250 SYMBOL AFTER 158:SYMBOL 180, 255, 128,
152, 164, 188, 165, 128, 255:SYHBOL 161,224,090
,108,84,68,69,0, 128:SYHBOL 162,0,0,90,9,0
»0,127,9:SYMBOL 163, 128, 128, 128, 187, 170,
171, 186,0:5YMBOL 164,0,0,0, 184, 18, 16, 18,
Q

260 a$=CHR$(160Q)+CHR$(161) :b3=CHR$(162)+
CHR#(1683)+CHR$(164)

270 PAPER S5:PEN 15:LOCATE 18,24:PRINT a%$
i :LOCATE 18,25:PRINT b%$;:LOCATE 1, 1:PEN
1:PAPER @

300 GOTO 300

SOFTWARE-HAUS KOLN: SOFTWARE-HAUS D'D})RF;
Betrenvather Sir. 159 Humboldtstr. 84
5000 Koin 41 , A 4000 Disseldort 1
Telelon 0221/416634 4 Tetalon 02 11/6B801403
T T T T T T 1% 3T T ‘L%P—
SSSSSSSSmsss = FE=acawRs
Amstrad/ Schneider Cas. Disk Amstrad/Schneider Cas. Disk
50 Games 39.00 49.00 Revolution 32.00 45.00
Airwolf 29.00 ——  RoomTen 29.00 39.00
Alex Higgins Snooker 29.00 ——  Saboteur 32.00 47.00
Alex Higgins World Pool 29.00 ——  SaiCombat 29.00 39.00
Alien 8 32,00 —.—  SamanthaFox Strip Poker 35.00 47.00
Alien Highway 35.00 47.00 Shogun 35.00 47.00
Arcade Constr. Basic 39.00 ——  SilentService 35.00 47.00
BarryMc Guigans Boxing  39.00 55.00  SmallC-Entwickl. System ——.— 148.00
Basic Compiler 55.00 65.00 Soccer86 39.00 49.00
Batman 32.00 45.00 Sorcery+ —.— 45.00
Battle of Britain 35.00 ——  SouthernBelle 35.00 —.—
Biggles 35.00 47.00 Speech 35-% 4;-%
Bobby Bearing 29,00 47.00 Spindizzy 39.00 4.
Bomb Jack 20.00 39.00 Spitfired0 35.00 49.00
BruceLee 32.00 45.00 SPyvsSpy 39.00 ——
— StarDatei —— B85.00
Centre Court 35.00 .
Colossus Chess 4.0 39.00 49.00 g::;genﬂef g .00
gy o o  Starstrikel 3200 ——
Crafton 32.00 45.00 Siova Davis SN 3200 49.00
Daley Thompsons Supertest 32.00 42.00 StevetHawsk nooker S100
dBasell —.— 199.00 St’?e aw A e
! rike Harrier Force 35.00 —.—
Deactivator 29.90 47.00 Sunertowl 32.00
Der blaue Kristall —— 5000 Superbow i
Die Erbschaft 4500 5500 JankBusters 2900 ——
; 7 Tarzan 32.00 45.00
Eden Blues 3200 45.00 Lol 3900 ——
Elite-Deutsch 55.00 6500 20Tl R —
Equinox ey a0 oy et 35.00 45.00
Fairlight 32.00 45.00 —
: ; The Comet 29.00
Fighter Pilot 35.00 45.00 The Hobbit 49.00 —.—
E!QEUT’%W‘W'U"E LEi 82.00 5500 Jhelmage System 49.00 ——
ight. Warrior & Expl. Fist ~ —.— 55 The Music System 55.00 69.00
Finanzbuchhaltung —.— 194.00 The Way of Expl. Fist 3500 ——
Ef:ﬂfﬂai‘rmfjggaifmg 355% ——  TheWayofthe Tiger 32.00 45.00
) . —  Theatre Europe 39.00 —.—
Frankie goes to Hollywood  32.00 —.— They solda Million | 35.00 47.00
(F;Itliaylhe13th gg-gg 45.00  Theysolda Miliion I 32,00 47.00
alvar A0 ——  TheysoldaMilionll 35.00 47.00
Ghosts'n Goblins 29.90 39.90 Tonyahawk 32.00 47.00
gadiator gg-gg e Trivia 29.00 45.00
00nies o g Trivial Pursuit 39.00 49.00
Graphic Advent. Creator ~ 65.00 98.00  TyrboEsprit 35.00 47.00
:acker gg% ;2% Turbo Grafix Toolbox —.— 225.00
anse . g Turbo Pascal 3.0 —.— 225,00
Heavy on the Magick 32.00 45.00 TurboPascal 3.0 Grafik —.— 285.00
Hexenkiichell 29.00 39.00  Turbo Tutor (Deutsch) —.— 104.00
Hollywood Poker —.— 69.00 Wanted Gunfright 32.00 47.00
Hyper Sports 3200 ——  Wemer 29.00 39.00
Impossible Mission 32.00 47.00 Winter Games 35.00 47.00
Infiltrator 32.00 45.00 WordStar3.0 + Mail-Merge —.— 199.00
International Karate 29.00 39.00 World Cup Carnival 39.00 49.00
It's Knock Out 29.90 39.90 World Series Baseball 29.00 ——
Jack the Nipper 29.00 45.00 YiearKungFu 35.00 ——
Jump Jet 36.00 49.00 Zoids 35.00 45.00
Kaiser 49.00 —.—  Zorro 35.00 47.00
Knight Games 32.00 49.00 V" 32.00 42.00
Knightrider 32.00 45.00
Kung Fu Master 32.00 47.00
Laser Basic 49.00 69.00 Schneider JOYCE Disk
Laser Compiler 69.00 98.00
Laser Genius —.— 69.00 3DClockChess 55.00
Leaderboard 35.00 47.00  After Shock 55.00
Lord of the Rings 49.00 ——  Batman 49.00
- Macadam Bumper 35.00 ——  Black Star 49.00
Meltdown 32.00 45.00 Bridge Player 55.00
Merlyn - Kopierprogramm 39,00 —.—  Colossus Chess 49.00
Miami Vice 32.00 ——  CyrussliChess 49.00
Mindshadow 39.00 49.00 dBasell 199.00
Mission Elevator 32.00 45.00 Fairlight 49,00
Moon Cresta 2990 45.00 Finanzbuchhaltung 194.00
Movie 32,00 45.00 HeroesofKhamn 55.00
Multiplan —,~— 199.00  Jewels of Darkness 55.00
Nexor 32.00 45.00 LordoftheRings 69.00
Nexus 32.00 45.00 Monsters of Murdac 55.00
Nick Faldos Open—Golf- 39.00 —~—  Multiplan 199.00
N.O.M.AD. 35.00 ——  Quiwi 55.00
Oxford Pascal —.—129.00 SASRaid 49.00
Paperboy 32,00 42.00 TestCricket 49.00
Pascal MT+ —.—174.00 Thomahawk 55.00
Ping Pong 32,00 45.00 TurboPascal3.0 225.00
Protennis 39.00 49.00 TurboPascal3.0 Grafik 285.00
Rebell Planet 32.00 47.00 WordStar3.0+ Mail-Merge 199.00
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Geheimnis geliiftet:
die vergessenen Z80-Befehle

Einige Befehle des Z80-Mikroprozessors existieren fur die
gangigen Dokumentationen nicht. Wir haben sie
ausgegraben und stellen sie vor.

So manch einer mag ja schon von ihnen gehoért haben,
aber kaum jemand hat sie bisher zu Gesicht bekommen, da
sie im allgemeinen in den meisten Assemblern nicht imple-
mentiert und auch in der gangigen Fachliteratur nicht er-
wahnt sind. Gemeint sind die vergessenen Befehle des Z 80,
die auch die Index-Register in zwei Halften unterteilen. Aller-
dings sind nicht solche Befehle gemeint, wie sie zum Beispiel
im Handbuch "Programmierung des Z80” von Rodnay Zaks
auf Seite 594 durch einen Dreckfuhler gebildet werden. Der
sicher seltener bendtigte Befehl OTDR wird dort in der Ta-
belle versehentlich mit dem Code ED8B angegeben. Rich-
tig ware EDBB. Im vorderen Teil des Buches bei der ge-
nauen Besprechung stimmt’s allerdings.

Zur Sache. Hier sind sie also:

ADD  Alr A =accumulator (addier-stube)

ADC A,Ir Ir  =Index-Register: IXH, IXL, IYH, IYL
AND Ir ;

CP Ir

DEC Ir

INC Ir

LD rir r =Register: ABCDEIXHIXLIYHIYL

Listing 1

org XYY ; {TPA Beginn, oder wo anders)

;Beqinn des lsten Blockes, Lange 256 bytes
iReichweite ABBR bis ARFF

BEGIN: Id 1%,BA002K

id 1y,8B2@2h ;Beginn des 2ten Blockes, Lange 2586 Bytes
;Heichweite BRBR bis BBFF
call XCPIR ;subroutine aufrufen

JR c,werweifiwohin jc» Fehler

JFP BEGIN tnoch mal, warum auch nicht
R T Ty

ilahler, 88 bedeutet 254 4fur den DINI Befehl

1 imomentane Stelle lesen
1y+02) ibeeinilusse carry und zero flags

c,0kex1t tcs noch mal gut gegargen
cRR 3 Z Bytes haben ein 1llegales Verhaltnis
11k wahlen
Inc i1nc 1xi
i1y waklien
sinc iyl

(15} inz: Wiederholung

icarrv joschen

:Fehler anzeigen

FEEFREETARS

LD Irrnn  nn =Konstante: 00 bis FF hex
OR Ir

SBC Alr

SUB Ir

XOR Ir

Befehle wie LD IXH, IYH sind nicht mégiich. Will man
aber zum Beispiel den Befehl LD IXH, IXL realisieren, er-
stellt man folgenden Source-Code:

defb  0DDh ;IXeinschalten
Id h,| ;Idixh, ixl

Listing 1 zeigt, wie man einen Speicherbereich in meh-
rere Blocke aufteilen kann, ohne die anderen 16-Bit-Regi-
ster zu verandern. AuBerdem ist ersichtlich, wie ein erwei-
terter CPIR Befehl zu simulieren ist. Der CPIR Befehl ver-
gleicht ja bekanntlich immer nur ein und dasselbe Zeichen
mit dem Speicher. XCPIR ladt dagegen aus dem einen
Block ein Zeichen und vergleicht es mit dem Zeichen im
nachsten Block. So kann man zum Beispiel einen mehr-
buchstabigen Befehl, der Uber die Tastatur eingegeben
wurde, in einer Befehlstabelle suchen (Interpreter) oder mal
so eben zwei Sectoren einer Diskette miteinander verglei-
chen (Verify im Diskmonitor). Listenverarbeitung wird somit
komfortabler. Man kann das Ganze aber auch mit nur ei-
nem Index-Register durchfihren, wenn man das IXH oder
IYH Register, je nachdem ob IX oder IY als Zeiger benutzt
wird, abwechselnd mit A0 und BO ladt. Dann bleibt sogar
noch ein Index-Register frei.

Man kénnte meinen, das sei nichts Besonderes, ist es
auch nicht, aber die Verwendung von INC IXL ist sicherer
und schneller als zum Beispiel der 16-Bit-Befehl INC IX. Si-
cherer deshalb, weil IX immer in dem 256 Byte Abschnitt
von Adresse xx00 bis xxFF verbleibt. AuBerdem ist diese
Methode EPROM fahig, da eine Programmierweise, wie sie
in folgendem Beispiel gezeigt wird, zum Glick entfallt. Wer
macht schon gerne sowas wie

1:21 yy xx Id hl, ZEIGER +2

2:DD2100A0 Id ix, 0A000

3:DD7E00 ZEIGER:Id a,(ix+00)

4:34 inc (hl) ;auslida,
(ix +0) wird
Ida, (ix+1)

Hier wird der Zeiger im Speicher manipuliert, und das ist
in xxROMs unmoglich. AuBerdem wird HL blockiert, das ja
immer auf die 3. Stelle in Zeile 3 zeigen muB. Oder wildes
PUSHen und POPen wird notwendig oder was einem sonst
noch Grausliges einfallen kann. Des weiteren kann der
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Block immer an einer xx00 Adresse beginnen. Der etwas
unhandiiche Offset von —128 bis 127 entfallt. (Eine komfor-
table Fehlerbehandlungsroutine sehen Sie in Listing 2).

Strukturiertes Programmieren wird somit forciert und die
Speicheraufteilung wird Ubersichtlicher. Die Indexregister
kdnnen lastige Pointer aufnehmen, die man dann nicht
standig im Auge behalten muB, obwohl sie oft benétigt
werden. Die Register BC DE und HL bleiben flr wichtigere
Dinge frei, was gerade beim CPC wichtig ist, da der zweite
Registersatz nur unter Qualen zur Mithilfe Uberredet wer-
den kann.

Wenn man noch folgendes Schema als Gedéchtnis-
stlitze einhalt, kann's Uberhaupt keine Schwierigkeiten
mehr geben.

BC =Zahler (counter)
DE = Zwischenspeicher (help)
HL = Zeiger (pointer)

IX = Dauerzeiger
IY = Dauerzeiger
16-Bit-Rechnungen

(global pointer)
(global pointer)
maoglichst nur HL
und DE verwenden

8-BitWertein A,
16-Bit-Werte in DE

Eine Subroutine fingt dann also grundsétzlich mit push
bc und push hl an, auch wenn in BC oder HL mal nichts
Wichtiges steht. DE steht auf jeden Fall frei zur Verfligung.
Verlassen wird die Routine mit pop hl und pop bc vor ret.
Die anfallenden Riickmeldungen stehen in AF und DE. Hat
man dann erstmal alle notwendigen Unterprogramme ge-
schrieben, kann man in aller Ruhe an das Steuerprogramm
herangehen. Die Unterprogramme funktionieren jetzt wie
Basic-Befehle.

Natlrlich gibt es auch hier Ausnahmen, z. B. der Zeiger in
HL soll manipuliert werden. Aber wenn man dieses
Schema wann immer nur méglich einhalt, wird man eine bis
zu 50 Prozent verminderte Anforderung an das Gehirn fest-
stellen, die dann gut und gerne flr wichtigere Dinge zur
Verfligung steht. Diese Ersparnis an geistigem Potential
zahlt sich gerade bei komplexeren Programmen, so ab 4
Kilobyte Maschinensprache aufwarts, aus. Spiele werden
dann um ein Vielfaches schneller und attraktiver.

H. H. Fischer

Transfer

Listing 2
Eine koafortable Fehlerbehandlungsroutine kionnte so aussehen:
BEGIN: .. ;be gxnn eines programm blockes
1d x,0000 sfehler # loeschen
‘e .o jtue dies
airh - itue das
JR c ,ERRORS ;:; das war wohl nix
.o . ;jtue noch mal was
JR z ,ERROR4 ,z* tut mir leid
e .e iunverdrossen
JR nz ,ERROR3 ;nz> so nicht
wie - .nlnnt das denn gar kein ende
usw,
usH.
JP BEBIN yauch das noch
ERRORS: defb ?DDh +5 mal INCen
inc
ERROR4: defb @DDh
inc 1 :4 mal INCen
ERROR3: defb @0Dh
inc 1 Ties
ERROR2: defb 8DDh
inc 1 IR
ERRORL1: defb BDDh
inc 1 H
ERRORB: add e ierror #% mal 2 (zwel bytes pro eintragl
push iHL retten
push de ;DE retten
push ix :I1X nach DE
op de
d hl,TABLE sHL> jump vectaren
add hl,de -offset addieren
ld e.zhl) . sadresse laden
inc hl
ld d,(hl)
ex de,hl ,HL- error vectar
pop de ;DE wiederherstellen
EEF (sp),hl HL wiederherstellen, "return" adresse ablegen
RET ;"return” zur fehlerbehandlungsroutine # n
TABLE: defw CHAOS ierror # @
defw WAHNSINN jerror # |
defw SONSTNDCHWAS terror & 2
defw NICHTNOCHMAL ;error # 3
defw MAMAHATSVERBOTEN serror % 4
defw COMPUTERSTREIKT ierror # 5
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5-Finger-System

Mit unserem Joyboard kénnen Sie endlich einmal Fingerspitzen-
gefihl beweisen. Vorher muB allerdings noch gebastelt werden.

Hier eine kleine Bastelei, die sowohl fiir Spieler mit klei- 4. Test am Computer durchflihren:

nem Geldbeutel als auch fiir Peripherie-Millionére interes- a) Joyboard anschlieBen und Computer anschalten.
sant ist, unter anderem auch aufgrund der fiir L&t-Novizen b) Auf Tastendruck sollten nun Pfeile in die entspre-
unproblematischen Konstruktion. chenden Richtungen und ein X fir die Feuertasten er-
Materialliste: scheinen.

Anz. Bezeichnung c) Bei Fehlern: Lotstellen Uberpriifen!

schwarzer Taster (Digitast)

roter Taster (Digitast) )

9poliger Joystick-Eingangsstecker *
Joystick-Steckergeh&use

10adriges Flachbandkabel (Ladnge nach Belieben)

Sperrholzplatte (0,3 cm dick) g
Lochrasterplatine (2,54 mm Lochabstand) X —»

Bauanleitung:

1. Vom Flachbandkabel 3 Adern abtrennen undinca.5cm
langen Stlicken beim Léten mitverwenden. ‘ X
2. Die Taster auf einer 6,5cm x 5,1 cm groBen Platine im
Abstand von einem Loch nach Skizze anordnen.

—_ ko d a N

5. Joystick-Steckergehaduse am Stecker anbringen.
6. Aus dem Holz das folgende Muster aussagen.

. - 51 .
. . =rote Fire-Buttons
" Grundplatte

3. Taster und Stecker nach Skizze verbinden und verléten.
An Pin 8 ist Masse Joy (0) angeschlossen (hervorgeho-
bene Linie).

i | Mafe in mm
56
@ 00 - -
RN M7
r( o o T
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7. Die einzelnen Teile nach Skizze mit Holzleim zusam-
menkleben. (Durchziehen des Kabels durch die Rick-
wand nicht vergessen!)

N

8. Die fertige Platine mit Pattex oben aufkleben — fertig ist
das Joyboard.
Christian Osterwind

3-D-Prozessor
entwackelt

Ich habe den "3-D-Prozessor” aus dem CPC-Magazin,
Heft 7/86, abgetippt und bin begeistert. Gestért hat mich
nur das Loschen mit CLS, da das Bild dadurch sehr ver-
wackelt wirkte. So habe ich ein wenig mit dem Video-Chip
(Register 12) und der Speicherstelle &B1CB herumexperi-
mentiert. In dieser Speicherstelle (&B7C6 beim 664 und
6128) ist namlich das High-Byte des Screen-RAM-Beginns
abgelegt (normalerweise &C0). Der RAM-Bereich ab
Adresse &C000 bis &FFFF ist damit als Bildschirmspeicher
definiert. Obwohl auch noch &00, &40 und &80 moglich
sind, ist nur noch &40 sinnvoll, da in den anderen RAM-Be-
reichen Teile des Betriebssystemes liegen, die durch Bild-
schirm-Manipulationen Uberschrieben wiirden und den
Computer unweigerlich abstlrzen lieBen.

Pl6tzlich klappte es dann. Das Bild war nicht mehr ver-
wackelt. Wenn man das erste Beispiel im Heft folgender-
maBen umandert, kommt man in den Genuf einer nahezu
vollkommenen 3-D-Darstellung. Naturlich kann man auch
das zweite Beispiel verbessern.

Frank Andersohn

7@ MEMORY &3FFF

8@ MODE 2:durch=@:bildad=&B1CB

9@ POKE bildad, &40

720 IF durch=0 THEN durch=1:0UT &BC@®, 12
:0UT &BDQO®,&10:POKE bildad,&C@® ELSE durc
h=0:POKE bildad,240:0UT 8&BC@0, 12:0UT &BD
00, 830

71@ CLS

72@ 'DISPLAY,gmax,@pnx%(0),@8pnyX(@),8gX(
Q)

730 NEXT j§

T4® NEXT i

75@ WEND

760 REHM

CPC-Kurztips

Gibt man bei den CPC-Computern den POKE 0,201 ein, so
wird dadurch CALL 0 unwirksam.

Michael Sauter, Burgau

Der Befehl fur reverse Zeichen auf den Schneider-Com-
putern lautet CALL &BB9C.
Ulrich Iske, Twistetal

64-K/256-K-Speichererweiterung

Erhdht den Speicherbereich auf 128 bzw. 320 KByte. Zuséatzliche RSX-Befehle ermdglichen
das Abspeichern von Screens, Windows und Variablenfeldern. TPA-Bereich unter CP/M
wird auf 61 KByte erhoht.

64K CPC 464/664 ....... Sl ....... DM 139.00

256K CPC464/664 ............................ DM 279.00

256K CPC6128 ................................ DM 308.00
256-K-Silicon-Disc

Preiswerter und schneller als ein Zweitlaufwerk. Kann sofort nach Aufstecken als Laufwerk
B oder C angesprochen werden. Voll kompatibel zu CP/M+, CP/M 2.2, Basic und AMSDOS.

T CPEA8A/88: s s DM 279.00
RIFCPEBIZ8 wrnnuncammimms i . DM 308.00
Sprachsynthesizer

Nach der Ublichen Methode der Phonemsynthese ermoglicht dieses Gerét Sprachprogram-
mierung in Basic und Assembler. Stereoverstarker und 2 Lautsprecher. Auch zur Verstar-
kung des CPC-Tons geeignet.

Cassette CPC 464 ........................... DM 89.00

ROM-Version 464/6128 ...................... DM 129.00

AdapterfurCPC6128 .......................... DM 29.00
Lightpen

Ein Grafikpaket fiir Profis. Pixelgenaues Zeichnen. Softwareunterstitzung fur Linien, Recht-
ecke, Kreise, Fill u.v.m. Option fir VergréBerung und Verkleinerung. Ausdruck fur Schneider-/
Epson-kompatible Drucker.

CassetteCPC464 .............................. DM 859.00
ROM-Version 464/6128 ........................ DM 89.00
Adapter furCPC6128 .......................... DM 29.00

Oft kopiert, nie erreicht. Mit einer Auflésung von wenigerals 1 mm/Pi-
xel ist die Maus die ideale Zeichenhilfe. Lieferung mit Interface, Gra-
fikprogramm und Icon-Editor.

nur DM 238.00

Panasonic

Alle Panasonic-Drucker zeichnen sich durch robusten Aufbau und
hohe Bedienungsfreundlichkeit aus. Die wichtigsten Schriftarten
sind auch manuell schaltbar. Stachelrad- und Friktionstrieb — daher
auch flr Einzelblattverarbeitung geeignet. Selbstverstandlich mit
deutschem Handbuch!

RXP 1080 o vonnmmmmmmminsmmupe ..... DM 648.00
80 Zeichen/sec Schnellschrift (20 Z/sec NLQ)

KXP1091 .............. i DM 768,00
100 Zeichen/sec Schnellschrift (29 Z/sec NLQ), zusatzlich IBM-Zeichensatz
BXP 1092 . oo R— DM 1068.00

180 Zeichen/sec Schnellschrift (32 Z/sec NLQ)
Proportionalschrift, 7-K-Puffer, IBM-Zeichensatz

Druckerkabel zum Anschlu an CPC ... . DM 39.00
(Bitte Drucker angeben)

DISKETTEN

3-Zoll-Disketten

Jetzt zu erschwinglichen Preisen!

MaxellCF-20.4. 1 Stick DM 9.90
10 Stlick DM 95.00

Unser Angebot fiir Clubs oder Sammelbesteller:
100 Stick fur DM 899.00 (8,99 pro Diskette)

Software-Raumungsverkauf

Alle angebotenen Programme sind nur flir CPC 464/664 und in begrenzten
Stlickzahlen erhaltlich. Also schnell zugreifen! Hier ein Auszug aus unserer
Raumungsliste, die wir Ihnen gerne zuschicken:
Fiir 8.00 DM: Fire Ant, Hi Rise, Wild Bunch, CPC-Computing 1, CPC-Comp. |I
Fiir 14.00 DM: Survivor, Jet Set Willy, Snooker, ErBert, Punchy, Use It, Sprite
Pack, House of Usher, Manic Miner, Air Traffic Control, Dark Star, Pyjamarama
Fir 18.00 DM: Space Hawks, Covenant, Graf Spee, Rocky Horror Show, Sor-
cery, Jammin, Technician Ted, Frank N'Stein, Fighter Pilot, Football Manager
Fiir 22.00 DM: Decathlon, Ghostbusters, Defend or Die, Kong Strikes Back,
Dun Durach, Neverending Story
AuBerdem WordStar und dBase Il auf 3-Zoll-Diskette flir CPC 464/664

zu je 129.00 DM

Fordern Sie unsere aktuelle Preisliste CPC 1/87 an! Oder bestellen Sie gleich per Nachnahme bei:
U. Kunz ;753

L] D-7500 Karlsruhe 41
Telefonische Auftragsbestétigung bis 20 Uhr: 07 21/4826 76

Weihnachtsbestellungen!
Bitte bestellen Sie rechtzeitig. Wir versenden bis einen Werktag vor Weihnachten. Auf Verzo-
gerungen bei der Post haben wir jedoch keinen EinfluB.
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Schubiduha-cha-cha-cha...

Wenn Sie schon immer einmal eine kesse Sohle auf’s
Parkett legen wollten, dann sollten Sie dieses Programm
unbedingt abtippen.

464 664 6128

"Tico-Tico” ist ein Sound-Demo fiir den CPC mit tollem
Halleffekt. Da héren sich die Tone aus dem "CPC-Piepser”
gar nicht mehr so durftig an. Und wenn |hr CPC an einen
Stereoverstérker angeschlossen ist, kommen Sie in den
vollen GenuB3 des Programms.

Stimmenverteilung:

Stimme 1: Melodie und Schlagzeug
Stimme 2: Bass

Stimme 3: Halleffekt

Klaus Hulterer

Tico-Tico

1 TR OR K KK K Ok oK ok K K 3K K KK K K KKk
2 W - X
3 ' % Sound-Demo: ticotico X
4 ' X X
5 Tk ok K ook ok ok ok ok K K ok K K K K ok ok ok
6 ]

10@ MODE 1
110 ENV 1,5,-0.5,20
120 RESTORE

RDER @
140 °
150 °
160 °

Xk Titelbildaufbau *xx

UND-DEMO
=@ TO 16 STEP 2

180 IF TEST(X,Y)<>2 THEN 200

19@¢ PLOT xx2+128,y+336, 1

200 NEXT y,x

210 LOCATE 1,25:PRINT SPACE®$(40);

130 INK ©,0:INK 1,15:INK 2,@:INK 3,13:B0O

17@ PEN 2:LOCATE 1,25:PRINT CHR$(24)" SO
"CHR#(24);:FOR X=0 TO 192:FOR Y

220 LOCATE 15, 11:PRINT CHR$(47)CHR$(92)C
HR#(47)CHR$(92)CHR$(47)CHR$(S2)CHR$(47)C
HR$(92)CHR$(47)CHR$(92)

230 LOCATE 15, 12:PRINT CHR$(92)"TICO-TIC
O"CHR#$(82) '
240 LOCATE 16, 13:PRINT CHR$(92)CHR$(47)C
HR$(92)CHR$(47)CHR$(92)CHR$(47)CHR$(92)C
HR$(47)CHR$(S2)CHR$(47)

250 PEN 3:LOCATE 11,2@:PRINT
e to stop!"

"Press Spac

280 °

27@ * xx Und nun: Sound !!! xx
280 °

29® INK 2,c:c=c+1:1F c=27 THEN c=1

300 at=t:READ t,ht:IF t=—1 THEN 410
310 IF at<>® THEN 12=13:hht=at

320 IF ht<>® THEN 1=15:ht1=ht

33@ FOR i=15 TO 1@ STEP -2.5

340 IF p=20 THEN p=10 ELSE p=20

350 IF t>1 THEN SOUND 1,t,6,i ELSE IF t=
©.1 THEN SOUND 1,t,6,@ ELSE SOUND 1,t,6,
i_'zigvp

36@ IF ht1<>® THEN SOUND 2,ht1%4,6,1:1=1
-©.2 ELSE SOUND 2,0,6,0

370 12=12-0.05%(12>0):SOUND 4,hht,6,12
380 IF INKEY(47)>=@ THEN CALL &BC®2:PEN
1:CLS:CALL &BB@3:END

39@ NEXT i

400 GOTO 290

419 WHILE SQ(2)>127:WEND:FOR
:NEXT:RUN 290

420
430 °
440 °
450 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,94,0, 100, 0,
94,0

460 DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0,304,94,0
,100,0,94,0

470 DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0, 134,94, 0
, 100,0,94,0

480 DATA 90,304,94,0,52,0,62,0,74, 134,94
»0,106,0,114,0

490 DATA 120,232,0,9,0,0,0,0,0,304,70,0,
74,0,80,0

50@ DATA 90,352,70,90,0,0,52,0,0,232,58,0
,70,0,90,0

51© DATA 94,232,70,0,0,0,58,0,0,304,58,0
,82,0,66,0

520 DATA 62,134, 128,0, 100,0,84,0,70, 134,
58,0,62,0,70,0

53@ DATA 74,304,46,0,0,0,62,0,46, 134, 94,
©,100,0,94,0

54@ DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0,304,94,0
,100,0,94,0 ]

55@ DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0,134,94,0
,100,0,94,0

56@ DATA 90,304,94,0,52,0,62,0,74, 134,94
,0,1068,0,114,0

570 -DATA 120,232,0,0,0,0,0,0,0,304,70,0,
74,0,80,0 .

580 DATA 90,352,70,0,0,0,52,0,0,232,58,0
2 70,0,90,0

590¢ DATA 94,232,70,0,0,0,58,0,0,304,58,0
,62,0,66,0

600 DATA 62,304,94,0,74,0,62,0,46, 134,52
,0,58,0,82,0

61© DATA 70,232,0,292,0,304,0,400,0, 460,
62,0,70,0,74,0

620 DATA 80,400,120,0,94,0,80,0, 120, 256,
94,0,80,0,74,0

630 DATA 70,256,0,90,90,0,0,0,0,352,62,0,
70,0,74,0

i=1 TO 1000

X% Tico-Tico Daten x*x
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649 DATA 80,256, 128,90, 106,0,90,0, 128,352
,106,0,90,0,80,0

650 DATA 70,400,0,0,94,0,0,0,0,256,58,0,
58,0,58,0

66@ DATA 58, 400,62,0,62,0,62,0,62,316,70
,9,70,0,70,0

870 DATA 62,352,90,0,90,0,90,0,90,232,62
,0,62,0,62,0

680 DATA 62,256,70,0,70,0,70,0,70,352,80
,0,80,0,80,0

690 DATA 80,256,0,0,0,0,0,0,9,400,62,0,7
,0,74,0

700 DATA 80, 400,120,0,94,0,80,0, 120,256,
94,0,80,0,74,0

710 DATA 790,256,0,0,90,0,0,0,0,352,62,0,
70,0,74,0

720 DATA 80,256, 128,0,106,0,90,0, 128,352
,106,0,90,9,80,0

730 DATA 70,400,0,0,94,0,0,0,0,256,58,0,
62,0,66,0

740 DATA 70,292,74,0,70,0,62,0,52,280,58
,0,62,0,58,0

750 DATA 46,256,80,0,58,0,46,0,38,232,42
,0,44,0,46,0

780 DATA 52,352,58, 0 62,0,70,0,80,232,90
,0,94,0,106,0

770 DATA 120, 400,94,0,0,0,80,0,58,0,0, 0,
©,0,0,0

780 DATA 70,232,144,0,114,0,74,0,0,304,1
44,9,114,0,94,0

790 DATA 84,232,144,0,114,0,94,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

800 DATA 84,232,144,0,114,0,94,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

810 DATA 84,305,128,0,106,0,94,0,0,134,1
06,0,94,0,84,0

820 DATA 70,304,106,0,94,0,74,0,0, 134,10
6,0,94,0,84,0

830 DATA 84,304,128,0,106,0,94,0,0,134,1
06,0,94,0,84,0

840 DATA 70,304,106,0,94,0,74,0,0,134,10
6,0,94,0,84,0

850 DATA 84,232,144,0,114,0,94,0,0,304,1
44,0,114,0,94,0

860 DATA 790,232,144,0,114,0,74,0,0,304,1
44,0,114,0,94,9

870 DATA 84,232,144,0,114,0,94,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

880 DATA 84,280,94,0,114,0, 136,0,84, 280,
94,0,114,0,136,0

890 DATA 128, 134,138,0,128,0,114,0,106,2
80,0,0,0,0,0,0

900 DATA 216, 134,228,0,216,0, 192,0,170,3
52,152,0, 144,09, 128,0

91@ DATA 114,232,106,0,100,0,94,0,84,280
,94,0,106,0,114,0

920 DATA 128, 134, 144,0, 152,0,170,0,182,3
04,216,0,228,0,256,0

930 DATA 288,232,228,0,0,0,192,0, 144,0,9
4,0,100,0,94,0

940 DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0,304,94,0
,100,0,94,0

950 DATA 9¢,304,94,0,0,0,74,0,0,134,94,0
,100,0,94,0

96@ DATA 90,304,94,0,52,0,62,0,74, 134,94
,0,106,0,114,0

97@ DATA 120,232,0,0,0,0,0,0,0,304,70, 0,
74,0,80,0

980 DATA 90,352,70,0,0,0,52,0,0,232, 58,0
,70,0,90,0

990 DATA 94,352,70,0,0,0,58,0,0, 304, 58,0
,62,0,66,0

1000 DATA 62, 134, 128,0, 100, 0,84, 0, 70, 134
»58,0,62,0,70,0

1010 DATA 74,304,46,0,0,0,62,0, 46, 134,94
,0,100,0,94,0

1020 DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0, 304,94,
?,100,0,94,0

1030 DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0, 134,94,

0, 100,0,94,0

1040 DATA 90,304,94,0,52,0,62,0, 74, 134,9

4,0,1086,0, 114 @

1050 DATA 120,232,0,0,0,0,0,0,0,304, 70,0
»74,0,80,0

1060 DATA 90,352,790,0,0,0,52,0,0, 232, 58,

©,70,0,90,0

1070 DATA 94,232,70,0,0,0,58,0,0, 304, 58,

0,62,0,66,0

1080 DATA 62,304,94,0,74,0,62,0, 48, 134,5

2,0,58,0,62,0

1090 DATA 70,232,0.1,292,0.1,304,0. 1,400
,@.1,460,0.1, 460

1100 DATA -1,0

(™) Michael Naujoks )

Preise: Cass./Disk  Joyce Disk
After Shock DM 34,90/49,90 Cyrus Chess DM 49,90
Impossible Mission DM 33,90/49,90  3-D-Clock Chess DM 49,~
Jack the Nipper DM 33,~ /49,90 Colossus Chess DM 59,
Johnny Reb |1 DM 33,90/44,90  Aftershock DM 59,—
Mission Elevator DM 39,- /57,90 Bat Man DM 49,—
Pro Tennis DM 36,~ /49,90  Fairlight DM 49,-
Sai Combat DM 33,- /49~ Hitchhikers Guide DM 89,~
Sam. Fox Strip Poker DM 33,- /49,- Lord of the Rings DM 89,-
Space Shuttle DM 34,90/49,90 Tomahawk DM 69,—
Tomahawk DM 39,~ /49,~ SAS Raid DM 49,
Tujad DM —.—/49,90  AdreBverwaltung DM 129,~
Wintergames DM 39,- /49, Vereinsverwaltung DM 249,~
e SCHNEIDER E
\Hardware Y Soﬂware/

dk’tronics Speech-Synthesizer

dk’tronics Speichererweiterungen

(Cassette 464/664) DM 89.- 64K flr 464/664 DM 129.-
(ROM 464/664) DM 129.- 256K flr 464/664 DM 298.—
(ROM 6128) * DM 139.- 256K flr 6128 + DM 298.—-
dk’tronics Light-Pen (Farbmon.)  dk’tronics Silicon-Disc

(Cassette 464/664) DM 59.- 64K flir6128 +* DM 98.-
(ROM 464/664) DM 89.- 256K fiir 446/664 DM 298.—
(ROM 6128) =DM 89.- 256K flir6128 * DM 298.—

Adapter fiir Gerate mit »: DM 29.-.

Alle Gerate haben einen durchgefuhrten Systembus und konnen hintereinander auf den Er-

weiterungsport gesteckt werden. Fur die mit = gekennnzeichneten Gerdte bendtigen Sie

deshalb auch nur einen Adapter zur Umsetzung von Schneider- auf Amstrad-AnschiuB. Auf
alle Gerate 6 Monate Vollgarantie. Handleranfragen erwiinscht.

Kostenlosen Katalog B11/86 anfordern!

// Entwicklung & Vertrieb von Hotline: \\

Computer Soft— und Hardware

\__ Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg (06221) 46885 /
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SCHNEIDER PC: DOS Plus UNTER GEM
DESKTOP. EINE PRAKTISCHE EINFUHRUNG.
Eine Beschreibung des Betriebssystems DOS Plus im
SCHNEIDER PC nach Anwendungsfillen. Be-
schreibt die Installation von DOS Plus und GEM
DESKTOP , einfache Diskettenoperationen, Organisa-
tion von Daten und Dateien, Anlegen von Directories,
Datenschutz, Installieren von Programmen unter
DOS Plus, Testhilfen.

(Sisa/Kliiver) etwa 200 Seiten, Softcover,

DM 49, —

DAVID A.LIEN
Taw'

SCHNEIDER PC: BASIC-2-PRAXIS UNTER
GEM DESKTOP

Eine systematische, lebendig geschriebene Einfiih-
rung in die BASIC-2-Programmierung. Durchgehend
an Musterprogrammen gezeigte Anwendung. BASIC-
2 unter dem Programmierkomfort GEM DESKTOP.
UmfaBt Tonerzeugung, Graphik, Peripherieansteue-
rung, Mittel anspruchsvoller BASIC-Programmie-
rung. Ein idealer Text fiir Selbststudium und Kurse.
(Prof. Dr. D.A. Lien) etwa 400 Seiten, Soft-
cover, DM 59, — (4. Qu. 86)

= tewi Verlag GmbH

() P

Weitere te-wi-Biicher

DAS C-BUCH NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt samtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typografisch auBergewshnlich. Mit
ber 100 lauffahigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,C".

H. HEROLD - Wi. UNGER Von Hero]d/Unger.

o 576 Seiten, Softcover, DM 79, —

m,,,qugcw':nr LOGO -

(Daniel Watt)

Buch des Jahres in den USA.

Best-rezensiert von Padagogen und deutschen
Kultusministerien. Ein bildreicher Fiihrer
durch Gedankenexperimente in LOGO.

Von Papert’s Schiiler D. Watt.

384 Seiten, A4, DM 59, —

II. UND KINOER Jeder kann programmieren

EINFUHRUNG <REFERENI| dBase III - Einfithrung und Referenz

~T

Russel A.Stultz

Ein anschaulicher Mehrzwecktext mit doppel-
ter Textfunktion: Einfiihrung und alphabeti-
sches Befehlslexikon. Mit Ubungs-/Demo-
beispielen.

Von R.A. Stultz, 464 Seiten, Softcover.

DM 79,—

Die 8087/80287
numerischen Prozessor-
erweiterungen

Ideal fiir Entwickler und Aus-
bilder. Von K.-D. Thies. 360
Seiten. Softcover. DM 69, —

Die mathematischen
Grundlagen der Numerik-
prozessoren 8087/80287
Die INTEL-Entwickler des 8087
beschreiben das Konzept dieses
Prozessors. Von Palmer/Morse.
190 Seiten. Softcover. DM 49, —

Das 8086/8088 Buch

Es wendet sich an Leser, deren Com-
puter mit einer 8086- oder 8088 CPU
arbeitet und ist unbestrittenes Stan-
dardwerk flir Entwickler und Ausbilder.
Von R. Rector und G. Alexy.

560 Seiten, Softcover. DM 79, —

UMWELTDYNAMIK

UNWELTBYNANIK | 30 Programme fiir kybernetische

Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnem. Das Buch enthalt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation gigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte
Modellbeispiele wie Baumsterben,
Heizungsbedarf, Nahrungsketten
usw. Prospekt anfordern.

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
Softcover, DM 59, —
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Rotationsprinzip

Dieses Programm vermittelt lhnen die tollsten
Schwindelgefiihle.

464 664 6128

Mit den abgedruckten Programmen ist es madglich,
Buchstaben um ihre vertikale Achse zu drehen. Auch jedes
andere, eine Printposition groBe Zeichen IaBt sich rotieren.
Die verschiedenen Stellungen berechnet der Computer
selbst, so daB kaum Speicherplatz verschwendet wird.

Fir jeden Bildschirmmodus gibt es ein kurzes Maschi-
nenprogramm und sozusagen als Zugabe noch ein kleines
Demo. Das Programm lauft selbstverstandlich auf allen
CPC-Rechnern mit und ohne Floppy.

Die Eingabe der Programme

Wahlen Sie sich einen Bildschirmmodus aus und tippen
Sie das entsprechende Programm ein. Das Mode-0-Pro-
gramm stellt Listing 1 dar, das Mode-1-Programm Listing 2
und das Mode-2-Programm Listing 3. Natrlich kdnnen Sie
auch alle drei Listings eintippen. Die Programme sollten Sie
beispielsweise mit den Namen "DREH-BST.LDO0"”, "DREH-
BST.LD1” oder "DREH-BST.LD2" abspeichern, je nach-
dem, ob Sie Modus 0, 1 oder 2 gewahit haben.

AnschlieBend starten Sie das Programm mit RUN. Zu-
erst werden Sie nach der Startadresse gefragt, da das Pro-
gramm frei im Speicher verschiebbar ist. Allerdings diirfen
Sie nicht Uber die obere RAM-Grenze gelangen. Zu diesem
Zweck steht hier eine Tabelle mit Lange und groBtmaogli-
cher Startadresse mit oder ohne Disk:

Hochste Startadresse
Bildschirmmodus Linge mit Disk ohne Disk
MODE 0 361 42258 43542
MODE 1 292 42327 43611
MODE 2 168 42451 43735

Geben Sie eine zu kleine Startadrese ein, kommt die
* Fehlermeldung MEMORY FULL.

Nachdem Sie die Startadresse des Programms eingege-
ben haben, kontrolliert der Rechner die Richtigkeit der DA-
TAs ab Zeile 10000. Taucht dabei ein Fehler auf, zeigt der
Rechner die falsch abgetippte Zeile an, die Sie verbessern
mussen. AnschlieBend starten Sie erneut mit RUN.

Sind alle Zeilen fehlerfrei, speichern Sie den Basic-Teil
erneut ab. Sie bendtigen ihn, um die Programme anderen
Adressen anzupassen. Das Programm wird anschlieBend
automatisch an die eingegebene Startadresse angepaft
und fragt, unter welchem Namen das angepaBte Maschi-
nenprogramm abgespeichert werden soll. Geben Sie dann
einen Namen ein. Das Abspeichern volizieht der Computer
anschlieBend. Notieren Sie sich aber den Namen, den Bild-
schirmmodus und die Startadresse, da das Maschinenpro-
gramm nur an dieser Adresse lauffahig ist.

Sie kénnen es sich leichter machen, indem Sie Pro-
grammteile fir das zweite Listing ibernehmen. Achten Sie
aber genau auf veranderte Teile.

Die Bedienung des Programms

Das Programm wird mit folgendem Call-Befehl aufgeru-
fen:
CALL adr, x, y, wartezeit, anzahl

Dabei bedeuten die Parameter folgendes: adr ist die
Startadresse, auf die das Programm angepaft worden ist;
x und y sind die Bildschirmkoordinaten. Diese sind mit de-
nen des LOCATE-Befehls kompatibel. Nach dem dritten
Parameter richtet sich die Umlaufgeschwindigkeit der
Buchstaben. Je héher der Wert, desto langsamer die Rota-
tion. Ein Wert zwischen 10000 und 20000 ist zu empfehlen.
Anzahl gibt schlieBlich an, wie oft sich der Buchstabe oder
ein sonstiges Zeichen um seine eigene Achse drehen soll.

Werden unzuldssige Koordinaten eingegeben (Koordi-
naten passen z.B. nicht zum entsprechenden Mode), bei
den anderen beiden Parametern der Wert 0 oder zuviel
oder zuwenig Parameter, erfolgt keine Programmausfiih-
rung. Bei anzahl und wartezeit sind Werte zwischen 1 und
65535 erlaubt.

Werden negative Werte eingegeben, so sind diese zwar
erlaubt, sie werden aber nach folgender Formel umgerech-
net:

Neuer Wert = 65536 + negativer Wert

Nach dem Aufruf wird das Zeichen schlieBlich rotiert und
nach Beendigung dieses Vorgangs bekommt Basic die
Kontrolle zurlick.

Jetzt noch einige Bemerkungen:

1. Nur Zeichen und Buchstaben, die in PEN 1 geschrieben
wurden, werden beim Drehen richtig dargestellt. Achten
Sie darauf!

2. Nach dem letzten MODE-Befehl darf der Bildschirm
nicht mehr gescrolit werden, da sich sonst die Anfangs-
adresse des Bildschirmspeichers verschieben und
nicht die richtigen Zeichen gedreht wirden.

3. Bei Mode 2 wird der nicht benutzte Teil des Bildschirm-
speichers von Adresse 51152 bis 51199 zur Zwischen-
speicherung verwendet. Dieser Bereich wird durch das
Programm Uberschrieben. Es sollten sich dort also kei-
ne wichtigen Daten befinden.

Das Demoprogramm

Listing 4 ist eine Anwendung der Listings 1 bis 3. Zu die-
sem Zweck sollten sie funktionstiichtig auf Diskette oder
Cassette vorliegen.

Tippen Sie das vorliegende Listing 4 ab und speichern
Sie es unter dem Namen "DREH-BST.BSP” ab. Anschlie-
Bend laden und starten Sie Listing 1 und geben die Start-
adresse 40000 und den Namen DREH-BST.MCO ein. Sor-
gen Sie nun dafir, daB dieses spezielle Programm hinter
Listing 4 abgespeichert wird (oder auf die gleiche Diskette
wie Listing 4).

Genauso verfahren Sie mit Listing 2 und 3, nur mit fol-
genden Startadressen und Namen:
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Listing Startadresse Name

Listing2 40500 DREH-BST.MCH1
Listing3 41000 DREH-BST.MC2

AnschlieBend kénnen Sie die Cassette zurckspulen
und das Demo mit RUN "DREH-BST.BSP” laden.

Demnéchst werden wir im CPC Magazin ahnliche Pro-
gramme vorstellen, die Buchstaben um ihre horizontale
Achse rotieren lassen.

Andreas Zallmann

Spiel-Starthilfe

<CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 1 einlegen

Listing 1 abtippen
Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.GO”
Cassette 2 einlegen

Listing 2 abtippen

Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD1”
Cassette 1 einlegen

RUN

Nach "Ready” <CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 2 einlegen

Listing 3 abtippen

Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD2"
Cassette 1 einlegen

RUN ;

Nach "Ready” <CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 2 einlegen

Listing 4 abtippen

Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD3”
Cassette 1 einlegen

RUN

Nach "Ready” <CTRL><SHIFT><ESC>

Start
Cassette 1 zurlickspulen bis PYRAMIDE.GO
Dann RUN"
MC-Generator 1
1@ RE == ==== ===== ====
20 REM DREHBUCHSTABEN - MODE @
0 REM =c=i=cssrsossssssssmssmsssmommm

4@ MODE Z:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE @":
PRINT: INPUT "Startadresse';pc

5@ p=pc:PRINT:MEMORY pc-1

60 FOR ze=1000@ TO 10020 STEP 1@:PRINT z
e;:sum=@: READ x%,s

78 FOR a=1 TO LEN(X#%$) STEP 2:a$=MID$(x%,
a,2):POKE pc,VAL ("&"+a#):sum=sum+VAL ("
&"+a%) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRI
NT "ERROR...":END

80 PRINT "ODK":NEXT ze:PRINT:GOSUB 20000:
INFPUT "Unter welchem Namen soll abgespei
chert werden";n$

85 IF n#$="" THEN n#%="DREH-BST.MCO"

90 SAVE n%,b,p,361

25 END

10000 DATA "FE@4CODDSE@2DDS6@3IEDS3IA7?D7A
B3CBDD4EOADD46B1ED4ZAS?D78B1C8DD7ERSB7CA
DD7E@7B7CODD7E@4B7CB8FE1ADBL&7DD7E@BLB7CBFE
1S5DOLFEB2100C0015000152804091520FC1DCB23
CB2319ESDD21259D11259DB48BAF 1213 10FCRAERS
11FC@B706047E", 11433

10010 DATA "23DD774@DD2310F72BDD2B7ED&L03
2BB&61OFC281@DD36FE4@DD3ILFFBODD3ISLIE4@DD36
3FBOB&6B47EDD3ISLH2000CB27DDCB2@1ECB27DDCE20
1EDD2B2310@EA19DD23DD23DD23DD23DD230D20B3
E1@PE@4DD21259DES06081604DD7EQ@DD23772315
20F611FCA719", 10393

10020 DATA "1@EEE1EDSBA79D1B7AB320FBOAD20
DEED4BAS?DOBED43AS?D78B120CBC?", 4013
19999 ' Relocator

20000 READ anz:FOR a=1 TO anz:READ adr:a
dr=adr—-40000+p: wer t=PEEK (adr ) +25&6*PEEK (a
dr+1)

20010 wert=wert-40000+p:POKE adr+1,INT(w
ert/256) :POKE adr ,wert—256#INT (wert/256)
sNEXT:RETURN

20020 DATA B8,40011,40024,40080,40083,401
79,40205,40217 ,40222

MC-Generator 2

190 REM ========c=c======z===== R —
20 REM DREHBUCHSTABEN - MODE 1

30 REM === EEsSESEESEESsssmmE T

4@ MODE 2:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE 1":
PRINT: INPUT "Startadresse";pc g

SO p=pc:PRINT:MEMORY pc-1

6@ FOR ze=10000 TO 10020 STEP 1@:PRINT =z
e;:sum=0:READ x%$,s

70 FOR a=1 TO LEN(X%$) STEP 2:a$=MID$(x%,
a,2):POKE pc,VAL ("&"+a$%$):sum=sum+VAL ("
&"+a¥) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRI
NT "ERROR...":END

8@ PRINT "OK":NEXT ze:PRINT:GOSUB 20000:
INPUT "Unter welchem Namen soll abgespei
chert werden';:;n$ 2

85 IF n#%="" THEN n#$="DREH-BST.MC1"
9@ SAVE n#$,b,p,292
?5 END

10000 DATA "FE@4CODDSE@Z2DDS6@3EDS3I629D7A
B3CBDD4E@BDD46@O1ED43609D78B1CBDD7ERSEB7CA
DD7E@7B7CODD7E@4B7CBFE1ADDS7DD7EBSR7CEFE
29DO4LFEB2100CA015000152804091520FC1D1919
ES110008DD21209DBERB7EDD773023B62012DD3s6
P0BODD3ISB10R", 10979

12010 DATA "DD362000DD3621001810DD3I60010
DD3460180DD36201@DD36218@7EDD7731DD3461000
B604CB27DDCB1Q1E1IOFB82B7EDD341 10005604CB27
DDCB111E1@FB19DD23DD230D2Z0ACE1PEG4DD2120
D1 1FF@7ESB6@8DD7E@@DD237723DD7E@@DD2377
1?10FREIEDSB", 94624

10020 DATA "&29D1B7AB3I20FBAD2@DDED4B6OTD
@BED43609D78B12@CACY", 2997

19999 ° Relocator

20000 READ anz:FOR a=1 TO anz:READ adr:a
dr=adr-40000+p: wer t=PEEK (adr ) +256#PEEK (a
dr+1)

20010 wert=wert—-40000+p:POKE adr+1,INT(w
ert/256) : POKE adr ,wert—-25&%INT (wert/2546)
s:NEXT: RETURN

20820 DATA 7,40011,40024,40080,40173,402
00,40212,40217
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MC-Generator 3
10 REM ==== ==== == =
20 REM DREHBUCHSTABEN - MODE 2

30 REM ===
40 MODE 2:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE 2":
PRINT: INPUT "Startadresse'"j;pc

5@ p=pc:PRINT:MEMORY pc-—1

60 FOR ze=10000 TO 10010 STEP 1@:PRINT =z
e; :sum=0: READ x%,s

70 FOR a=1 TO LEN(X$) STEP 2:a$=MID$(x%,
a,2):POKE pc,VAL ("&"+a#):sum=sum+VAL ("
&"+a%) :pc=pc+1:NEXT a:IF sum<>s THEN PRI
NT "ERROR...":END

8@ PRINT "OK":NEXT ze:PRINT:GOSUB 20000:
INPUT "Unter welchem Namen soll abgespei
chert werden'"j;n$

85 IF n$="" THEN n$="DREH-BST.MC2"
90 SAVE n$,b,p,168
95 END

10000 DATA "FEO4CODDSE@Z2DDS&L@IEDSIESLICTA
B3CBDD4E@ODD46A1ED43E49C78B1CBDD7E@ASB7CA
DD7E@7B7CODD7E@G4B7C8FE1ADBS7DD7EQSLB7CBFE
S1DBLFEB2100CO0150001528040915208FCLID1FES
PE®B8110008DD21DAC77EDD77180618B7200147DD
70@@DD781006", 11637

19010 DATA "@BCB3FDDCBO81610F819DD23@D20
EPE1QE®4DD21DOC7 1 1000BES@6@8DD7EBBDD2Z23I77
1910F7EL1EDSBEA9C1B7AB320FBOD2BE4AED4BEASC
@BED43E49C78EB120D1C9", 7681

19999 ° Relocator

20008 READ anz:FOR a=1 TO anz:READ adr:a
dr=adr-40000+p: wer t=PEEK (adr ) +256%*PEEK (a
dr+1)

20010 wert=wert-40000+p:POKE adr+1,INT(w
ert/2546) : POKE adr ,wert—-25&6%INT (wert/256)
:NEXT: RETURN

20020 DATA 5,40011,40024,40140,40152,401
97

Beispiel

13@ REM =======x===-==s==s=sooomsss=s=ssom==
118 REM
120 REM
1380 REM
140 REM (C) 1986 by Andreas Zallmann
158 REM
160 REM ==
170 MEMORY 39999

180 LOAD "dreh-bst.mc@"
190 LOAD "dreh-bst.mcl”
200 LOAD "dreh-bst.mc2" ‘mode 2

21® MODE 1:LOCATE 9,12:PRINT "Dies ist e
ine kurze DEMO."

220 FOR i=9 TO 32:CALL 40@0500,i,12,18000,
3:NEXT

230 MODE @:PRINT "Das Zeichen wird im
mer langsamer."

240 LOCATE 1@,15:PRINT "b"

250 FOR i=1 TO 1@:CALL 40000,10,15,1%*300
@,12-1 :NEXT

260 MODE 2:LOCATE 4,12:PRINT "Selbstvers
taendlich ist es auch moeglich, Buchstab
en in Mode 2 zu bewegen."

270 FOR i=4 TO 77:CALL 41000,i,12,20000,
1:NEXT

280 MODE 2:END

DREHBUCHSTABEN-DEMO

3
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Joyce Plus PCW8512 om2.098.—
CPC 464 + DDI-1 opm 898.—

Der NEUE Schneider-PC zu
unseren Superpreisen

PC-1512SD
mit 20-MB-Festplatte
und Griinmonitor

PC-1512SD
mit 20-MB-Festplatte
und Farbmonitor

om 3.498.—

om 3.998.—

NEU: 20-MB-Festplatte
(3.5"-Slimline) inkl. Controller om 1.500.—

fiir alle Schneider-PCs
Die angegebenen Preise sind keine Druckfehler!

NAGAOKA
3"-Disketten CF2DD 10er Pack DM # 5 o=

NASHUA
3.5"-Disketten MF1DD 10erPack DM 39.95

NASHUA
3.5'-Disketten MF2DD 10erPack bM45.90

NASHUA
5.25"-DiskettenMD1D 10erPack bM 9.90

NASHUA
5.25"-DiskettenMD 2D 10erPack DM 1 2.50

Alle angebotenen Disketten haben einwandfreie und
gepriifte Qualitat und sind sofort ab Lager Miinster
lieferbar.

DISKETTENBOXEN

Diskettenbox SS 50
fur 50 3"-o0d. 3.5"-
Disketten, abschlieBbar/
tragbar, Rauchglas

Diskettenbox DX 85
fur 5.25"-Disketten,
abschlieBbar/tragbar,
Rauchglas

om 19.90

om 19.90

Ferdi's Computer Software
EDV-Service .
Inh. Ferdinand Goddeker

HoftestraBe 32 - 4400 Miinster
Tel. 0251 /6198 81
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Als "Anwendung des Monats"” haben wir dies-
mal das Programm "Datei-List” von Thomas Engel
aus Oberasbach ausgewahlt. Damit lassen sich
max. 1000 Datensatze plus Maske verwalten

Thomas Engel ist erst 13 Jahre jung — alle Ach-
tung, kann man da nur sagen! Er geht in die 9. Klas-
se am Gymnasium in Oberasbach und kaufte sich
seinen CPC 464 Ende 1984. Hauptsachlich pro-
grammiert er in Basic, aber auch ein bichen in As-
sembler.

Thomas hat eine grofie Liedersammlung und da
brauchte er ein passendes Dateiprogramm. Also
fing er einfach an, dieses selbst zu schreiben, und
so entstand dann "Datei-List”. Als weitere Hobbys
betreibt Thomas Sport und interessiert sich fir Mu-
sik. Fir die 1000 DM Honorar will er sich iibrigens
einen Drucker kaufen.
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Datei-List

1260 Byte
auf Datensatze und 35 Felder verteilen.

Vier verschiedene Menis machen die Arbeit mit diesem
Programm zur reinen Freude.

464 664 6128

Dieses Programm stellt ca. 12600 Byte zur Verfligung,
die auf max. 1000 Datensédtze und max. 35 Felder verteilt
werden konnen. Die Maske ist frei wahlbar und erstreckt
sich Uber den gesamten Bildschirm. Weiterhin kénnen alle
Uber die Tastatur erreichbaren Zeichen verarbeitet werden
(auBer den CTRL-Zeichen). Da keine Openout-Routinen
und nur wenige Strings vorhanden sind, ergeben sich prak-
tisch keine Wartezeiten. Eine Ausnahme ist das Sortieren
groBer Dateien, was aber normalerweise selbstverstand-
lich ist. Trotz des klein erscheinenden Datenspeichers kén-
nen durch optimale Ausnutzung viele Datensatze bearbei-
tet werden. Eine Datumangabe kann dann aus folgenden
drei Feldern bestehen: __-__-____ (Tag.Monat.Jahr). Die-
se Aufteilung beansprucht nur den allerndtigsten Speicher-
platz.

Insgesamt gibt es vier verschiedene Mends, das Ein-
gangs-, Haupt- und Diskmenii sowie eines im Maskenge-
nerator. In diesen kann mit den Cursor-Tasten nach oben
und unten der Auswahlpfeil bewegt werden. COPY veran-
laBt den Sprung zum ausgewahiten Mentpunkt. Mit +/-
wird die Usernummer erhdht/erniedrigt, und durch Driik-
ken der Taste D kann zwischen Drive A und B gewechselt
werden. Im Hauptmenl werden mit CTRL+COPY weitere
Funktionen eingeblendet. AuBerhalb der Menis und Win-
dows kann man sich mit COPY ein Informationswindow
zeigen lassen.

Im allgemeinen wird eine Maske mit Name.msk, die Da-
ten aber mit Name.da1 und .da2 gekennzeichnet. (Diese
Anhéngsel werden vom Programm automatisch erzeugt.)
Beim Laden einer ganzen Datei miissen nacheinander die
Maske und dann die Daten eingelesen werden. Kommt es
im Ladevorgang zu Fehlern (z.B. Name.msk not found), so
wird je nach Art der Folgen entweder der Programmablauf
am vorherigen Programmpunkt fortgesetzt oder ein Warm-
start der Datei durchgefiihrt. Aus dem Diskmenu heraus
besteht auch die Mdglichkeit, Daten zu mergen. Dazu muB
man den Meniipunkt "Neue Daten laden” anwahlen, vor-
ausgesetzt, daB die Daten mit der Maske libereinstimmen.

Der Maskengenerator

Das Generatormeni wird durch die Funktion "Neue Da-
tei erstellen” aus dem Eingangsmenii angesprungen. Hier
kann eine bereits vorhandene Maske geladen und an-
schlieBend verandert oder eine neue Maske erstellt wer-
den. Der Generator ist eine Art Bildschirm-Editor, mit dem
der Bildschirm nach Belieben beschrieben werden kann.
Das einzig Wichtige ist das Zeichen "_". Es wird bendtigt,

um die spater gewiinschten Felder an der richtigen Stelle
auf dem Bildschirm mit der entsprechenden Lange zu
kennzeichnen. Jedes einzelne "_" und jede zusammen-
hangende Kette dieses Zeichens steht flr ein Feld (siehe
auch die Angabe fur Tag/Monat/Jahr).

Jetzt noch einige Erklarungen zu speziellen Ausdricken
und Funktionen.

Anfangsnummer: Diese Zahl gibt die Nummer des Da-
tensatzes an, ab welchem die Anzeige- bzw. Suchfunktion
beginnt.

Einsortieren: Damit kann man beim Erweitern oder Er-
stellen einer Datei ein nachtragliches langwierigeres Sor-
tieren umgehen. Die Datensatze werden dabei schon nach
der Eingabe entsprechend dem vorher bestimmten Einsor-
tierfeld in alphabetischer Reihenfolge sortiert. Die Bestim-
mung des Feldes geschieht wie folgt: Cursor auf das ge-
wiinschte Feld fahren und mit CTRL+TAB bestétigen. Die-
ser Vorgang entspricht der Wahl des Sortier- und Suchfel-
des.

Alter Feldinhalt: Immer wenn Daten verandert oder ein-
gegeben werden, steht die Funktion "Alter Feldinhalt” zur
Verfligung. Diese wird durch die Tastenkombination
CTRL+SHIFT+TAB aufgerufen. Hat man ein Feld aus Ver-
sehen geldscht, wird damit der alte Inhalt wiederherge-
stellt. Das betreffende Feld darf dazu aber vorher nicht ver-
lassen werden.

Block: Er ist ein Ausschnitt aus der gesamten Datei, der
entweder ausgedruckt, geléscht oder abgespeichert wer-
den kann. Im HauptmenUpunkt "Gesamte Datei anzeigen”
kann er mit Hilfe der Taste B definiert werden. SHIFT+B be-
stimmt den augenblicklich angezeigten Datensatz zum
Blockanfang, CTRL+B dagegen zum Blockende. Ein Block
mit Endpunkt 0 wird nicht bearbeitet. Beim Bestimmen des
Blocks ist auf den Piepston zu achten. Nur wenn dieser er-
tont, wurde die Eingabe angenommen, ansonsten liegt ein
logischer Fehler vor (z.B. Blockende kleiner als Blockan-
fang). Nach dem Léschen des Blocks wird dieser wieder
auf 0 gesetzt.

Noch einige wichtige Tips: Nach prazisem Abtippen des
Listings sollte man die REM-Zeilen und Blanks l&schen.
(Die Blanks werden durch SAVE "NAME”, A: POKE &ACO00,
1: LOAD "NAME": SAVE "NAME" gel6scht.) Damit kann ei-
ne leichte Steigerung der Arbeitsgeschwindigkeit erreicht
werden. Hat man das Programm mit Break unterbrochen,
kommt man mit GOTO 520 ohne Datenverlust wieder zu-
rtick ins Hauptmenu.

Thomas Engel
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Starter

1 P X
2 'k Starter von X
3 Yy X
4 ' DATEI.PRG X
5 PR ———— e X
6 ]

1000 GOSUB 1200

101@ SYMBOL AFTER 254:MEMORY 25199

102@ RESTORE 1@3Q:FOR t=1 TO 14:READ a:P
OKE 29975+t,a:NEXT

103@ DATA 821,830,875,811,831,875, 1, &4b,
831,836, 95, &.ed, &b@, 8Cc9

104® RESTORE 1050:FOR t=1 TO 83:READ a:P
OKE 25199+t,a:NEXT

1050 DATA &11,820,86c, 8cd, &9b, &bc, &c9
106@ DATA 8&3e,8ff,832,837,863,86, 12,821,
8&2b, 863,811,820, &6c, &cd, &8c, &bc, 8d?, &3e,
2,1,0,0,821,0,0,%11,0,0, 8cd, 898, &bc, 840,
&cd, &8e, &bc, 8dQ, 83e, &1, &32, 837, &63, &c9
107@ DATA &3e,&ff,832,837,863,86, 12,821,
&2b,&63,811,820, 86c, &cd, 877, &bc, &40, &21,
®,®,8cd, &83, &bc, 840, 8cd, 87a, &bc, &d0, &3e,
&1,8&32,837,863,&c9

1080 RESTORE 1100:FOR t=8&74BD TO &7515:R
EAD a:POKE t,a:NEXT

10S@ a=PEEK(&BDD4) :POKE 8&BDD4,&BD:POKE &
BDDS5,874 :IF a<>%4A THEN POKE &74BF,&C3:
POKE 874C@,8B7:POKE 874C8,830:POKE &74CS
+&B7:POKE &74E3,8C4:POKE &74E4,8B7:POKE
8&74EB, &C6:POKE &74EC,&B7:POKE &74C5,a
110© DATA 8&47,&%3a,8c8,8&bl,&fe,’&2,878,4c2
,&4a,813,83a,890,8b2,8b7,828, &2, &3e, &2f,
832,8d, 875, &4c,85d,8%16, &0, &26, &0, &29, &29
» 819,829, 829,829, 829,859, %19, &ed, &5b, &c9
+&bl1,819,87c,8eB,87,867,8&3a, &cb, &bl

111® DATA 8&84,887,8eb,83e, &fe, &0, &3c, &68
+8%1,80,838,&bd, &30, &8, &ed, 844, &85, &6f, &e
d,84b, &96, &b2, 826, 80, &29, 829, 829,89, &1, &
8,88,8&7e,80,812,823,87a,881,857,810,&f7,
&c9

1120 FOR t=2530@ TO 25318:READ a:POKE t,
a:NEXT

1130 DATA 821,0,0,8%11,0,0,%1,0,0,878, &b9
»820,3,8fe,?,8c8, &ed, &b0, &c9

114@ FOR t=25320 TO 25338:READ a:POKE t,
a:NEXT

115@ DATA 821,0,0,%11,0,0,81,0,0,878, &b9
,&20,3,8fe, ?,8c8, &ed, &b8, &c9

1160 ad=25340

117¢ READ a:IF a<>-1 THEN POKE ad,a:ad=a
d+1:GOTO 1170

1180 DATA &21,0,0,811,0,0,1,0,0,87e,8f5,
&la,8&77,8f1,812,823,813, &b, 878, &fe,?, &c2
» 85,863,879,8fe,0, &c2, 85,863, &c9, ~-1

119@ RUN"!datei.prg

120@ MODE 1:PRINT CHR$(22)CHR$(1):INK 1,
@:INK 2,13:1INK 3,5

121@® ORIGIN 0,0,122,500,356,234

1229 CLG 2

123@ SYMBOL AFTER 220

1240 SYMBOL 220, 128,224,248,252, 252, 254,
254, 255

125@ SYMBOL 221,255,254, 254,252, 252,248,
224,128

12680 SYMBOL 222,25S5,255,255,255, 127,127,
127,63

127¢ SYMBOL 223,0,0, 128, 128, 192, 192,240,
252

1280 SYHMBOL 224,63,31,31,15,7,1,0,0

1290 SYMBOL 225,255, 255, 255, 255, 255, 255,
127415

130@ SYMBOL 228,255, 255, 255, 255, 255, 127,
127, 127

1310 SYMBOL 227,0,0,0,0,0,128, 128, 128
1320 SYMBOL 228,127,127, 127,63,63,63,63,
63

133¢ SYMBOL 2289, 128, 128, 128, 192, 192, 192,
192, 192

1340 SYMBOL 23eo,1,1,1,1,3,3,3,7

1350 SYMBOL 231,255, 255, 255, 255, 254, 254,
254,252

138@ SyYMBOL 232,31,31,31,31,15,15,15,15
1370 SYMBOL 233, 224,224,224,224,240, 240,
240,240

1380 SYMBOL 234,7,7, 15,15, 15,31,31,31
1380 SYMBOL 235,252,252, 248,248,248, 240,
240,240

1400 SYMBOL 236,7,7,7,7,3,3,3,3

1410 SYMBOL 237,248, 248, 248, 248, 252, 252,
252,252

1420 SYMBOL 238,863,63,63, 127, 127, 127,255
2 oD

1430 SYMBOL 239,254,254, 254, 255, 255, 255,
255,255

1440 TAG:x=140:y=340:PLOT -2,-2,3

1450 HMOVE x,y :PRINT STRING#$(3, 143)CHR
$(220)" "CHR$(226)CHR$(227)" "STRINGS(
4,143)" "STRING$(4, 143)" "CHR$(143);
1460 MOVE x,y-16:PRINT CHR$(143)" "CHRs$
(143)" "CHR$(228)CHR$(229)SPACE®(12);
147¢ MOVE x,y-32:PRINT CHR$(143)" "CHR®

(143)" "CHR$(230)CHR$(231)CHR$(232)CHRS(
233)" "CHR$(143)" "STRING$(4, 143)" "C
HR$(143);

1480 HOVE x,y-48:PRINT " "CHR$(143)" "
CHR$(234)CHR$(235)CHR$(236)CHR$(237)" "C
HR$(222)CHR$(223) " "CHR$(222)CHR$(223)
iy "CHR$(143);

1490 HOVE x,y-64:PRINT STRING#(3, 143)CHE
$(221)" "CHR$(238)STRING®(2, 143)CHR$(239
)" "CHR$(224)CHR$(225)CHR$(143)" "CHR$(
224)CHR$(225)STRING$(2, 143)" "CHR$(143);
1500 TAGOFF

1510 WINDOW 10,40,5,25

1520 PRINT STRING#$(3, 143)CHRe#(220)" *C
HR$(226)CHR$(227)" "STRING®$(4, 143)" "STR
ING$(4, 143)" "CHR$(143)

1530 PRINT CHR$(143)" "CHR$(143)" "CH
R$(228)CHR$(229)SPACES$(12)

154@ PRINT CHR#$(143)" "CHR$(143)" "CHRS$
(230)CHR$(231)CHR$(232)CHR$(233)" "CHRS$(
143)" "STRING#$(4, 143)" "CHE$(143)
155@ PRINT " "CHR$(143)" "CHR$(234)CHR
$(235)CHR$(236)CHR$(237)" "CHR$(222)CHR$®
(2231 "CHR$(222)CHR$(223) " "CHR$(14
3)

156@ PRINT STRING$(3, 143)CHR$(221)" "CHR
$(238)STRING$(2, 143)CHR$(239)" "CHR$(224
JCHR$(225)CHR$(143)" "CHR$(224)CHR$(225
JSTRING®(2, 143)" "CHR$(143)

157¢ WINDOW 8,40,3,25
158@ PRINT

(23, 154)CHR$( 158)
158@ FOR t=1 TO 7:PRINT CHR$(149)STRINGS$
(23, 32)CHR$(149) :NEXT
160@ PRINT

(23, 154)CHR$(153)

161@ RETURN

CHR$(15@)STRINGS

CHR$(147)STRINGS
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Hauptprogramm

1 P X
2 % Hauptprogramm X
3 % . X
4 *x DATEI.PRG X
5 i 3 X
6 k% (c) Sept.1986 Th.Engel %
7 L it e et L x
8 ]

100®@ CLEAR:DEFINT a-s,u,v,x-y:adr=30000:
CALL 29976:drive=0:user=0:G0SUB 370@:PEN
#3,0:PAPER#3, 1:INK 1,24:INK ©,1:1k(2)=9:
ik(1)=24:ik(@)=1:KEY DEF 70,90,253,0,0
191@ KEY DEF 72,1,8&F0,&F4,&F8:KEY DEF 75
,1,&F3,8F7,8FB:KEY DEF 73,1,&F1,&F5,&F9:
KEY DEF 74,1,&F2,&F6,8&FA:KEY DEF 76, 1,&E
?,%E0,8E0:KEY DEF 9,0,224,224,0:MODE 2:B
ORDER 9:PAPER @:PEN l:ann=1:tess$=""

1020 WINDOW#2,60,80,7,7:LOCATE 1,6:G0SUB
3380:PRINT SPC(26)"E I NG A NG S H E
N U E":GOSUB 3380:PRINT:PRINT SPC(13) "Da
tei von Diskette laden"STRING$(30,"."):P
RINT SPC(13)"Neue Datei aufbauen"STRINGS
(35,"."):PRINT:GOSUB 338Q:PRINT:me=1:G0S

UB 3680

1030 a$="":LOCATE 12,me+11:PRINT CHR$(24
B8)

1040 a$=INKEY$:IF as="" GOTO 1040

105@ LOCATE 12,me+11:PRINT" "

1060 IF a$=CHR$(241)Y AND me<2 THEN me=me
+1:GOTO 1030

1072 1F a$=CHR$(240)
-1:GOTO 1030

1080 IF as$=CHR$(224)
1090 GOSUB 3710
1190@ GOTO 1030

111@ DIM bild$(25),xw(35),yw(35),1w(35),
0(40),u(40),wq(35):1F me=1 THEN GOSUB 33
4Q:GOSUB 2570:RUN

1120 me=1:1a=1:G0SUB 3340:PRINT:GOSUB 33
90:PRINT SPC(8)CHR$(11)"MASKENGENERATOR"
:GOSUB 3390@:PRINT:PRINT" Maske laden.
............... WEPRTNT? Maske erstell

AND me>1 THEN me=nme

GOTO 1110

113@ a$="":LOCATE 3,6+1a:PRINT CHR$(246)
1140 a$=INKEY$:IF as$="" GOTO 1140

1150 LOCATE 3,6+la:PRINT" "

1160 IF a$=CHR$(24@) AND la>1 THEN la=la

-1:GOTO 1130

1170 IF a$=CHR$(241) AND la<2 THEN la=la

+1:GOTO 1130

1180 IF a$=CHR$(224) GOTO 1210

1190 GOSUB 3710

120@ GOTO 113@

1210 IF la=1 THEN GOSUB 2700:IF PEEK(253

99)=1 THEN WINDOW SWAP ©,1:CLS:x=1:y=1:F

OR t=1 TO 25:PRINT bild#$(t);:NEXT:GOTO 1

230 ELSE RUN

1220 WINDOW SWAP ©,1:CLS:x=1:y=1:FOR t=1
TO 25:bi1d$(t)=STRING$(80," ") :NEXT
123@ LOCATE x,y:PRINT CHR$(24)HMID$(bild$
(y),x, 1)CHR$(24) 3

1240 a$=INKEY$:IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB

3040 ELSE IF INKEY(9)=128 THEN 1330 ELSE
IF as$="" THEN 1230

125¢ LOCATE x,y:PRINT MID®(bilds(y),x,1)

1
126@ IF a$=CHR$(24@)AND y>1 THEN y=y-1 E
LSE IF a$=CHR$(241)AND y<25 THEN y=y+1 E

LSE IF a$=CHR$(242)AND x>1 THEN x=x-1 EL
SE IF a$=CHR$(243)AND x<8@ THEN x=x+1 EL
SE IF a$=CHR$(127)AND x>1 THEN x=x-1:HMID
$(bilds(y),x,1)=""

1270 IF a$=CHR$(13)AND y<25 THEN x=1:y=y
+1 ELSE IF a$=CHR$(13)THEN 1230 ELSE GOT
0 1290

1280 GOTO 1320

129@ IF a$<CHR$(13)OR a$>CHR$(126)THEN 1
320

1300 IF as$="_"AND x=80 THEN 1230

1310 LOCATE x,y:PRINT a$;:MID#(bild®(y),
X,1)=as$:x=x+1:1F x>80 THEN x=8@

1320 GOTO 1230

1330 fanz=0:FOR y=1 TO 25:t=1

1340 x=0Q:a=INSTR(t,bild$(y),"_")

1350 IF a=0 THEN 1380

136@ FOR t=a TO 80@:1F MID$(bilds(y),t,1)
="_"THEN x=x+1:NEXT ELSE fanz=fanz+1:IF

fanz<36 THEN xw(fanz)=a:yw(fanz)=y:luw(fa
nz)=x

1370 GOTO 1340

138@ NEXT:1F fanz>35 OR fanz=0 THEN GOSU
B 3150:GOTO 1230 ELSE FOR t=1 TO fanz:dw
%=dw¥+1w(t) :NEXT:hanz=INT((42619-adr)/dwv
%):WHILE hanz>10@0:hanz=100@:WEND:wq(®)=
@:FOR t=1 TO fanz:wq(t)=wq(t-1)+lwl(t-1):
NEXT

139¢ GOSUB 334@:PRINT:GOSUB 3380:anza=0:
PRINT SPC(1@0)CHR#$(11)"DATEI AUFBAUEN":GO
SUB 3390:PRINT" Datei mit max."hanz:PRI

NT" Datensaetzen zu je"fanz"Feldern."
140@ PRINT:PRINT" Einsortieren erwuensc
ht (J/N) :":INPUT" ",t%:IF UPPER$(t$)="

J"THEN b=0:GOSUB 2960@:G0SUB 3220 ELSE so
rt=0

141® WINDOW SWAP @,1:CLS:FOR t=1 TO 25:L
OCATE 1,t:PRINT bild#$(t);:NEXT:FOR s=1 T
O hanz:FOR t=1 TO fanz:LOCATE xw(t),yw(t
Yy :PRINT STRING$(lw(t),"_"):NEXT:anza=anz
a+l:yy=anza:GOSUB 207¢:IF sort<>® THEN G
0OSUB 3010

1420 IF s=hanz OR en=-1 THEN 1430 ELSE N
EXT

1430 CALL 2BB@3:RESTORE 1450:HODE 2:LOCA
TE 1,3:GOSUB 3380:PRINT SPC(26)"H A U P

T M EN U E":PRINT:GOSUB 3380:GOSUB 3730
:FOR t=1 TO 9:READ a$:LOCATE 14,8+t:PRIN
T a$+STRING$(46~-LEN(a#$),46) :NEXT:LOCATE

1,22:G0OSUB 3380:PRINT SPC(1@)"Anfangsnr:
"CHR$(24);

1449@ IF ann>anza THEN ann=anza ELSE IF a
nn=0 AND anza<>@ THEN ann=1

1450 PRINT USING"####";ann; :PRINT CHE$(2
4)SPC(10) "Datensaetze: "CHR$(24)anzachr$(
24)" von max. :"CHR$(24)hanzchr$(24)
146@ DATA "Gesamte Datei anzeigen", "Date
nsatz suchen","Block loeschen", "Block au
sdrucken", "Datei sortiern", "Datei erweit
ern","Disc Menue", "Farben aendern"

1470 WINDOW#2,60,80,4,4:GOSUB 3680:DATA
"Programm neu starten"

1480 a$="":LOCATE 21,24:PRINT USING"!###
#!";CHR$(24);ann;CHR$(24)

1490 LOCATE 12,8+me:PRINT CHR$(246)

1500 a$=INKEYs$

151@ LOCATE 12,8+me:PRINT" "

1520 1F a$=CHR$(24Q) AND me>1 THEN me=nme
-1
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1530 IF a$=CHR$(241) AND me<9 THEN me=me
+1

1540 IF a$=CHR$(224) GOTO 1590

1550 IF a$=CHR$(242)AND ann>1 THEN ann=a
nn-1

156@ IF a$=CHR$(243) AND ann<anza THEN a
nn=ann+1

157@ IF INKEY(8)=128 THEN ann=1 ELSE IF
INKEY(8)=32 AND ann>1@ THEN ann=ann-10 E
LSE IF INKEY(1)=128 THEN ann=anza ELSE 1
F INKEY(1)=32 AND ann<anza-9 THEN ann=an
n+1® ELSE IF INKEY(9)=128 THEN GOSUB 324
@:GOTO 1430 ELSE GOSUB 3710

1580 GOTO 1480

1590 IF anza=@ AND me<8 THEN PRINT CHR®(

7):GOTO 1480

1609 ON me GOSUB 1620, 1780, 1880, 1910, 281
©,1870,2100, 1930, 3290

16190 GOTO 1430

1620 en=0:CLS:FOR t=1 TO 25:PRINT bild$(

t) 3 :NEXT:yy=ann

163@ GOSUB 3580

1640 a$=INKEY$:IF INKEY(79)=16@ THEN GOS
UB 173@ ELSE IF INKEY(S)=@ THEN GOSUB 30

80 ELSE IF INKEY(79)=128 THEN GOSUR 1770
ELSE IF a$=""THEN 1640

1850 IF a$=CHR$(24@)AND yy>1 THEN Yy=yy-
1:GOTO 1639 ELSE IF a$=CHR$(241)AND yy<a

nza THEN yy=yy+1:GOTO 163@® ELSE IF INKEY
(68)=32 THEN GOSUB 2070:GOTO 188@ ELSE I

F INKEY(68)=128 THEN RETURN ELSE IF a$=C

HR$(244)AND yy>1@ THEN yy=yy-10:GOTO 183

]

1660 IF a$=CHR$(245)AND yy<anza-9 THEN y

y=yy+1@:GOTO 163@ ELSE IF a$=CHR$(248)TH

EN yy=1:GOTO 1630 ELSE IF a$=CHR$(249)TH

EN yy=anza:GOTO 1630

167@ IF INKEY(54)=32 THEN GOSUB 1710 ELS

E IF INKEY(54)=128 AND ba<=yy THEN be=yy
:GOSUB 1709

1680 IF en=-1 THEN RETURN ELSE IF en=1 T

HEN en=90

169@ GOTO 16490

17@@ PRINT CHR#$(7):RETURN

171® IF be=® OR yy<=be THEN ba=yy:GOSUB
1700 '

1720 RETURN

1730 GOSUB 334@:PRINT:INPUT"
icher (J/N)
1760

1740 w=adr+(yy-1)*du¥%:ad=25304:GOSUB 275

Q:w=adr+yy*duw%:ad=25301:G0SUB 2750:w=(an

Za-yy)*dw%:ad=25307:GOSUB 2750:CALL 2530

@:w=dwX%-1:ad=25307:G0SUB 275@:anza=anza-
l:w=adr+anzaxdw:t=w+1:ad=25301:G0SUB 275

o

1750 w=t:ad=25304:G0SUB 2750:POKE t-1,95
:CALL 25300:IF yy>anza THEN yy=anza

1760 IF anza=@ THEN 143@ ELSE WINDOW SWA
P ©,1:GOSUB 3570:G0SUB 356@:RETURN

177@ GOSUB 334@:PRINT:PRINT"Ausdrucken":
GOSUB 3760:GO0SUB 3600:GOTO 1760

1780 GOSUB 334@:PRINT: INPUT" Suchbegriff

"ySuch$:s30rt=0@:PRINT:INPUT" Alle Feld

er absuchen (J/N) ",a$:I1F UPPER$(a$)="N"
THEN b=2:GOSUB 2960

1790 MODE 2:FOR t=1 TO 25:LOCATE 1,t:PRI
NT bild#(t);:NEXT:y=ann

1800 GOSUB 323@:FOR yy=y TO anza:xx=sort
:IF xx=@ THEN FOR xx=1 TO fanz:GOSUB 182

Sind Sie s
:",t$:IF UPPER$(t$)<>"J"THEN

©:NEXT ELSE GOSUB 1820

181@ NEXT:RETURN

1820 in$="":GOSUB 355@:1F INSTR(in#$, such

$)>@ THEN y=yy+1:GO0SUB 357@:GOSUB 3560@:e

n=@:GOTO 183@ ELSE IF INKEY(68)=128 THEN
1439 ELSE RETURN

183@ IF INKEY(68)=32 THEN CALL &BB@3:G0S

UB 2070:GOTO 186@ ELSE IF INKEY(68)=128

THEN 1430 ELSE IF INKEY(88)=@ THEN PRINT
"":GOTO 180@ ELSE IF INKEY(79)=32 THEN G

OSUB 1770@ ELSE IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB
3140

1840 IF INKEY(79)=160 THEN s=anza:GOSUB
1730:1IF anza<>s THEN RETURN

185@ GOTO 1830

186@ IF en=-1 THEN RETURN ELSE IF en=1 T

HEN en=0:GOTO 1830

1870 GOSUB 334@:PRINT:GOSUB 339@:PRINT S

PC(9)"DATEI ERWEITERN":GOSUB 3390:GOTO 1

4Q@:RETURN

1880 IF ba=@ OR be=@ THEN RETURN ELSE GO

SUB 3340:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(8)"B

EREICH LOESCHEN":GOSUB 3390:INPUT" Sind
Sie sicher (J/N) : ",t1$:IF UPPERS(t$)<>
"J"THEN RETURN

1890 w=adr+(ba-1)xdw¥X:ad=25304:G0OSUB 275

@:w=adr+bexdw¥%:ad=25301:GOSUB 27S@:w=(an
za-be)*kduX:ad=25307:G0SUB 2750:CALL 2530

@:anza=anza-(be-ba+l):w=adr+anzaxdw¥:ad=
25301:t=w:GO0SUB 2750Q0:w=t+1:ad=25304:G0SU

B 2750:w=(be—-ba+1)*kduX:ad=25307:GOSUB 27

5@

190@ POKE t,95:CALL 25300:ba=0:be=0:RETU
RN

1910 IF ba=® OR be=@ THEN RETURN ELSE GO

SUB 3340@:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(7)"B

EREICH AUSDRUCKEN":GOSUB 339@:INPUT" Si

nd Sie sicher (J/N) : ",t$:IF UPPER$(t®)

<>"J"THEN RETURN

1920 FOR yy=ba TO be:GOSUB 376@:NEXT:RET

URN

1930 y=0:GOSUB 3340:GOSUB 3610:PRINT:GOS

UB 339@:PRINT SPC(Q)CHR$(11)"FARBEN AEND

ERN"

1949 GOSUB 3390@:PRINT:PRINT" Papierfar
be :":PRINT" Schreibfarbe :":PRINT"
Randfarbe :":FOR t=0 TO 2:LOCATE

23,7+t :PRINT USING"##";ik(t) :NEXT

1950 LOCATE 26,6+y:PRINT CHR$(247);

196@ a$=INKEY$:IF a$="" GOTO 1960

197@ LOCATE 26,6+y:PRINT" "

1980 IF a$=CHR$(24@) AND y>® THEN y=y-1:
GOTO 1950

199¢ IF a$=CHR$(241) AND y<2 THEN y=y+1:
GOTO 1950

2000 IF a$=CHR$(242) THEN ik(y)=ik(y)-1:
GOSUB 2040

2010 IF a$=CHR$(243) THEN ik(y)=ik(y)+1:
GOSUB 2040

2020 IF a$=CHR$(224) THEN RETURN ELSE GO
TO 1960

2030 GOSUB 360@:RETURN

2040 IF ik(y)=-1 THEN ik(y)=26 ELSE IF i
k(y)=27 THEN ik(y)=0

2050 LOCATE 23, 7+y:PRINT USING"##";ik(y)
:IF y=2 THEN BORDER ik(2) ELSE INK y, ik(
y)

2060 RETURN

2070 xx=1:en=0

2080 GOSUB 3410:IF en<>® THEN RETURN
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2090 GOTO 2080

2100 1a=1:GOSUB 3340

211@ CLS:GOSUB 339@:PRINT SPC(12)CHE$(11
)"DISC MENUE":GOSUB 3390

212@ RESTORE 2110:FOR t=1 TO 7:READ a$:P

RINT" "a$+STRING$ (27-LEN(a$), 46) : NEXT
:DATA "Maske speichern", "Neue Maske lade

n","Daten speichern"

213@ DATA "Neue Daten laden", "Neue Datei
laden", "Catalogisieren", "Zurueck zum Ha

uptmenue"

2140 a$="":LOCATE 3,4+1a:PRINT CHR$(246)

2150 a$=INKEY$:IF as$="" GOTO 2150

216@ LOCATE 3,4+la:PRINT" "3

2170 IF a$=CHR$(240) AND la>1 THEN la=la
-1:GOTO 2140

218¢ IF a$=CHR$(241) AND la<7 THEN la=la
+1:GOTO 2140

2190 IF a$=CHR#$(224) GOTO 2220

2200 GOSUB 3710

2210 GOTO 2140

2220 ON la GOSUB 2240,2290,2350,2440,257
90,2690

223@ IF la=7 THEN RETURN ELSE 2110

224Q CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(10)C
HR$(11)"MASKE SPEICHERN":GOSUB 3390

225@ PRINT" Unter welchem Name soll die
Maske gespeichert werden"

2260 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF LE
N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7); :RETURN

2270 ad=25400:w=fanz:GOSUB 2750:FOR t=1
TO fanz:w=lw(t):GOSUB 275@:NEXT:FOR t=1
TO fanz:w=xw(t):GOSUB 275@:u=yuw(t):GOSUB
2750:NEXT:y=ad:w=80:ad=25307:GOSUB 2750
:FOR t=1 TO 25:POKE 25301,PEEK(@bilds$(t)
+1):POKE 25302, PEEK(@bild$(t)+2):u=y:ad=
25304

2280 GOSUB 2750:CALL 25300:y=y+80:NEXT:G
0SUB 3620:t$=t$+".MSK":GOSUB 3650:RETURN
229@ CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(8)CH
R$(11)"NEUE MASKE LADEN":GOSUB 3390

230@ PRINT" Unter welchem Name ist die M
aske gespeichert"

231@ INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF LE
N(t$)>8 THEN PRINT CHE$(7):RETURN

2320 GOSUB 3620:t$=t$+".MSK":2=25400:G0S
UB 3670:1F PEEK(25399)=1 THEN GOSUB 2770
:GOSUB 2780

233@ RETURN

2340 PRINT CHR$(7):PRINT" MHaske passt n
icht zu den Daten":GOSUB 360@:CALL &BB@3
:RETURN

2350 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(10)C

HR$(11)"DATEN SPEICHERN":GOSUB 3390

2360 INPUT" Sollen alle Daten (Bei Nein
nur der Block) gespeichert werden
(J/7N) ",a$:IF UPPER$(a#$)<>"N"THEN a=1
:b=anza:GOTO 2380

2372 IF ba=@® OR be=0@ THEN RETURN ELSE b=

be:a=ba

2380 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(1@)C

HR$(11)"DATEN SPEICHERN":GOSUB 3390

239@ PRINT" Unter welchem Name sollen
die Daten gespeichert werden"
2400 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF

LEN(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN
2410 ad=25400:w=fanz:GOSUB 275@:FOR t=1
TO fanz:w=lw(t):GOSUB 2750:NEXT:la=b-a+1
:w=1a:G0SUB 2750:w=hanz:GOSUB 2750:w=duX

:GOSUB 2750:FOR t=1 TO fanz:w=wq(t):GOSU

B 275@:NEXT

242@ GOSUB 3620:a$=t®:t$=a3%+".DA1":GOSUB
3650:1F PEEK(25399)=1 THEN t$=a$+".DA2"
:GOSUB 3640

2430 1a=3:RETURN

2449 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(8)CH
R$(11)"NEUE DATEN LADEN":GOSUB 3390

2450 INPUT" Sollen die vorhanenen Date
n weiterhin bestehen (J/N) :",a$:]

F UPPER$(a$)<>"J"THEN s=1 ELSE s=anza+l
2460 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(8)CH

E$(11)"NEUE DATEN LADEN":GOSUB 33390

247@ PRINT" Unter welchem Name sind di
e Daten gespeichert"
248@ INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF

LEN(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN ELSE
GOSUB 3620:a%$=t%

2490 t$=a$+".DA1":2=25400:G0SUB 3B870:IF
PEEK(25399)<>1 THEN RETURN ELSE IF s=1 T
HEN CALL 29976

2500 ad=25400:GOSUB 276@:1F w<>fanz THEN
GOTO 2540@ ELSE FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27
6@:1F w<>lw(t)THEN GOTO 2540

2519 NEXT:GOSUB 276@:la=w:1F la+s-1>hanz
THEN 255@ ELSE GOSUB 276@:hanz=w:G0OSUB

2760:du%=u

2520 FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27680:wq(t)=w:
NEXT:IF s=1 THEN z=adr ELSE z=adr+anzaxd
wx

2530 t$=a%$+".DA2":anza=s+1a-1:GOSUB 38670
:1a=4:RETURN

254@ PRINT CHR$(7)" Daten passen nicht z
ur Maske":GOTO 2560

255@ PRINT CHR$(7)" Datei zu lang"

2560 GOSUB 36800@:CALL &BB®3:1a=4:RETURN

2570 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(8)CH
R$(11)"NEUE DATEI LADEN":GOSUB 3390

2580 PRINT" Unter welchem Name ist die H
aske gespeichert"

2590 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF LE
N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN

2600 CALL 29976:me=1:ann=1:GO0SUB 273@:IF
PEEK(25399)<>1 THEN RETURN

261@ CLS:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(8)CH
R$(11)"NEUE DATEI LADEN":GOSUB 3390

2620 PRINT" Unter welchem Name sind di
e Daten gespeichert"

28630 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF

LEN(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):GOTO 2610 E

LSE GOSUB 3620:a%$=t$

2640 t$=a$+".DA1":2=25400:G0SUB 367@:WHI

LE PEEK(25399)<>1:RUN:WEND:ad=25400:G0OSU
B 276@:1F w<>fanz THEN 2680

265@ FOR t=1 TO fanz:GOSUB 276@:IF w<>lw
(t)THEN 268¢@ ELSE NEXT

2660 GOSUB 2760:1a=w:GOSUB 276@:hanz=w:G
OSUB 2760:dw¥%=w:FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27

680:wq(t)=w:NEXT:z=adr

2670 t$=a$+".DA2":GOSUB 367@:IF PEEK(253

99)=1 THEN anza=1a:GOTO 143@ ELSE anza=@
:GOTO 1430

2680 PRINT CHR#(7):PRINT" Daten passen
nicht .zur Maske":GOSUB 360@0:CALL &BB03:a

nza=@:GOTO 1430

2690 WINDOW 1,45,3, 10:CLS:PRINT STRINGS(

45, "-") :PRINT SPC(10)"Catalogisieren":WI
NDOW 1,80,6,21:CLS:CALL 25200:LOCATE 6@,
16:PRINT"( Weiter mit COPY )":WINDOW 1,8
®,1,25:G0OSUB 3730@:WHILE INKEY(S9)<>@:WEND
:CALL &BB@®3:GOSUB 3340:RETURN
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2700 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(10@)C

HE$(11)"MASKE LADEN":GOSUB 3390

2710 PRINT" Unter welchem Name ist die M

aske gespeichert"

272@ INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:1F LE

N(t$)>8 THEN PRINT CHR#$(7):RETURN

2730 GOSUB 3620:t$=t$+".MSK":2=25400:G0S

UB 3687@:1F PEEK(25399)=1 THEN GOSUB 2790
:GOSUB 2780

274® RETURN

2750 POKE ad+1, INT(w/256):POKE ad,w-PEEK
(ad+1)%256:ad=ad+2:RETURN

2760 w=PEEK(ad+1)%x2568+PEEK(ad)

ETURN

2770 ad=25400:GO0SUB 276@:1F w<>fanz THEN
GOTO 2349 ELSE FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27

B8@:IF w<>1w(t)THEN GOTO 234@ ELSE NEXT:R
ETURN

2780 FOR t=1 TO fanz:GOSUB 276@:xw(t)=w:
GOSUB 2760:yw(t)=w:NEXT:POKE@tes$,80:a=a

d:FOR t=1 TO 25:w=a:ad=@tes$+1:G0SUB 275
Q:bild®(t)=tes$:a=a+80:NEXT:RETURN

2790 ad=25400:G0SUB 276@:fanz=w:FOR t=1
TO fanz:GOSUB 276@:1w(t)=w:NEXT:RETURN
2800 w=dwX%:ad=25347:G0SUB 2750@0:w=adr+(t-
1)%dwX:ad=25341:G0SUB 2750:w=adr+(g-1)%d
Ww¥%:ad=25344:G0SUB 2750:CALL 25340@:RETURN
2810 b=1:GOSUB 2960:G0OSUB 334@:PRINT:GO0S
UB 3390@:PRINT SPC(12)CHR#$(11)"SORTIEREN"
:GOSUB 3399

2820 PRINT" Bitte warten..........coo..

vss DATOL Wird Sortiert..:s«.= ISP R

INT PRINT" Abbruch mit CTRL+TAB"

2830 xx=sort:s=1:0(1l)=1:u(l)=anza

2840 a=o0(s):b=ul(s):s=s5-1

2850 t=a:g=b:yy=(a+b)/2:GOSUB 3550:t$=in
3

2860 yy=t:GOSUB 355@:IF in$<t$AND t<b TH
EN t=t+1:GOTO 2860

2870 yy=g:GOSUB 355@:IF in$>t$AND g>a TH
EN g=g—-1:GOTO 2870

2880 IF INKEY(68)=128 THEN PRINT CHR$(7)
:RETURN

289@¢ IF t<=g THEN GOSUB 2800:t=t+1:g=g-1
:IF t<{=g THEN 28690

2900 IF b-t>g-a THEN 2930

2910 IF t<b THEN s=s+1l:0(s)=t:u(s)=b
2920 b=g:GOTO 2950

rad=ad+2:R

293@ IF a<g THEN s=s+1:o0(s)=a:ul(s)=g
29490 a=t
295@ IF b>a THEN 285@ ELSE IF s>@ THEN 2

840 ELSE PRINT:PRINT" ...Datei ist sort
iert.":GOSUB 2030:RETURN

2960 HODE 2:FOR t=1 TO 25:PRINT bildS(t)
3 sNEXT:xx=1

2970 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT CHR$(143
-

2980 a$=INKEY$:IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB
3170:GOTO 297@ ELSE IF INKEY(68)=128 THE

N sort=xx:RETURN ELSE IF a$=CHR$(240)AND
xx>1 THEN GOSUB 3000:xx=xx-1 ELSE IF a$

=CHR®(241)AND xx<fanz THEN GOSUB 3000:xx
=xx+1

2990 GOTO 2979

3000 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT"_

N

3010 IF sort=0 THEN RETURN ELSE FOR gq=1

TO anza-1:FOR x=0@ TO lw(sort)-1:wl=PEEK(

":RETUR

adr+(q-1)*dwX+wq(sort)+x) :w2=PEEK(adr+(a

:IF wl=w2 THEN NEX

nza-1)*dwX+wq(sort)+x)

T ELSE IF wl>w2 THEN 3020 ELSE NEXT:RETU
RN

3020 w=adr+(anza-1)*xdwX:ad=253@1:G0SUB 2
750:w=25400:ad=25304:G0SUB 275@:w=dwX:ad
=25307:GOSUB 2750:CALL 25300:w=adr+(anza
-1)%dw%-1:ad=25321:GOSUB 2750:w=adr+anza
*dwX%-1:ad=25324:G0SUB 2750@:w=(anza-q)%dw
%:ad=25327:G0SUB 275@:CALL 25320

3030 w=25400:ad=25301:G0SUB 2750:w=adr+(
q-1)*dw¥%:ad=25304:GOSUB 2750:CALL 25300:
RETURN

304@ GOSUB 3300:PRINT SPC(4)"Maskengener
ator":PRINT:PRINT" Datenfelder mit °_°
kennzeich- nen. ":PRINT:PRINT" CTRL+CO
PY"SPC(5)"Datei aufbauen"

305@ PRINT" "CHR$(24@)" "CHR#$(241)" "CHR
$(242)" "CHR$(243)SPC(7)"Cursor bewegen"
:GOSUB 3320:RETURN

306@ GOSUB 336@:PRINT:PRINT" "CHR$(240)"

und "CHR$(241)SPC(9)"Feld wechseln"
3070 PRINT" SHIFT+TAB"SPC(7)"Neuer Daten
satz/":PRINT SPC(12)"bzw. Aendern beende

n":PRINT" CTRL+TAB"SPC(8)"Zum Hauptmenue
":PRINT" CTRL+SHIFT+TAB Alter Feld-":PR
INT SPC(17)"inhalt":GOSUB 3330:RETURN

3e8@ GOSUB 336@:PRINT:PRINT" SHIFT+TAB"S
PC(1@) "Aendern":PRINT" CTRL+TAB"SPC(11)"
Zum Hauptmenue"; :PRINT" CTRL+SHIFT+DEL"S
PC(S)"Loeschen":PRINT" CTRL+DEL"SPC(11)"

Ausdrucken":PRINT" SHIFT+B"SPC(12)"Block
anfang":PRINT" CTRL+B"SPC(13)"Blockende"
:GOSUB 3600

309¢ WINDOW €,39, 10, 15:CLS:PRINT SPC(20)
"Blaettern"

3100 PRINT" "CHR$(24@)" und "CHR$(241)SP
C(12)"ler Schritt"

311@ PRINT" SHIFT+"CHR$(24@)" und "CHR$(
241)SPC(B8)"1@0er Schritt"

3120 PRINT" CTRL+"CHR$(24@)" und "CHR$(2

41)SPC(7)"Erster bzw."

313@ PRINT SPC(18)"letzter Datensatz":GO
SUB 333@:RETURN

3149 GOSUB 336@:PRINT:PRINT"
"Weitersuchen":PRINT"
Aendern":PRINT"

TAB"SPC(18)
SHIFT+TAB"SPC(10)"
CTRL+TAB"SPC(11)"Zum Hau

ptmenue"; :PRINT" CTRL+SHIFT+DEL"SPC(5)"L
oeschen":PRINT" CTRL+DEL"SPC(11)"Ausdruc
ken":GOSUB 333@:RETURN

3150 GOSUB 334@:PRINT CHR$(7):PRINT" Z

u";:IF fanz<>® THEN PRINT"viele; "ELSE PR

INT"wenige";

316@ PRINT" Felder !!!!":PRINT:PRINT SPC

(B)"Felder :"fanz:PRINT SPC(8)"von max.
35 ":PRINT:PRINT" - Bitte verbessern":G

OSUB 3320:x=1:y=1:RETURN

3170 GOSUB 330@:PRINT SPC(2);:GOSUB 3200
:PRINT" bestimmen":PRINT:PRINT" CTRL+TAB
"SPC(8)"Feld bestimmen":PRINT SPC(17)"un
d zurueck"

3180 PRINT" "CHER$(24@)" und "CHR$(241)SP
C(9)"Cursor bewegen":PRINT:PRINT" ( Das
";:GOSUB 3200

3190 PRINT" wird durch den Cursor besim
mt )":GOSUB 332@:RETURN

3200 IF b=0 THEN PRINT"Einsortierfeld":;E
LSE IF b=1 THEN PRINT"Sortierfeld";ELSE
IF b=2 THEN PRINT"Suchfeld";

3219 RETURN

3220 GOSUB 3340:PRINT:PRINT:PRINT CHR$(7
o ";:GOSUB 3200:PRINT" bestimmt":GOSU
B 360@:RETURN
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323@ GOSUB 33@@:PRINT" Suchbegriff :
";8uch$:PRINT:PRINT" CTRL+TAB"SPC(B) "Suc

he abbrechen":WINDOW SWAP @, 1:RETURN

324@ GOSUB 330@:PRINT SPC(20)CHR$(11)"An
fangsnr."

325@ PRINT" "CHR$(242)" und "CHR$(243)SP

Ct13)"—74 1"

326@ PRINT" SHIFT+"CHR#$(242)" und "CHR$(

243)SPC(7)"-/+ 10"

327@ PRINT" CTRL+"CHR$(243)SPC(14)"Minim

um"

3280 PRINT" CTRL+"CHR$(242)SPC(14)"Maxinm

um":GOSUB 203@:RETURN

3290 GOSUB 334@:PRINT:INPUT" Sind Sie s
icher (J/N) :",t$:IF UPPER$(t$)<>"J"THEN
RETURN ELSE RUN

330@ GOSUB 3340Q:PRINT:PRINT" Information

en:";:IF yy=0 THEN 3310 ELSE PRINT" Blo

ck:"ba CHR$(8)"-";RIGHT$(STR$(be), LEN(ST

R$(be))-1);

3310 GOSUB 3380:RETURN

3320 GOSUB 360@:WINDOW SWAP @, 1:GOSUB 35

7@:RETURN

3330 GOSUB 360Q2:WINDOW SWAP @, 1:GOSUB 35

T7@:GOSUB 3580:RETURN

3340 WINDOW#1,5,40,3, 17:WINDOW SWAP 1,@:

PAPER 1:PEN @:CLS:PLOT 35, 135,@:DRAW 35,

360:DRAW 316,360:DRAW 316, 135:DRAW 36, 13

5:DRAW 36,358:DRAW 315,358:DRAW 315, 137:

DRAW 38, 137:WINDOW#0,6,39,4, 15

3350 PRINT CHR$(24):CLS:RETURN

3360 GOSUB 3300:IF yy=anza THEN PRINT CH

R$(11)" Letzter Datensatz"ELSE IF yy=1

THEN PRINT CHE#$(11)" Erster Datensatz"

3370 PRINT" Datensatznr.: ";yy;:" MHax.
";hanz:RETURN

3380 PRINT STRING$(80, "-"):RETURN

3390 PRINT STRING#(34,"-"):RETURN

3400 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT in$;:FOR
t=1 TO lw(xx):POKE adr+(yy-1)kdwX+wq(xx
)+t—1,ASC(MID$(in®,t, 1)) :NEXT:RETURN

3410 x1=1:in$="":GOSUB 3550:in®=in$+HID$
(bild$(yw(xx)),xwixx)+luw(xx),1):ge$=RIGH

T#(in$,1):1a=0:FOR t=1 TO lw(xx):IF MID$
(in$,t,1)<>"_"THEN la=1la+1:NEKXT

3420 GOSUB 354@:a$="":WHILE a$="":a$=INK

EY$:WEND:IF a$=CHR$(242)THEN 3480 ELSE 1

F a$=CHR$(243)THEN 35090 ELSE IF a$=CHE$(
13)AND xx<fanz THEN GOSUB 3400:xx=xx+1:R

ETURN ELSE IF a$=CHR$(127)THEN 3520 ELSE
IF a$=CHR$(16)THEN 3530

3430 IF a$=CHR$(240Q)AND xx>1 THEN GOSUB
3400:xx=xx—-1:RETURN ELSE IF a$=CHR$(241)

AND xx<fanz THEN GOSUB 3400:xx=xx+1:RETU
RN ELSE IF INKEY(88)=32 THEN en=1:GOSUB

3400:RETURN ELSE IF INKEY(68)=160 THEN R

ETURN

344@ IF INKEY(88)=128 THEN en=-1:GOSUB 3
400 :RETURN ELSE IF INKEY(88)=0 THEN 3420
ELSE IF INKEY(9)=0 THEN a$=in$:GOSUB 390
80:in$=a$:GOTO 3420 ELSE IF la+1=LEN(in$
YTHEN PRINT CHR#$(7):GOTO 3420

345@ IF ASC(a$)>200 OR ASC(a$)<32 THEN 3

420

3460 la=la+1:in$=MID$(in$,1,x1-1)+as+MID
$(in®,x1,LEN(in$)-x1-1)+ge$:xl=x1+1

3470 GOTO 3420

3480 IF x1>1 THEN x1=x1-1 ELSE PRINT CHR

$(7)

3490 GOTO 3420

3500 IF x1<la+1 THEN x1=x1+1 ELSE PRINT

CHR$(7)

3510 GOTO 3420

352@ IF x1<2 THEN PRINT CHR#(7):GO0TO 342

@ ELSE in$=MID#$(in$,1,x1-2)+MID$(ins,x1,

LEN(in$)-x1)+"_"+ge$:la=la-1:x1=x1-1:GOT

0 3420

3532 IF x1>l1a THEN PRINT CHR$(7):GOTO 34

20 ELSE in$=MID#(in%$,1,x1-1)+MID#(in®,x1

+1,LEN(in$)-1-x1)+"_"+ge$:1a=1a-1:GOTO 3

420

3549 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT MID#(in®

,1,x1-1)CHR$(24)MID$(in®,x1, 1)CHR$(24)HI

D$(in%$,x1+1,LEN(in$)-x1) :RETURN

3550 POKE@tes$, lw(xx):ad=@tes$+1:z=adr+(

yy—=1)%dw%+wq(xx):POKE ad+1, INT(z/256) :FP0O

KE ad,z—-PEEK(ad+1)%256:in$=tes$:RETURN

356@ FOR xx=1 TO fanz:in#$="":GOSUB 3550:

LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT in#$; :NEXT:RET

URN

3570 FOR t=3 TO 17:LOCATE 1,t:PRINT LEFT

$(bild®s(t),40) :NEXT:RETURN

3580 FOR gq=1 TO fanz:IF xw(q)<41 AND yw(

q)<18 AND yw(q)>2 THEN g=xx:xx=q:in$="":

GOSUB 3550:LOCATE xw(q),yw(q):PRINT in$;
1XX=g

3590 NEXT:in$="":GOSUB 355@:RETURN

3600 WINDOW#3, 13,33, 16, 18:PRINT#3, "( Wei

ter mit COPY )":WHILE INKEY(9)<>@:WEND:P

RINT#3:CALL &BB@3:RETURN

3610 WINDOW#3, 13,33, 16, 16:PRINT#3, "( Wei

ter mit COPY )":RETURN

3620 t$=UPPER$(t$)+STRING$(8-LEN(t$),32)
:RETURN

3630 FOR t=1 TO 12:POKE 25386+t ,ASC(MID®

(t$,t, 1)) :NEXT:RETURN

3640 z=(a-1)*du¥+adr:g=laxdwX:POKE 25231

, INT(z/256) : POKE 25230,z-PEEK(25231) %256

:POKE 25234, INT(g/256) : POKE 25233, g-PEEK
(25234)%256:GO0TO 3660

3650 POKE 25230,838:POKE 25231,&63:I1F RI

GHT#$(t$, 1)="K" THEN POKE 25233, 8AC:POKE

25234,88 ELSE POKE 25233, 820:POKE 25234,

83

3660 GOSUB 3630:CALL 25207:1F PEEK(25399
)=1 THEN RETURN ELSE 3600

367 POKE 25268, INT(z/256) : POKE 25267,z-

PEEK (25268)%256: GOSUB 3630:CALL 25249:IF
PEEK(25399)=1 THEN RETURN ELSE 3609

3680 IF user>224 THEN user=@ ELSE IF use

r<® THEN user=224

369@ LOCATE#2,1, 1:PRINT#2, "Drive "CHR$(6

S+drive)": user ";:PRINTH#2,USING"###" us

er

3700 POKE &A700,drive:POKE &A701,user:RE

TURN

3710 IF INKEY(61)=0@ THEN drive=drive+1:d

rive=drive AND 1:GOSUB 368@ ELSE IF INKE

Y(25)=0 THEN user=user-1:GOSUB 368@:ELSE
IF INKEY(28)=0 THEN user=user+1:GOSUB 3

680

3720 RETURN

3730 IF ba>anza THEN ba=anza

374@ IF be>anza THEN be=anza

375@ LOCATE 60,6:PRINT"Block

ETURN

376@ FOR t=1 TO 25:a$=bild#$(t):FOR xx=1

TO fanz:IF yw(xx)=t THEN in$="":GOSUB 35

50:HID$(a$, xwixx),lw(xx))=in®

377@ NEXT:PRINT #8,a%$:NEXT:RETURN

:"ba"-"be:R
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Bei unserem "Spiel des Monats” geht es um
Astro, den kleinen Astronauten, der einen unbe-
kannten Asteroiden untersuchen muf3. Das Spiel
zeichnet sich durch eine professionelle Program-
mierung mit schneller animierter Grafik aus.

Der Autor des Spiels ist Lutz Lubjuhn, 26 Jahre
alt und Student im Studiengang Diplom-Padagogik
an der Universitat GH Siegen. Er arbeitet mit einem
Schneider CPC 464, dem Diskettenlaufwerk DDI-1
sowie einem NLQ 401. Durch sein starkes Interesse
an animierter Grafik stieg er recht bald vom Loco-
motive-Basic auf Z80-Assembler um. Und so be-
gann er nach einigen Experimenten sein erstes
Spielprogramm, mit dem er gleich einen sehr guten
Erfolg verbuchen konnte.

Lutz Lubjuhn beschaftigt sich in seiner Freizeit
aufler mit dem Computer noch mit Musik und Sport
(Eishockey und FuBball).
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Die abenteuerliche Reise
des kleinen Astronauten

Unser Spielprogramm des Monats ist in Maschinensprache
geschrieben: ein Adventure in einem fernen Sonnensystem.

464 664 6128

Astro, der kleine Astronaut, hatte den Auftrag, einen un-
bekannten Asteroiden in einem der Erde fernen Sonnensy-
stem zu untersuchen. Bei der Erkundung eines seltsamen
Kraters war er jedoch allzu sorglos, stlirzte ab und fand
sich plotzlich in einem unterirdischen Gewdlbe wieder. Dank
der Schwerelosigkeit blieb Astro bei dem Sturz unverletzt,
verlor aber all seine Ausriistungsgegenstande und Waffen.

Nach diesem Geschehen steigen Sie in das Spiel ein und
mUissen versuchen, den Ausgang des Gewdlbes zu errei-
chen, das aus vier Etagen mit jeweils drei Rdumen besteht.
Um in die nachste Etage zu gelangen, missen Sie einen
Transmitter benutzen, bendtigen hierzu jedoch bestimmte
Gegenstande, die es in den Raumen gibt.

Ihnen steht flir jede Etage nur eine begrenzte Menge
Sauerstoff zur Verfiigung. Sie missen deshalb nach oben
kommen, bevor lhnen der Sauerstoff ausgeht! Ganz unbe-
wohnt ist das Gewdlbe auch nicht! Merkwirdige Wesen
schwirren in den Rd&umen umher und verringern bei Kon-
takt mit Astro dessen Energie.

Die Steuerung Astros erfolgt nach Wunsch mit Joystick
oder Cursor-Tasten (die Pfeiltasten entsprechen den Joy-
stick-Richtungen, COPY entspricht Fire):

Joystick links Astro lduft nach links
Joystick rechts Astro lduft nach rechts
Joystick oben Astro springt hoch
Joystick oben + Joystick links ~ Astro springt nach links
Joystick oben + Joystick rechts Astro springt nach rechts
Joystick unten Benutzung des Transmitters

(Wenn Astro darauf steht

und den entsprechenden

Gegenstand besitzt.)
Feuer Wurf

Um Astro besonders weit oder hoch springen zu lassen,
mussen Sie die entsprechende Steuerung festhalten.

Eintipphilfe

1. Tippen Sie den Basic-Loader ein (Zeilennummern mis-
sen Ubereinstimmen), und speichern Sie ihn mit SAVE
"ASTRO.BAS” ab. Als Erleichterung sollten Sie folgen-
des kleine Programm eingeben und starten:

10 KEY10.","
20 KEY 12,"DATA”
30 KEY DEF 5,0,51,68,68
- 40 KEY DEF 12,0,53,70,70
50 KEY DEF 13,0,49,66,66

" Taste.

60 KEY DEF 14,0,50,67,67
70 KEY DEF 15,0,48,65,65
80 KEY DEF 20,0,52,69,69
90 NEW

Alle fir die Eingabe der DATA-Zeilen bendétigten Zei-
chen sind nun Uber den Ziffern-Tastenblock zu errei-
chen:

Tasten 0-9, kleine ENTER-Taste wie bisher

ergibt jetzt ein Komma
CTRL + kleine ENTER-Taste DATA + eine Leerstelle
CTRL oder SHIFT+0
CTRL oder SHIFT + 1
CTRL oder SHIFT +2
CTRL oder SHIFT +3
CTRLoder SHIFT +4

CTRL oder SHIFT+5

Dies wird Ihnen die mihselige Arbeit des Eintippens
etwas erleichtern.

TMOoOOW>

. Starten Sie den Basic-Loader mit RUN.
. Die Nummer der gerade bearbeiteten Zeile wird ange-

zeigt. Sollte in der Zeile ein DATA-Fehler auftreten, wird
dies angezeigt und das Programm abgebrochen. Sie
mussen dann den Fehler korrigieren. Ansonsten er-
scheint eine O.K.-Meldung.

. Waren alle DATAs korrekt, missen Sie die Cassette/

Diskette einlegen, auf die Sie das fertige MC-Programm
abspeichern wollen, und eine Taste drlicken. Anschlie-
Bend wird der Maschinencode automatisch gespei-
chert.

. Flr den Spiel-Start missen Sie jetzt RUN "ASTRO.BIN"

eingeben.

. Noch ein Hinweis flir Besitzer von Grinmonitoren:

"Astro” wurde auf einem Farbmonitor entwickelt, wes-
halb fur Griinmonitore die Farben moglicherweise et-
was abgedndert werden missen. Dies erreichen Sie
durch Einpoken der gewlinschten INK-Werte ab Spei-
cherstelle &877A, wobei Adresse &877A INK 0 ent-
spricht. Wollen Sie Farben verdndern, gehen Sie wie
folgt vor: Laden Sie das fertige MC-Programm mit ME-
MORY &6FFF: LOAD "ASTRO.BIN”. Danach koénnen
Sie mittels POKE Basisadresse + INK — Nummer, Farb-
wert die Farben verandern. Um z.B. INK 9 in Farbwert
24 umzuandern, geben Sie ein: POKE &877A + 9, 24,
Haben Sie alle Anderungen vorgenommen, speichern
Sie das MC-Programm mit SAVE "ASTRO.BIN", B,
&7000, &178A, &7000 wieder ab.

Lutz Lubjuhn
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MC-Generator

S * (c) 1986 Lutz Lubjuhn

6’ Am Fuchsberg 18
T 5275 Bergneustadt
8 *

adr=87000

MEMORY adr-1

FOR z=2000 TO 325@ STEP 10
PRINT"Zeile"z;:sum=0

FOR i=1 TO 48

READ b$:byte=VAL("8&"+Db$)

POKE adr,byte
adr=adr+1:sum=sum+byte

NEXT

READ check

110@ IF sum=check THEN PRINT"ok" ELSE PR
INT"FEHLER! Bitte korrigieren":PRINT TAB
(19) "und neu starten. ":END

1119 NEXT

112@ PRINT:PRINT"Jetzt entsprechende CAS
S 7/ DISK einlegen":PRINT"und Taste druec
ken!'"

113@ CALL &BB@6

1149 SAVE"astro.bin",B,&7000,%178A,87000
115@ END-

1160 °*

1170 === aeeEd ---—--

1180 °*

2000 DATA 21,81,76,11,00,6A,01,68,04,ED,

Be,21,4B,87,11,00,A5,01,2F,00,ED,B0,C3,E
9,7A,00,00,F0,F0,00,990,50,F0,CC,88,00,F0
,cc,cc,98,00,E4,D08,C0,34,00,E4,E0,5441

2019@ DATA 48,74,00,E4,E0,48,7C,00,E4,84,
42,49,00,D8,81,C0,03,00,40,C0,81,02,00,8
0,06,09,01,00,33,58, A4,02,00,87,52,D8, 02
.00,67,06,C8,E0,00,67,03,48,00,00,4113

2020 DATA B67,52,A4,48,00,CF,52,A1,08, 00,
ec,48,D8,40,00,89,08,C4,E0,00,40,03,40,4
2,00,00,00,01,02,00,00,F0,F0,00,00,50,F0
,cCc,88,00,F0,CC,CC,98,00,E4,D8,C0, 4584

2030 DATA 34,00,E4,E0,48,74,00,E4,E0, 48,
7C,00,E4,84,42, A9,00,D08,81,C0,03,00,40,C
©,81,02,00,80,06,09,01,00,33,58, A4,02,00
,87,52,D8,E0,00,67,06,C8,C0,00,67, 4540

2049 DATA ©3,0C,48,00,67,52,A4,02,00,CF,
52,84,02,00,00,E4,84,48,00,50,89,04,42,0
0,50,89,01,02,00,00,C0,02,00,00,F0,F0,00
,%0,50,F0,CC,88,00,70,CC,CC,C8,00,3854

2050 DATA 34,CC,E0,C0,00,34,D08,84,C0,00,
3c,D8,84,81,00,F4,C0,09,81,00,D8,C0,42,0
3,00,40,C0,81,02,00,A0,06,09,01,00,40,58
+A4,33,00,01,E4,84,67,00,F0,C8,0C, 4698

2060 DATA 67,00,E4,8C,03,67,00,8C,58, A4,
67,00,04,52,84,CF,00,A0,E4,84,0C,00,F0,C
8,04,03,00,CC,02,C0,02,00,01,02,00,00,00
,00,F0,F0,00,00,50,F0,CC,88,00,70,4131

207¢ DATA CC,CC,CB,00,34,CC,E0,C0,00,34,
b8,84,Co0,00,3C,D8,84,81,00,F4,C0,09,81,0
¢,D8,C0,42,03,00,40,C0,81,02,00, A0, 06,09
,01,00,01,58, A4,33,00,F0,E4,84,67,5030

2080 DATA 00,E4,C8,0C,67,00,8C,0C,03,67,
00,004,522, A4,67,00,50,D0,8C,CF,090,84,58,C
8,00,00,81,08,42,02,00,01,02,E0,02,00,00
»50,81,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,2852

2090 DATA 32,00,00,00,11,34,A8,00,00,54,

c3,82,00,00,33,30,34,00,00,32,03,7C,00,0
©,34,03,FC,00,00,3C,FC,FC,00,00,41,C3,82
, 900,00, 14,FC, A8, 00,00,00,7C, 00, 00, 2849
2100 DATA 00,00,00,00,00,00,00,22,00,00,
00,00, A0, Q0,22,00,50,D8,D8, A0, 00,F0,89,D
8,00,11,89,03,40,00,00,E4,03,CC,22,00,50
,@3,D8,00,00,50,89,A0,00,00,E4, 46, 3253
2110 DATA D8B,00,11,E4,E4,50,22,00,00,F0,
%0,00,00,00,11,00,00,00,67,0A,00,00,11,8
F,87,00,00,50,F0,C0, 00, 00,04,0C,0C, 00,00
,50,C0,81,F0,00,04,0C,0C, 40,00,50,2789
2120 DATA Co,03,40,00,04,0C,0C,03,00,50,
81,93,00,00,50,E0,81,00,00,00,03,02,00,0
®,04,0C,0C,00,00,00,11,00,22,00,00,51,00
+A2,00,00,77,3B,BF,00,00,FB,7F,B7,2192
213@ DATA o@,@0,FB,7F,B7,00,00,FB,7F,B7,
¢9%,00,FB,7F,B7,00,00,FB,7F,B7,00,00,FB,7
F,B7,00,00,FB,7F,B7,00,00,BF, 7F, 3F, 00, 00
,oc,ec,eC,00,00,00,00,00,00,20,00,3783
2140 DATA 33,00,00,00,11,67,0A,00,00,11,
CF,oA,00,00,11,8F,0A,00,00,00,0E,00,00,0
e,11,26,33,00,00,33, 1B,67,0A,00,67, 19,CF
.0A,00,27,19,8F,0A,00,0D, E, OF, 00, 1500
2150 DATA ©4,0C,@C,eC,08,00,00,00,00,00,
oo,00,00,00,00,00,11,32,28,00,00,00,41,8
2,00,00,11,34,A8,00,00,41,82,00,00,00, 10
,3C, A8,00,00,00,41,82,00,00, 10,3C, 1297
2168¢ DATA AB,00,00,41,82,00,00,00,10,7C,
AB,00,00,00,00,00,00,00,11,00,00,00,00,4
5,00, 00,00,00,45,00,00,00,00,45,00,00,00
,00,04,00,00,00,00,33,33,22,00,00, 1035
217 DATA 22,CF,0A,00,00,67,9B,0A,00,00,
23,8A,0A,00,00,23,9B,0A,00,00,27,0F,0A,0
@,%0,0C,0C,08,00, 19, 26,33,8F,67,8F, 67, QF
,@D,QE,8A,05,00,8A,45,00,84,05,05,2144
2180 DATA ©0,27,11,38,33,33,8F,11,CF,CF,
cr,8F,11,CF,CF,CF,0F,11,0F,QF,0F,00,00,0
¢,00,00,33,33,33,0A,33,CF,CF,CF,0A,67,CF
,CF,CF,9A,87,CF,CF,CF,0QA,87,0F, QF, 4294
2190 DATA ©@F,0A,27,00,00,00,00,00,33,27,
11,33,338,CF,8F,11,CF,CF,CF,8F,11,CF,CF,0
F,@F,11,0F, 0F, 00,00, 09,00,00,30,92,30,30
,30,FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC, 4558
2200 DATA FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,
FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,C3,C3,C3,C
3,C3,39,39,30,92, 30,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC
,FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,FC, 10147
2210 DATA 92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,FC,
92,FC,Cs,C3,C3,C3,C3,cCc,cc,cc,cc,8C,89,0
3,03,03,06,89,0C,0C, 4C, 06,89, 09,03, 46,06
,89,09,03, 46, 06,89, 4C,CC,CC,06,89,6246
2220 DATA 03,03,03,06,8C,eC,0eC,eC,eC,CC,
cc,cc,cc,sc,89,03,03,03,06,89,0C,0C,4C,0
6,89,09,03, 46, 06,89, 09, 03, 46,06,89, 4C,CC
,CC,e6,89,03,03,03,06,8C,0C,0eC,0C, 2959
2230 DATA @C,FF,FF,FF,FF,BF,FF,FF,FF,FF,
3F,FF,FF,FF,.FF,3F,FF,F3,F3,F3,3F,FF,F3,F
3,F¥3,3F, FE,F7, FF, 78,3F,FF,F7,F3, 7B, 3F,FF
+FT,F3,7B;3F,FF,F7,F3,78,3F,FF; F7,9721
224@ DATA F3,7B,3F,FF,F7,3F,7B,3F,FF,F3,
F3,F3,3F,FF,F3,F3,F3,3F,FF,3F,3F,3F,3F,B
F,3F, 3F, 3F, 3F, BF, 3F, 3F, 3F, 3F, 00, 00,00, 00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,46867
2250 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00,
33,26,33,33,33,CF,8E,87,CF,CF,0C,0C,0C, 9
c,ec,3s,33,33,26,33,CF,CF,CF,8E,67,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,2276
2260 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
090,00,00,090,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
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0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,33, 33,33, 33,33,30,303
2270 DATA 3e¢,30,30,30,FC,FC,FC,FC,FC,FC,
FC,FC,FC,FC,C3,C3,C3,(C3,C3,C3,C3,C3,C3,C
3,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 4662
2280 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
o,00,00,CC,CC,4C,CC,8C,8C,09,4C,0C,06,8C
,89,4C,4C,06,8C,89,4C, 4C,96,8C,89,2218
2290 DATA 4C,4C,06,89,03,4C,03,086,00,00,
00, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,383
2300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
FF,FF,7F,FF,BF,FB,F3,7F,F3,B7,FB,F3,7F,F
3,B87,FB,F3,7F,F3,B7,FB,F3,7F,F3,B7,BF, 3F
. 7F,3F, 3F, 00,00, 00,00,00,00,00,00,5778
231¢ DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
°,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,CC,CC,CC,CC,CC,89, 1157
2320 DATA ©3,03,03,03,89,8C,03,8C, 03,88,
8c,e3,8C,03,89,03,03,03,03,04,0C,0C,0C,0
8,00,CC,03,03,00,00,44,CC,02,00,00,00,00
»00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 1539
233¢ DATA ©09,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
oo, 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,0
0,00,09,32,30,30,30,74,30,3C,3C,3C,FC, 00
,C3,C3,C3,00,00,34,3C,7C,00,00,C3, 1806
2340 DATA C3,C3,00,32,30,39,30,74,30,3C,
3c,3c¢,7c,34,3C,3C,3Cc,7C,41,C3,C3,C3,82,1
e,28,7C, 14,A8, 10,28,7C, 14,48, 11,11,11, 11
,11,11,11,11,10,00,01,00,00, 10, 00,3093
2350 DATA oo, 16,60,01,00,06,10,00,00, 10,
¢0,01,00,00,00,06,61,10,00,61,60,00,00,0
¢,91,16,00,00,00, 16,00,00,01,10,01,60, 06
,10,00,090,61,16,81,00,00, 16,60,00, 1128
2360 DATA 01,10,00,00,10,10,00,00,01,11,
11,11,11,11,11,11,11,03,05,41,02,2D,41,0
1,2p,91,03,46,6D,00,00,11,11,11,11,11,11
,11,11,00,090,01,00,01,00,00,01,00,883
2370 DATA 00,01,70,01,77,00,01,10,07,71,
00,00,00,00,71,10,00,01,77,77,00,00,01, 1
7,00,00,00,00,00,77,71,10,01,00,00,00,00
,00,00,10,71,77,00,71,70,00,00, 10, 1500
2380 DATA 01,00,00,01,0A,00,01,11,11,11,
11,11,11,11,11,03,0A,AC,03,32,41,01, 1E, 4
1,02,00,00,37,99,11,11,11,11,11,11,11, 11
., 10,00, 10,00, 00, 10,090,901, 18,00, 12,983
239@ DATA 00,00, 18,800,901, 10,00,00, 18,00,
®0,00,01, 18,890,908, 10,00,00,09,81, 10,00,0
,10,00,00,00,01,00,01,88, 10,00, 00,08,81
,00,81,00,00,01,80,00,01, 10,01,00, 1107
2400 DATA 00,01,090,00,01,11,11,11,11,11,
11,11,11,03,37,41,05,46,AC, 03, 19,AC, 04,4
1,6D,00,00,22,22,22,22,22,22,22,22,20,00
,02,55,52,00,00,00,20,00,00,00,00, 1391
2410 DATA 00,00,00,20,00,00,00,00,089,25,
52,25,20,00,00,00,00,00,02,20,25,00,00,0
°,00,00,52,20,00,02,00,00,00,20,02,20,05
»52,55,50,00,25, 02,20, 00,02, 00,00,807
2420 DATA 00,20,02,22,22,22,22,22,22,22,
22,03,05,AC,01,41,51,03,41,AC,04,37,5D,0
0,00,22,22,00,22,22,22,22,22,00,02,00,00
+120,00,00,02,00,02,20,00,27,77,00, 1491
2430 DATA ©02,20,02,77,20,00,00,00,72,27,
00,00,27,70,00,00,02,20,00,00,20,00,02,7
7,72,20,07,77,27,00,72,00,02,27,00,00,00

,00,00,00,72,20,00,00,77,27,00,00, 1448

2440 DATA 02,22,22,22,22,22,22,22,22,03,
2D,41,02,46,91,03,19,81,01,00,00,00,00,2
2,22,22,22,22,22,22,22,20,00,20,00,00, 00
,00,02,2A,00,28,80,00,00,00,02,22, 1346

2450 DATA B890,00,00,02,00,28,82,20,00,00,
09,82,80,00,02,20,00,00,00,02,00,00,82,2
o,00,00,28,82,88,00,02,28,80,08,20,00,00
»08,82,20,00,00,20,00,00,00,02, 22, 1551

2460 DATA 22,00,22,22,22,22,22,03,46,AC,
05,23, AC,02,05,91,03,23,6D,05,39,33,33,3
3,33,33,30,03,33,30,00,00,00,00,00,00,03
» 35,59, 00,00, 00, 00,35,53, 30,00,00, 1756

2470 DATA ©0,03,00,30,03,35,53,00,00,03,
o, 00,03,30,03,55, ¢¢,03,55,55,53,30,03,0
©,00,53,90,00,03,35,00,00,30,00,00,03,53
,30,90,00,30,00,00,53,03,33, 33,33, 1247

2480 DATA 33,33,33,33,33,03,05,91,05,2D,
AC,03,46,91,01,0F, 4D, 00, 00,33,33,00,33,3
3,33,33,33, 30, 03,00, 00, 03,66,30,03,30,63
,30,00,00,00,30,03,30,00,00,00,00, 1799

2490 DATA ©00,00,93,36,60,00,03,60,00,00,
@3, 30,900,00,63,00,00,06,63,30,00,30,03,6
6,30, 00,03,30,06,36,00,00,36,00,63,30, A0
»30,00,00, 30,00,03, 33, 33,33,33,33, 1726

2500 DATA 30,03,33,03,0A,41,02,46,71,03,
28,AC,01,48,5D,0A,99,33,33,33,33,33,33,3
3,33,30,00,00,03,00,03,00,03,30,00,00,83
,80,¢0,00,03,30,08,30,03,00,00,00, 1789

251¢ DATA 83,30,00,38,83,88,80,00,03, 38,
%e,00,00,00,00,08,83,30,00,00,00,09,30,0
e,03,38,80,00,00,00,38,80,03,30,00,00,00
, 00,390,900, 03, 33,33, 00,33,33,33,33, 1712

2520 DATA 33,03,28,41,02,1E,61,03, 46, AC,
©4,2D,8D,00,00,44,44,44,44,44,44,44,44,4
®,00,40,00,40,00,00,00,44A,00,00,00,45,55
, 00,00, 44,00,00,55,40,00,00,04, 40, 1972

2530 DATA ©0,00,00,00,00,00,94,40,45,00,
%0,00,00,00,04,45,40,00,00,00,40,00,04,4
0,00,05,40,05,45,50,04,40,00,00,40,00, 40
,00,04,44,44,44,44,44,44,44,44,03, 1520

2540 DATA 2D,41,02,23,51,01, 14,AC, 03, 46,
6D, 05, 39,44,44,44,44,44,44,40,04,00,00,4
®,00,00,00,00,04,00,00,49,00,00,00,00, 44
»40,00,00,00,00,00,00,04,40,00,00, 1482

2550 DATA 64,00,00,00,04,46,60,00,04, 00,
0,00,64,40,900,46,64,66,00,00,04,40,06, 4
®,00,00,00,46,64,40,00,40,00,00,00, 40,04
»44,44,44,44,44,44,44,44,03,46,71, 1944

2560 DATA ©01,05,AC, 03, 1E,AC, 04, 19,4D, 00,
00,44,44,44,44,44,44,44,44,40,00,00,00,0
0,00,00,04,47,70,00,07,70,00,00,04,40,00
,00,00,00,00,00,94, 40,00, 00,00, 00, 1683

2570 DATA 00,40,04,40,00,00,00,00,07,47,
74,47,00,07,74,00,00,00,04,40,00,00,04,7
7,00,00,74,40,04,00,04,00,00,00,04,44,44
144,44,44,44,40,04,03,05,41, 05, 46, 1527

2580 DATA 71,02,28,AC,03,46,5D, 00,00, 3E,
e1,21,0eD0,85,CD, BC,BC,3E,02,21,11,85,CD,B
c,BC,3E,e3,21,15,85,CD,BC,BC,3E,04,21,22
,85,Cb,BC,BC,3E,05,21,2C,85,CD,BC, 4494

2550 DATA BC,3E,¢6,21,33,85,CD,BC,BC,3E,
@7,21,34A,85,CD,BC,BC,3E,01,21,41,85,CD,B
F,BC,3E,02,21,45,85,CD,BF,BC,3E,03,21,49
,85,CD,BF,BC,3E,04,21,53,85,CD, BF, 5288

2600 DATA BC,CD,Q@,BB,CD,4E,BB,CD, BA, BB,
AF,CD,QE,BC,21,7A,87,E5,46,48,CD,38,BC,E
1,AF,06, 190,C5,E5,F5, 46,48,CD,32,BC,F1,E1
,C1,3C,23,10,F1,21, 1E, 1E,CD, 3E, BC, 6557

111
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261@ DATA 21,A8,85,08, 16,CD, 98,83, ES, 06,
04,21,50,C0,11,B1,73,C5,E5, 06, 16,C5,D5, E
5,06,10,CD,3E,83,E1,01,05,00,09,D1,C1, 10
,EF,E1,01,A0,00,09,C1,10,E3,E1,06,5169

2620 DATA 12,C5,7E,06,98,17,F5,3E, 20, 38,
¢2,D06,17,CD,5A,BB,F1,10,F2,C1,23,10,EA,Q
6,7E,CD,98,83,21,46,87,CD, 18, BB, E6, 1F,FE
,®A,28, 15,FE, 0B, 20,F3,36,00,23,36,5014

2630 DATA o2,23,36,08,23,36,01,23,36,09,
c3,Es6,7B, 3E, 48,06,05,77,23,3C, 1¢,FB,CD, 6
c,BB,3E,02,CD,B4,BB,21, 4E, 86,06, 16,CD, 98
,83,E5,01,00,00,CD, A®,83,CD, F9, 83, 4669

2649 DATA 3E,@1,CD,B4,BB,E1,06,0A,CD,98,
83,E5,AF,11,00,00,01,A0,00,21,BF,00,CD, 4
5,84,2B,CD,45,84,21,A2,00,CD,45,84,2B,CD
,45,84,2B,CD, 45,84,3E,901,CD,DE, BB, 5201

2650 DATA 11,00,00,21,46,01,CD,CS,BB, 11,
00,00,21,34,00,D05,CD,F9,BB, 11,7F,02,E1,E
5.CD,F9,BB,D1,21,CC,FF,D5,CD,F9,BB, 11,81
,FD,E1,E5,CD,F9,BB, 11,F6,00,21,34,6308

2660 DATA oo,CD,C0,BB,D1,21,CC,FF,CD,F9,
BB,E1,06,24,CD,98,83,E5,CD,eC,84,CD,24,8
4,AF,CD,B4,BB,E1,06,05,CD,98,83,21,81,76
,22,4B,87,AF,CD, B4,BB,CD,6C,BB,CD, 7079

267 DATA 7C,7F,CD,4B,7D,23,4E,23,46,ED,
43,5E, 87,23, 4E, 23, 46,ED, 43, 4F,87,CD,5A,8
i,cp,C7,7F,CD,32,80,CD,7C,7D,CD,0C,84, 11
,5E,00,2A,4B,87,ED,4B,51,87,79,A7,5463

2680 DATA 28,66,FE, 4B, 28,69,78,FE,2B, 38,
6A,FE,B2,30,6C,3A,72,87,A7,28,D9,2A,4F,8
7,79,BD,20,D2,78,BC,20,CE,3A,47,87,CD, 1E
,BB,28,C6,21,75,87,7E,FE,93,CA,51,5743

2699 DATA B84,34,46,21,81,76,11,1A4,01, 19,
ie,FD,E5,CD,F9,83,21,72,85,CD, AA,BC, AF,3
2,72,87,3E, 18,32,57,87,34A,78,87, 06,02, 4F
,CD, A®,83,3E,99,32,78,87,CD, 24,84,5150

270@ DATA ED,4B,51,87,E1,C3,3F,7D,ED,52,
®E,4A,C3,3F,7D, 19,0@E,01,C3,3F, 7D, 19,06,B
e,C3,3F,7D,ED,52, 06,2B,E5,CD, ES,84,ED, 43
,51,87,E1,C3,85,7C,EB, 22, 4D, 87, 46,5850

2710 DATA C5,23,4E,eC,20,05,23,23,(C3,78,
7D,0D, 23, 46,23, 7E, E5, F5,CD, @D,83,F1,EB, 2
1,E5,71,01,3C,00,098,3D,20,FC,EB,06,0C,CD
,3E,83,E1,C1, 10,D5,C9,34A,68,87,A7,5200

2720 DATA FA,86C,7E,20,52,3A,4A,87,CD, 1E,
BB,CA,85,7E,ED,4B,51,87,3A,58,87,32,67,8
7,A7,20,04,3E,07,81,4F, @D, @D, 78,C6,07,47
,C5,CD,7D,83,C1,A7,C2,85,7E, 34, 74,5392

2730 DATA 87,A7,CA,85,7E,3D,32,74,87,3E,
01,32,68,87,ED, 43,63,87,CD, 0D,83,11,2C,9
6,CD,6B,83,21,78,85,CD, AA,BC,CD, BF,83,C3
,85,7E,ED, 4B, 63,87,3A,67,87,A7,20,5892

2740 DATA 12,CS5,0C,@C,CD,7D,83,C1,A7,20,
38,ED, 43,65,87,0C,C3,03,7E,CS5,0D,CD,7D,8
3,C1,A7,20,27,0C,ED,43,865,87,0D,0D,ED, 43
,63,87,CD,0D,83,11,4D,73,CD,6B,83,5243

275¢ DATA ED,4B,65,87,CD,0D,83,01,00,05,
71,CD,FC,82,10,FA,C3,85,7E,3E,eC,32,52,8
1,24,6A,87,11,02,05,CD,40,81,38, 13,3A,6E
,87,A7,20,0D, 3E,FF,32,6E,B87,C5,01,4763

2760 DATA 50,00,CD,A0,83,C1,C5,CD,@D,83,
11,%7,73,c0,6B,83,C1,3A,51,87,06,81,B8,3
©,02,06,84,21,84,85,70,CD, AA,BC, 3E, FF,32
,68,87,3E,04A,32,69,87,3A,69,87,3D,5252

2770 DATA 32,69,87,20, 10, AF,32,68,87,ED,
4B,63,87,CD, 0D, 83, 0E,00,CD,8C,83,3A,79,8
7,3D,20,11,3A,78,87,D6,01,27,DA,98,84,32
,78,87,CD, 24,84, 3E, 78,32,79,87,3E, 4908

278@ DATA 42,CD, 1E,BB,C2,98,84,3E, 1B,CD,

1E,BB, 28, 13,CD, ES, 84, 3E, 32,CD, 1E,BB,28,F
9,CD,5A,81,CD,C7,7F,CD, 42,80,ED,5B,51,87
,3A,58,87,A7,7B, 06,05, 20, 02, 80, 80,5695

2790 DATA 90,5F,2A,4D,87,23, 06,03, BE, 20,
QE,7A,23,BE,30,0A,C6, 14, BE, 38,05,2B,C3,F
o,7E,23,23,23,7B, 10,E9,C9, 16, FF, 4E, 72,23
,46,72,23,7E,FE, 02, 38, 0B, 28, 1E,FE, 4425

2800 DATA 04,38,32,28,4A,C3,5D,7F,CD,8B,
7F,21,73,87,7E,C86,20,27,30,02,3E,99,77,0
1,25,00,C3, A0,83,CD, 6B, 7F,21,78,87,7E,C6
,20,27,30,02,3E,99,77,CD, 24,84, 01,4544

2810 DATA 25,00,C3,A®,83,CD,6B,7F,34,74,
87,cs, @3, FE, 07, 38, 02, 3E, 06, 32, 74,87,CD, B
F,83,01,25,00,C3,4A0,83,CD, 6B, 7F, 3E, 1D, 32
,57,87,01,50,00,C3, A0,83,CD,6B, 7F,5019

2820 DATA 3E,01,32,72,87,01,75,00,C3, A0,
83,CD,@D,83, 11, 00,90,06,0C,CD, 3E,83,21,7
2,85,C3,AA,BC,06,0A,21,90,C1,ED,5B, 4B, 87
,C5, ES, 08, 08,C5, D5, ES, 1A, FS, OF, OF, 5029

2839 DATA OF,OF,E6,0F,C4,B5,7F,F1,E1,01,
05, 00, 09, ES,C5, E6, OF,C4,B5,7F,C1,E1,09,D
1,C1,13,10,DD,E1,01,40,00,09,C1,10,D1,CS
,E5,21,11,73,11,50,00,47, 19, 10, FD,5390

2840 DATA 08, 10,D1,EB,C3, 3E, 83, 34,5E, 87,
A7,C8,21,34,87,0E, FF, 06,81, 11,D9,7F,C3,D
7,BC, 3E, @8, 32, 33,83, ED, 4B, 5E, 87, 34,62, 87
,A7,F2,05,80,0D,C5,CD, 2F,83,C1,A7,5720

285@ DATA 28,06,3E,01,32,62,87,C9,CS, 3E,
05,81, 4F,ED, 43,60,87,C1,C3, 1C,80,C5, 3E, 0
5,81, 4F,CD, 2F,83,C1,4A7, 28, 06, 3E, FE, 32,62
,87,C9,ED, 43,60,87,0C, ED, 43, 5E, 87,5285

2860 DATA CD,oD,83,11,FA,75,06,08,CD, 3E,
83,ED, 4B,60,87,C3,5E, 83,21, 43,3B,22,6A,8
7,21,FF,01,22,8C,87, AF,32,6E,87,21,3D,87
,11,4F,80,08,81,0E,FF,C3,D7,BC, 34,5091

2870 DATA BE,87,A7,28, 1D,FA,F6,80,24,6F,
87, 2B, 7C, BS, 22,6F,87,C0,21, 43,3B,22,6A,8
7,21,FF,@1,22,6C,87,AF, 32,6E, 87, 3E,0C, 32
,33,83,ED, 4B, 6A,87,2A,6C,87,C5, 78,5144

2880 DATA FE,24A,CC,32,81,78,FE,BA,CC,32,
81,3E, 01, BC, 20,04, 78,C6, @D, 47,05, E5,CD, 2
4,83,E1,A7,C4,32,81,7C,C1,80,47,C5,79,FE
,01,CcC,39,81,79,FE, 4A,CC, 39,81, 3E, 6064

2890 DATA ©1,BD,20,04,3E,06,81,4F, D, ES5,
cD, 2F,83,E1,A7,C4,39,81,7D,C1,81,4F,C5,E
D,43,6A,87,22,6C,87,CD,0D,83,11,A9,71,06
,ec,cp,3E,83,C1,11,05,0C,2A,51,87,4995

2900 DATA 3E, 14,32,52,81,CD,40,81,D8, 34,
73,87, D6, 03,27,30,01, AF,32,73,87,C9,F5,E
D, 4B,6A,87,CD,0D,83,06,0C,F1,3C,20, 1C,3A
,71,87,3D, 20,07, 3E, FE, 32, 6E, 87, 3E, 4851

2910 DATA ©5,32,71,87,11,E5,71,CD, 3E, 83,
21,69,85,C3,AA,BC, 11,00,90,CD, 3E,83,21,E
8, 03,22,6F,87,3E,01,32,6E,87,C9,7C,ED, 44
,67,C3,F7,84,7D,ED, 44,6F,C3,F7,84,5771

2920 DATA 79,83,BD,D8,79,D6,05,BD,28,02,
3F, D8, 78, 82, BC, D8, 78, D6, 14, BC, 28,02, 3F,D
8,A7,C9,21,2B,87,11,67,81,06,81,0E,FF,C3
,D7,BC, 3E, 14,32,33,83,34,55,87,A7,5613

2930 DATA 2,09,CD,E3,81,D2,1C,82,C3,CC,
82,5F, 3A,46,87,CD, 1E, BB, 28,54, 7B, 3D, 32,5
5,87, FE, @A, 30,0C,CD,E3,81,30,4C,3A,56,87
,5F,C3,7A,82,ED, 4B,51,87,78,FE, 2A,5637

2940 DATA 38,3C,C5,05,C5,CD,24,83,C1,FS,
05,CD,24,83,5F,F1,C1,A7,20,2A,16,01,B3,2
©,01,14,7A,32,E8,82,78,92,47,ED, 43,51, 87
,3E, 14,80, 47,CD, @D, 83,22,53, 87, 34,5056

2950 DATA 55,87,FE, 1B,D2,CC,82,3A,56,87,
SF,C3,7A,82, AF,32,55,87,C09,ED,4B,51,87,7
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8,FE, B3, Do,CS, 16, 14,82,47,C5,CD, 24,83,C1
,F5,04,CD,24,83,5F,F1,C1,A7,28,02,6362

2960 DATA B7,C9,16,01,B3,20,01,14,C5,7A,
32,Es,82,80,47,ED, 43,51,87,C1,CD, 0D, 83,2
2,%8,87,37,C9, 1E,00,3A,48,87,CD, 1E, BB, 28
,1D,3A,58,87,4A7,28,04, 1D,C3,65,82,4870

2970 DATA 3C,32,58,87,21,E1,70,22,54,87,
21,45,71,22,5¢,87,C3,65,82,3A,49,87,CD, 1
E,BB, 28, 1A,3A,58,87,4A7, 20,04, 1C,(C3,65,82
»3D,32,58,87,21,19,70,22,54,87,21,4352

2980 DATA 7D,70,22,5C,87,3A,46,87,CD, 1E,
BB, 28, @D, 3A,57,87,32,55,87, 7B, 32,56,87,C
3,67,81,7B,A7,28,4E,ED, 4B,51,87,81,FE, FF
,28,45,FE, 4C,28,41,C5,57, 7B, FE, FF, 5641

298¢ DATA 28,02, 3E,05,81,4F,D5,CD, 2F, 83,
D1,C1,A7,20,2D,4A,ED,43,51,87,34,55,87, 4
7,20,22,34,59,87,3D,4A7,20, 18, 3E,05,2A,5A
,87,ED, 5B, 5C,87,ED,53,5A,87,22,5C, 4790

3000 DATA 87,F5,21,57,85,CD,AA,BC,F1,32,
59,87,ED,4B,51,87,CD,@D,83,ED,5B,5A,87,0
6, 14,CD, 3E, 83,24A,53,87,7C,A7,C8,C3,E5,82
,©6,02,C5, AF,E5, 06,05,77,23, 10,FC,5912

3e10 DATA Ei1,CD,FC,82,C1, 10,FQ,AF, 32,54,
87,C9,7C,E8, 38,FE, 38,20,05,11,50,C8, 19,C
9,7C,Cs6,08,67,C9,78,E6, F8, 6F, 26, 00,29,54
,5D,29,29, 19,78,E6,07, 17,17, 17,F6, 5564

3020 DATA Co,47,09,C9,CD,@D, 83,06, 05, AF,
BB, 23, 10,FC,CS9,CD, @D, 83,06, 14, 7E,A7,C0,C
b,FC,82,10,F8,AF,C9,C5,EB,D5,01,05,00,ED
,B0,D1,EB,7C,EB,38,FE,38,20,07,01,8049

303@ DATA 50,C8,09,C3,54,83,7C,C6,08,87,
ci,1e,E1,C9,CD,0D,83,01,00,08,71,CD,FC,8
2,10,FA,C9,06,05, 1A,77,23,13,1A,77,13,D5
»2B,CD,FC,82,D1,10,F1,C9,CD, @D, 83,5531

3040 DATA ©6,05,7E,A7,C0,CD,FC,82, 10,F8,
AF,C9,06,05,71,23,71,2B,CD,FC,82, 10,F7,C
9,7E,CD,5A, BB, 23, 10,F9,C9, 3E, 02,CD, B4, BB
»21,01,07,CD,75,BB,21,77,87,7E,81,5926

3050 DATA 27,FS,77,2B,7E,88,27,77,CD, 35,
84,F1,C3,35,84,3A,74,87,21,F5,D0,11,4D,7
3,A7,20,05,06,01,C3,E9,83,47,ED,44,(C6,06
» F5,C5,D5,ES5,CD,6B,83,E1, 11,03, 00,5803

3069 DATA 19,D1,C1,10,F1,F1,A7,C8,47,CS,
E5,@E,oC,CD,B8C,83,E1,C1,11,03,00, 19, 10,F
1,C9,3E,02,CD,B4,BB,21,01, 14,CD,75,BB,3A
»75,87,C6,31,C3,54A,BB,3E,21,CD, B4,5888

3070 DATA BB,21,02,11,CD,75,BB,3A,73,87,
A7,F5,CD,35,84,F1,C0,C3,98,84,3E,01,CD,B
4,BB,21,03,11,CD,75,BB,34,78,87,C3,35,84
, F5,QF,QOF, ¢F,0F,CD,3E,84,F1, EB, OF, 5850

3080 DATA C6,30,C3,5A,BB,F5,C5,D5,E5,CD,
S5F,BC,E1,D1,C1,F1,C9,CD,E5,84,01,00,05,C

©2,01,QE,0F,91,F2,05,01,0F,02,0A,01,03,E
Cc,02,03,05,02,01,08,FD,02,01,F6,02,01,7D
,02,02,02,01,00,CC,02,0C,0F,02,00,2192
314@ DATA 04,02,00,A9,00,00,0C,FF,FF,85,
23,01,77,07,08,00,FF,FF,81,04,02,50,00,0
¢,00,FF,FF,82,05,03,64,00,00,00,FF,FF,81
+@1,00,50, 00,00, 0F,02,00,87,06, 04,3323
3150 DATA 1C,01,090,0F,FA,00,07,07,00,C8,
0,00,00,FF,FF,07,05,00,9¢E,00,00,00,FF,F
F,9F,06,A4,31,39,38,36,20,2D,20,4C, 55,54
+5A,20,4C,55,42,4A,55,48,4E, 11,08,3129
3160 DATA 81,10,88,57,9A,A1,19,8A,5D,99,
A5, 19,A8,51,94A,80, 1F,94,0D,0F,98,4A,20,2
©,0F,01,F3,20,20,4A,4F,59,53,54,49,43,4B
» 1F,04,0F, 0F,08,4B,20,20,0F, 01, F3, 3440
317@ DATA 20,43,55,52,53,4F,52,20,4B, 45,
59,53, 1F, 03, 12, 0F, 06, 44,55,52, 49, 4E, 47,2
©,47,41,4D,45,50,4C, 41,59, 1F, 04, 14,0F, 04
+50,20,20,0F,09,F3,20,20,20,20,50,2705
3180 DATA 41,55,53,45, 1F, 04, 16,@F, 04,52,
20,20,0F,09,F3,20,20,20,52,45,4C, 45, 41,5
3,45, 1F, 03, 18,0F, 04, 45,53, 43, 20, 0F, 09, F3
120,20,20,20,41,42,4F,52,54, 1A, 00,2525
3190 DATA 13,00,00,0F, 08,53, 43,4F, 52, 45,
1F,QE, o1, 4C, 45,56, 45, 4C, OF, 05, 1A, 00, 13,0
1,04,0E,02,0F,91,0C, 1F,02,02,41,4D,4D,55
+4E, 1F, 04,02, 45, 4E, 45,52, 47,59, 20, 1908
3200 DATA 20,20,25, 1F,0A,03,4F,58,59,47,
45, 4E, 20, 20,20, 25, 0F, 05, 1A,00, 13,05, 18,0
c,eF,0C, 1F,06,09,47,41, 4D, 45,20, 4F, 56,45
,52,0C,0F,0C, 1F,03,04,43,4F,4E, 47, 1933
3210 DATA 52,41,54,55,4C,41,54,49,4F, 4E,
53,21,0F, 14, 1F,04,06,41,53,54,52,4F, 20,4
5,53,43,41,50,45,53, 0F, 06, 1F, 06,09, 4E, 4F
,57,20,54,52,59,20,49,54, 1F, 08, 04,2740
3220 DATA 41,47,41,49,4E,21,0F,07, 1F, 03,
ec,28,42,55,54,20,49,54,20,57,49,4C,4C,2
®,42,45, 1F,05,0D,48,41,52,44,45,52,20,54
,48,49,53, 1F,07,0E, 54, 49, 4D, 45, 2E, 2660
3230 DATA 2E,2E,29,1C,09,01,00,0F, 09, 1F,
05,11,50,52, 45,53,53, 20, 45, 4E, 54, 45,52, 1
c,98,01,01,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 1098
3240 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
%0,81,76,00,00,00,00,41,4A4,00,00,00,00, 1
8,01,01,E1,70,45,71,00,00,00,00,FF, 00, 00
+100,00,00,00,00,43,3B,FF, 01,01, 00, 1659
3250 DATA ©00,05,00,99,00,00,00,00,99,78,
00,0F, 03,10, 14,19,0B,02,06,01,0A,0D, 1A,0
c,e9, 16,00,00,00,00,00,00,00,00,0¢,00,00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,622

D,AQ,83,2A,76,87,E5,CD,CE,84,E1,22,786,87
+21,9B,7E,CB, 3E,21,28,81,CB,3E, 2B,8895

3090 DATA CB, 1E,AF,CD,B4,BB,21, A8,88,08,
e0,CD, 88,83,06,03,21,96,85,C5,E5,CD, AA,B
C,E1,C1,10,F7,21,9F,85,CD,AA,BC,CD,B7,84
,C3,EB,7B,E1,CD,ES, B84, AF,CD, B4, BB, 7405

310® DATA 21,97,86,08,0F,CD,98,83,21,8D,
85,CD, AA,BC,CD,CE,B84,CD,B7,84,C3,41,7B,C
b,oo,BB,21, 13,87,06, 14,CD, 98,83, 3E, 12,CD
. 1E,BB,28,F9,08,04,C3,98,83,21, 00,5548

3110 DATA BA,11,81,78,01,68,94,ED,B0,21,
©9,A5,11,4B,87,01,2F,00,ED,B0,CS,21,2B,8
7,cb,DpD,BC,21,34,87,CD, DD, BC,21,3D,87,C3
.bD,BC,C5,E5,34,51,87,06,01,B9,30,5411

312¢ DATA 02,06,04,21,60,85,79,CD,AA,BC,
E1,C1,C9,01,02,FD,01,01,05,FE,01,04,01,90
F,®A,01,F1,05,01,0F,0A,0D,FF,08,03,03,05
,902,01,00,02,0E,FF,03,02,01,0D,0C,2981

313¢ DATA ©C,FF,01,02,01,00,D0,0E,FF,03,

An alle
Programm-
Einsender!

Wir méchten uns bei allen Programmierern
fiir die vielen eingesandten Programme
bedanken, milissen aber immer wieder
daran erinnern, daB3 ein ausreichend
frankierter Riickumschlag
beiliegen sollte, damit wir die Programme
zurticksenden konnen.
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Neue Fragen — neue Antworten

Wenn man mit seinem Computer arbeitet, tauchen immer mal
wieder Fragen auf. Wir werden versuchen, alle zu beantworten.

Frage: Wie kann man im Header eines Programms die
Leerbytes mit einem MC-Programm flllen? Ich habe ver-
sucht, den M-Code in den Header-Output (von &b86a bis
&b88a; von &b84c bis &b869 liegen ja die Daten vom Hea-
der selbst) einzugeben, um ihn zusammen mit dem Pro-
gramm abzuspeichern, aber leider war der M-Code nach
dem Laden wieder weg. Das Programmm selbst wurde
richtig abgespeichert.

Antwort: Der von lhnen genannte Bereich ist wirklich
vollig frei und kann normalerweise genutzt werden. Doch
offensichtlich wird er kurz vor dem Schreiben oder kurz
nach dem Lesen geldscht. Wie das zu umgehen ist, darauf
kann ich Ihnen leider auch keine Antwort geben.

Frage: Wie arbeitet der CPC mit dem Cassetten-Hea-
der? Welche Routinen werden daftir aufgerufen, welche
Parameter (ibergeben?

Antwort: Es gibt sehr viele Cassetten-Routinen, die zu
ganz verschiedenen Gelegenheiten benutzt werden. Diese
alle hier vorzustellen, wére zu aufwendig. Ich empfehle |h-
nen daher die Lektlire des CPC-464-Firmware-Handbu-
ches von Schneider. Dort werden diese Routinen und alles,
was mit dem Abspeichern und Laden auf und von Cassette
zu tun hat, genau erklart (neben sehr vielen anderen inter-
essanten Dingen).

Frage: An welche Adresse springt ein MC-Programm
nach dem letzten RET?

Antwort: Der 464 springt an Adresse &B99A zurlick, wo
dann das Basic-Programm weiter abgearbeitet wird. Der
664/6128 springt zur Adresse &B90C. Dort steht ein
Sprung auf Adresse &BA70, wo eine dhnliche Routine ab-
gelegt ist.

Frage: Es wird in verschiedenen Blichern behauptet,
daB die Register I=Interrupt und R=Refresh nicht vom
Computer verwendet werden. AuBerdem kénne man den
Inhalt des R-Registers als Zufallsgenerator verwenden. Ich
habe nur feststellen kénnen, daB das |-Register irgendwie
erhoht oder erniedrigt wird. Konnen Sie mir genauere Infor-
mationen geben? Was passiert, wenn man das R-Register
einfach im Programm auf irgendwelche Werte setzt?

Antwort: Das |-Register wird nur in einem speziellen In-
terrupt-Modus, dem maskierbaren Interrupt, bendtigt. Die-
ser Interrupt-Modus wird im CPC jedoch nicht benutzt, so
daB Sie das I-Register beispielsweise als Zwischenspei-
cher fir das A-Register benutzen kdnnen.

Das R-Register wird 4096mal in der Sekunde erhéht. Al-

lerdings werden nur die unteren 7 Bit erhoht, d.h., es wird
von 0 bis 127 bzw. von 128 bis 255 gezahlt, je nachdem, ob

Bit 7 gesetzt ist oder nicht. Das R-Register wird also 32mal
in der Sekunde durchgezahlt. Es eignet sich deshalb her-
vorragend als Zufallsgenerator, denn es wird im CPC kei-
nesfalls genutzt; die Refresh-Impulse kommen direkt vom
Gate Array. So kdnnen Sie das R-Register auf beliebige
Werte setzen, ohne daB irgendein Schaden entsteht.

Frage: Wie kann man 5,25”-Disketten (80 Tracks) mit
der CP/M-Systemdiskette auf 3”-Disketten kopieren?

Antwort: Sie kdnnen zwischen den beiden Disketten-
stationen mit dem CP/M-Programm PIP (auf Systemdis-
kette) kopieren. Anleitung zum PIP-Programm siehe CPC-
Schneider-Magazin 4/86 unter der Rubrik CP/M-Kurs.

Frage: Gibt es Aufstellungen bzw. Bicher Uber die
Funktionen der verschiedenen OUT- und IN-Befehle auf
dem CPC? Ware dies nicht ein Kapitel, mit dem Sie sich
mal beschaftigen kdnnten?

Antwort: Es gibt leider keine umfangreichere Aufstel-
lung von IN- und OUT-Befehlen. Schon maglich, daB wir
mal eine derartige Aufstellung bringen.

Frage: Gibt es schon Bicher Uber die vortex-Floppy,
wie z.B. das Floppybuch von Data-Becker flir das Schnei-
der-Laufwerk mit ROM-Listing? Woher bekomme ich
Schaltplane flr die vortex-Floppy? Die Firma vortex wie
auch Cumana erteilen auf Anfrage keine Antwort.

Antwort: Es gibt keinerlei Blicher lUber die vortex-Flop-
py. Wenn vortex die Schaltpléne nicht herausriickt, so kann
ich lhnen auch nicht sagen, wo Sie diese bekommen kon-
nen.

Frage: Ich habe mir kiirzlich das Programm "Winter Ga-
mes” auf Cassette gekauft und mdchte es als Disketten-
laufwerkbesitzer natlrlich auch auf Diskette Uberspielen.
Leider kopieren verschiedene Kopierprogramme (wie z.B.
"Transmat” und "Baudcopy”) nur das Ladeprogramm, den
Rest aber nicht. Dieser spricht nicht einmal auf CAT oder
ahnliches an. Woran liegt dies, und was kann ich dagegen
tun?

Antwort: Leider kommen in letzter Zeit sehr viele Spiele
heraus, die nicht im normalen, sondern in einem speziellen
Format abgespeichert sind. Nur die ersten Programmteile
sind noch im normalen Format abgespeichert und lassen
sich deshalb ohne Probleme kopieren. Alle anderen Teile
lassen sich mit den handelsiiblichen Kopierprogrammen
noch nicht Gberspielen.

Das geht nur, wenn man sich selbst immer eine ganz in-
dividuelle Losung erarbeitet. Man muf in den Lader hinein-
kommen und das Programm regelrecht knacken. Das Ko-
pierprogramm "Locksmith” kann helfen.
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Frage: Ich besitze ein vortex-Laufwerk und interessiere
mich flr den Kauf des Programms "Locksmith”, welches
Sie in der Juli-Ausgabe lhrer Zeitschrift vorgestellt haben.
Lauft dieses Programm auch auf der vortex-Floppy? Ist
das Programm in MC geschrieben und kdnnte man es
eventuell &ndern, um es auf der vortex-Floppy lauffahig zu
machen? Oder kénnte man den Controllerim Laufwerk an-
dern?

Antwort: Das Programm "Locksmith” diirfte leider nicht
auf der vortex-Floppy laufen. Es handelt sich bei "Lock-
smith” um ein reines Maschinenprogramm, so daB Ande-
rungen im Programm wohl kaum oder nur sehr schwer
méglich sind. Ich rate dringend davon ab, Anderungen im
Controller vorzunehmen, ganz davon abgesehen, daf dies
absolut keinen Nutzen bringt.

Stattdessen mache ich lhnen einen anderen Vorschlag:
Sie kennen doch sicher jemanden mit einer Schneider-
Floppy in Ihrer Gegend. Kaufen Sie sich mit ihm zusammen
"Locksmith”, und kopieren Sie die Programme bei Ihrem
Bekannten zuerst auf normale Schneider-Disketten. Dann
Uberspielen Sie die Programme vom Schneider- auf’s vor-
tex-Laufwerk. Dazu bendtigen Sie nur einen Adapter, der
im Handel erhaltlich ist.

Frage: Sie haben in Ausgabe 7 den DMP-2000-Drucker
von Schneider vorgestellt. Ich werde mirin ndchster Zeit ei-
nen Drucker zulegen und habe unter anderem auch den
DMP 2000 in die engere Wahl miteinbezogen. Sie schrei-
ben in Ihrem Bericht, daB der DMP 2000 einen Dip-Schalter
flir die Umschaltung zwischen 7- und 8-Bit-Modus hat.
HeiBt das, daB ich den DMP 2000 sowohl an der 7-Bit-
Schneider-Centronics-Schnittstelle betreiben als auch
meine Schnittstelle mit der hinlanglich bekannten Methode
(aus dem 1. Happy-Computer-Sonderheft) auf 8 Bit um-
bauen und den DMP 2000 dann im 8-Bit-Modus betreiben
kann?

Antwort: Bei Schneider ist Bit 7 am Druckerport leider
aus unerfindlichen Griinden nicht herausgefiihrt. Wenn
jetzt mit einem normalen Kabel ein Drucker angeschlossen
wird, so druckt dieser nur unsinnige Buchstaben. Um dem
abzuhelfen, ist es notwendig, die Verbindung fiir Bit 7 im
Druckerkabel durchzutrennen.

Wollen Sie aber lhren Drucker an einen anderen Rechner
anschlieBen, der volle 8 Bit sendet (alle Rechner auBer
Schneider), ist es notwendig, daB die Leitung fiir Bit 7 nicht
unterbrochen ist. Sie miBten also flir jeden Computer ein
anderes Verbindungskabel haben.

Deshalb wurde im DMP 2000 der Dip-Schalter einge-
baut. Es ist damit nicht mehr notwendig, die Leitung fiir Bit
7 durchzutrennen. Mit Hilfe dieses Schalters kann man ein-
fach zwischen 8- und 7-Bit-Betrieb wéhlen.

Allerdings kénnte man genauso gut einen Schalter zwi-
schen die Unterbrechung der Bit-7-Datenleitung bauen,
was den gleichen Effekt hatte. Selbstverstandlich kbnnen
Sie lhren DMP 2000 auch mit herausgefiihrtem Bit 7 (Hap-
py Computer) im 8-Bit-Modus betreiben.

Da beim CPC 464 und 664 ohnehin der Druckerausgang
nur aus einer herausgefiinrten Platine besteht, ist der
Schalter flr Besitzer dieser Computer ohnehin sinnlos.
Dieses Kabel mit dem Platinenstecker konnen Sie sowieso
nicht an andere Computer, die normalerweise alle einen
richtigen Centronics-Stecker besitzen, anschlieBen. Dem

CPC 6128 hat man allerdings auch einen Centronics-Stek-
ker spendiert, so daB der Dip-Schalter flr 6128-Besitzer
ganz nutzlich ware.

Vom Vorhandensein dieses Dip-Schalters sollte man
aber den Kauf eines Druckers nicht abhangig machen, da-
zu ist er zu unwichtig.

Frage: Meine Frage betrifft des Malprogramm "The
Painter” aus dem CPC-Magazin 3/86. Bei der Option "Ka-
sten” sollen zwei Eckpunkte mit COPY markiert werden.
Bei mir springt der Computer allerdings schon beim ersten
Druck auf Copy ins Hauptmendi, ohne die gewiinschte Op-
tion auszufiihren. Wo habe ich einen Fehler gemacht?

Antwort: Da die anderen Optionen bei Ihnen offensicht-
lich ordnungsgeman funktionieren, kann der Fehler nur im
Unterprogramm zu der genannten Option liegen. Dieses
erstreckt sich von Zeile 1220 bis 1250 in Listing 1. Ganz ge-
nau genommen kann der Fehler nur in den Zeilen 1240 und
1250 stecken. Kontrollieren Sie diese nochmals genau
durch! Funktionieren die anderen Optionen auch nicht, so
liegt der Fehler woanders (vermutlich im Bereich von 2200
bis 2240).

Frage: Welches Programm stellt die Baudrate eines ab-
gespeicherten Files fest? Gibt es ein Programm, mit dem
man die Baudrate verandern kann?

Antwort: Die Baudrate wird von den entsprechenden
Routinen im ROM zum Laden von Files automatisch fest-
gestellt. Sie kénnen das Programm "Baudcopy” (CPC-
Schneider-Magazin 4/86) zum Verandern der Baudrate be-
nutzen.

Frage: Die Variable HIMEN bleibt bei mir immer solange
auf 0, bis ich sie z.B. durch HIMEN=1000 andere. Auch ein
MEMORY &ndert nichts. Was mache ich falsch?

Antwort: Die Variable, die Sie meinen, hei3t nicht
HIMEN, sondern HIMEM.

Frage: Ich habe den Testbericht (iber das Programm
"Locksmith” gelesen und hatte dazu zwei Fragen: Woher
bekomme ich die Informationen Uber lenght und sync byte,
die beim Befehl HCOPY benétigt werden? Kann ich mit
diesem Programm alle headerlosen Programme auf Dis-
kette bringen, auch "Winter Games” und "Ping Pong”?

Antwort: Die bendtigten Angaben miiBten Sie liber den
Befehl HEADER bekommen. "Locksmith” kopiert eigenlich
alle Programme, wenn man als User alle Tricks nutzt. Es
handelt sich aber nicht um ein Kopierprogramm, bei dem
man auf eine Taste drlckt, und der Rest erledigt sich von
alleine; bei "Locksmith” muB man schon (iberlegen. Denn
genaugenommen ist es nur eine Lade-Hilfe mit speziellen
Funktionen. Ob nun gerade die von Ihnen genannten Pro-
gramme kopiert werden, kann ich Ihnen leider nicht sagen.

Frage: Beim Start des Programms "The Painter” aus
dem CPC-Schneider-Magazin 3/86 erfolgt nach Ausgabe
des Hauptmenils die Fehlermeldung "Syntax Error in
2790”, obwohl ich diese Zeile bereits mehrmals kontrolliert
habe.

Antwort: In der Zeile 2790 haben Sie bestimmt ein | mit
einer 1 verwechselt. Der Unterschied ist klein, aber den-
noch sichtbar: Das | hat oben einen waagerechten Strich,
die 1 nicht.



LESERFRAGEN

116

Frage: Welche Speichererweiterungen sind fiir den CPC
6128 erhaltlich bzw. angeklindigt?

Antwort: Meines Wissens gibt es im Augenblick noch
keine Speichererweiterung flir den CPC 6128, aber vortex
will demnachst solche herausbringen. Preis und Umfang
der Erweiterung entziehen sich meiner Kenntnis.

Frage: Ich besitze das Programm "Elektra-Cad” (CPC-
Magazin 5/86). Leider funktioniert die Hardcopy auf mei-
nem CPA-80 GS nicht. Ich habe nun eine andere Hardco-
py-Routine entdeckt, die auch auf meinem Drucker funk-
tioniert. Wie baue ich diese am besten in das Elektra-Pro-
gramm ein?

Antwort: Dazu machen Sie folgendes. Da es sich um ei-
ne Hardcopy mit variabler Startadresse handelt, setzen Sie
diese auf &A4D0, damit sie an gleicher Stelle liegt wie die
Elektra-Cad-Routine. Speichern sie die Hardcopy dann
z.B. mit ELEKTRA.COP ab. Die Zeilen 5420 bis 5680 16-
schen Sie bitte und fligen folgende hinzu: 5420 LOAD
YELEKTRA.COP”. Dadurch wird die Hardcopy-Routine ge-
laden. Den CALL-Befehl in Zeile 5720 ersetzen Sie durch
CALL &A4D0.

Frage: Was ist Inhrer Meinung nach das beste Pascal fiir
den CPC 6647 Falls es Turbo-Pascal ist, bendtige ich zum
Betrieb noch weitere Hilfsmittel, wie WordStar oder eine
64 K-Speichererweiterung?

Antwort: In der Tat ist Turbo-Pascal meiner Meinung
nach einwandfrei der beste Pascal-Compiler. Zum Betrieb
ware eine Speichererweiterung sinnvoll (zumindest, wenn
langere Programme erstellt werden). WordStar kénnen Sie
lediglich als Editor benutzen, was aber zu umsténdlich wa-
re.

Offene Leserfragen

Beim Ausdrucken von Texten, die mit Startexter erstellt
wurden, gibt es Probleme, wenn man dies mit einer Olym-
pia Carrera Schreibmaschine und dem IF Carrera bewerk-
stelligen mochte. Der Zeilenvorschub wird nicht ausge-
fuhrt. Wer weiB3 Abhilfe?

Bernhard Schmelzeisen

Gibt es flr den CPC ein Programm, mit dem sich Fre-
quenzen bis zu 2MHz sichtbar machen lassen?
Thomas Loster

Wer hat genauere Informationen zum Plotter HI-80 und
vielleicht ein kleines Demoprogramm?
H.J. Hoffmann

Wer wei3, wie man Pin 8 de= Centronics-Port nutzen
kann? Oder wie kann man sonst die Zeichen 128 bis 255
auf dem Queen-Data 1000-1100 DMP nutzen?

Michael Schessl|

Wer hat eine einwandfrei funktionierende REPEAT-
UNTIL-Schleifen-Konstruktion als RSX-Erweiterung?
Johan Jacobs

Wie kann ich HIDUMP (CPC-Magazin 4/86) an den Shin-
wa CP80 anpassen?
Gerald Koppel

Wer hat eine Hardcopy-Routine flr den Star SG10 oder
wer weiB, wie ich HIDUMP (CPC-Magazin 4/86) an den
Star anpasse?

Udo Raps

Wie kann ich meinen Star SG10 mit Tasword 6128 be-
nutzen? Vor allem die ESC”K”-Funktion bereitet Probleme.
Wie kann ich den Zeichengenerator (Basisadresse stehtim
Handbuch) manipulieren? -

Arno G. Kdmpf

Wie kann ich bei TexPack den Druckvorgang sauber
stoppen? Den trickreichen Weg kenne ich selbst.
Jiirg Moser

Wie kann ich mit TexPack Seitenzahlen automatisch
ausdrucken lassen?
Wolfram Becker

Wie kann ich Daten vom 664 von der Diskette auf den
Recorder des 464 bertragen, ohne eine 2. Floppy oder ei-
nen 2. Recorder kaufen zu missen? Kann man eine Kabel-
verbindung herstellen?

Bernd Riickerl

Was ist zu tun, um mit dem Brother M 1009 Hardcopies
vom Statistikprogramm (CPC-Magazin 4/86) und Elektra-
CAD (CPC-Magazin 5/86) erstellen zu kdnnen? Wie kann
man die Zeichen 128 bis 255 ausgeben? PRINTHS8,
CHR$(27) CHR$(61) funktioniert nicht.

Gerhard Dunkel, Hans Semmelmann

Wer hat ein Listing fUr die Druckeranpassung Brother
EP-22 an den CPC 4647
Peter Sommer

Wie kann ich den Cassettenrecorder CP20/64 von Com-
modore am CPC664 anschlieBen? Die Motorsteuerung
funktioniert. Aber wie geht es dann weiter?

Jan Stliven

Wie paBt man den CPA-80GS an Tasword bzw. Starwri-
ter 1 an? Auch Informationen zu den Dip-Schaltern und zu
den Steuercodes im allgemeinen wirden auf Interesse sto-
Ben.

Karsten Jordens, Roland Kaufmann, Martin Meins

Wie kann ich bei Multi Text in Verbindung mit dem
DMP2000 den Zeilenabstand richtig einstellen?
Andreas Ludwig

Wie kann ich mit dem Statistikprogramm aus dem CPC-
Magazin 4/86 Hardcopies auf dem Epson LX90 bzw. dem
Modell RX80F/T+ erstellen?

Karl Genitheim, Till Heller

Wer hat ein genealogisches Programm oder weif3, wo ein
solches zu haben ist? Das Programm sollte auch in der La-
ge sein, Stammbaume und agnatische Linien aufzubauen.
Peter Krick

Gibt es eine Mdglichkeit, mit Locoscript auf dem Joyce
codierte Textstellen einzubringen, die beim Ausdruck nicht
erscheinen?

Gerhard Gommel

Wer hat eine S/W-Hardcopy-Routine fir den Okimate
207
Ramin Goltchinfar
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Stereo-Soundbox fiir Schneider-Com-
puter, kompl. nur 89.90 DM. J. Moysis-
zik, Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

Suche Farbmonitor zum 464 unter 500.—-
DM. Zahle bar oder per NN. Andreas
Boebé, Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
®02235/1410

Original-Programme fiir CPC 464 (Disc),
wenig gebraucht: Textomat m. Hand-
buch 70.— DM, Platinenkit m. Handbuch
120.- DM, wegen Umstellung abzuge-
ben. Viktor Parnitzke, Eichenweg 8,
6604 Saarbr.-Gldingen, %0681/
871276

Verkaufe CPC 464 mit Griinmonitor,
ca. 5 Monate alt, 600.- DM,
207324/8256

Verk. Backgammon 15.- DM, Beach
Head 30.— DM. Wirth, Badenweilerstr.
14A, 7800 Freiburg

Tausche Programme flir 664. Eibisch,
Birkenstr. 16, 8068 Pfaffenhofen 1

Schneider CPC 6128 mit Color Moni-
tor neu m. Garantie VB: 1498.- DM +
DMP 2000 neu fiir 628.— DM zu verk.
% 0921/41748 ab 18 Uhr

®8® Achtung DFU-Fans! @@@
Interesse an privatem Datentausch im
GroBraum KéIn-Bonn? Dann ruft mal
an: % 02235/14 10 no Box!

Der JOYCE kann alles!
Sogar spielen!

SUNSHINE-Software, -~
A.d. Schilde 14, - :
5270 Gummersbach. Mm
Telefon 02261 /7 57 52

Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
464 mit Griinmonitor + vortex 512K-Er-
weiterung + vortex F1D-Laufwerk mit
VDOS 2.0 sowie Programme und BU-
cher. DM 1250.—- VHB.

® 05223/62628ab 19 Uhr

CPC 664 @ Wer tauscht mit mir eine
Joyce-Abdeckhaube gegen Abdeck-
haube fiir CPC 664 oder Anwendersoft-
ware oder Blcher fir den Schneider
CPC 664. Sollten Preisdifferenzen ent-
stehen, bin ich bereit, diese zu beglei-
chen! Thorsten Beck, Hochstr. 12, 3577
Neustadt, & 066 92 /6525 @ Joyce

Biete Joyce-Abdeckhaube, suche ent-
sprechenden Tausch fir CPC 464 mit
Disk.-Laufw. Kontakt & 02 61/4 46 41

Tausche Diskette fiir Lightpen Painter
gegen Cassette. % 08466/7 37

900 CPC 464/664/6128 00@
@®®@ Hard- u. Software 99@®
Tausche Software auf Disk: fur 6128
Adref3-/Briefprogramm, fir CPC' 464/
664 Anwenderprogramme und Spiele.
Kopiere auch Programme von Cassette
auf Diskette fiir 5— DM. Thomas Danner,
Neudekerstr. 31, 8906 Gersthofen,

% 0821/494222 ab 14.00

Tausche unbenutzte Plexi-Staub-
schutzhiille fiir CPC 664 gegen Error-
freie 3'-Diskette. Ulrik Harnisch,
KreuzstraBe 5, 4156 Willich 1

@ Markensoftware
weit unter Ladenpreis @
Garantiert keine Raubkopien! Preisliste
kostenlos bei Wolfgang Kunz, Stapel-
brede 60, 4800 Bielefeld, ® 0521/
872504

128-K-Vortex CPC 464, Color, Spei-
chererweiterung, Vortex F1-S Laufwerk,
dBase zu verkaufen. Komplettpreis
1600.— DM. 2 024 02/207 84

Tausche Der Diamant von Rabenfels
(Cassette) gegen Software auf Diskette
fur CPC 6128, % 046 02/880

Verkaufe Golf Construction Set fiir C 64
(oder Tausch). Verkaufe auBerdem eini-
ge Originale fir CPC. Ulrich Bildmann,
®07144/5269 (auBer Montag und
Mittwoch)

Tausche Electric Studio Light Pen fir
den CPC 464 gegen CPC-6128-Zube-
hor/-Programme. Anfrage unter

= 0711/387796

® Adventureldsungen von Gremlins und
Robin of Sherwood mit Bilder! @ Unko-
stenbeitrag: je 30.— 6S oder 5.— DM. Ha-
rald Belyus, Postfach 84, A-1140 Wien

Tausche neue Abdeckhaube aus Plastik
fiir CPC 664 gegen gleiche Abdeckhau-
be fiir CPC 464. Anruf oder Zuschrift an
Thorsten Drumhardt, Oldentruper Str.
30, 4800 Bielefeld 1, % 0521/29 64 65

AuBendienstreisender sucht selbige
zum Austausch von Erfahrungen und
Programmen zur Spesenabrechnung
per Computer. A. Boebé, Bahnhofstr.
42,5042 Erftstadt 1, ® 02235/1410

Tausche Tastaturabdeckhaube (Ple-
xiglas) fiir Joyce gegen CPC 464/vor-
tex-Dinge. Angebote an Volker Pael-
ke, Blomberger StraBe 102a, 4930
Detmold

Biete Software in Basic + MCode an.
Suche Tauschpartner flir Programme al-
ler Art. C. Arun, Hauptstr. 17, 6464 Al-
tenhaBlau. PS: Tausche Farb- geg.
Grlinmonitor.

® \Verkaufe Diskettenmonitor (RH
DMON) gegen Gebot! @ Suche Pro-
gramme aus Eigenentwicklungen @
Schreibt an Elmar Schuler, Zwischen
den Wegen 30, 6646 Wahlen.

Programmiersprache COMAL

und vielfach in Universitdten eingesetzt:

Pascal zu kompliziert? Basic zu "alt"’? Logo unzureichend?

Warum nicht gleich COMAL-80

Diese Sprache ist strukturiert, schnell und modern. Auch Computerneulinge kdnnen
schon nach 14 Tagen flieBend programmieren.
COMAL-80 wird in verschiedenen Bundesldndern fiir den Schulunterricht empfohlen

Jetzt auch fiir alle Schneider CPC Computer

Diskette COMAL-80 Version 1.83 mit Handbuch DM 69,-
COMAL-80 Modul in Vorbereitung

COMALGRUPPE-DEUTSCHLAND
Fa. D. Belz, 2270 Utersum/Fihr, Tel.: 04683/500 Modem 554

Suche fir Joyce PCW 8256 Software.
Verk. orig. Joyce-Mailing-System fiir
100.- DM sowie orig. CPU-ROM-Plati-
nen aus gewerblichen Spielautomaten,
alle kompl. mit EPROMs, RAMSs, CPUs
u.v.m. Rainer Rucha, Fasanenstr. 110,
8025 Unterhaching, ﬁ'089/61 6491

Matrixdrucker Seikosha GP 100A mkl
Handblicher, Ersatzfarbband, u. Text-
hardcopy fiir CPC 6128, 240.— DM inkl.
Versandkosten!! Andreas Schubert, Im
Hasengrund 46, 6090 Risselsheim/M.,
®06142/62146

Verkaufe Spiele fiir 464. Liste bei
Claus Zeitler, Lessingweg 6, 8580
Bayreuth, %:0921/68818

dBase Il 140.— DM oder gegen WordStar
bzw. Multiplan zu tauschen. Alles Origi-
nale'*ﬂ’0931 /27 1683 ab 18.00

Verkauie Finders Keepers Amencan
Football und Cyrus II-Schach (alles Ori-
ginal-Cassetten) fir 43— DM oder
Tausch gegen Elite (Disk).
% 0551/78551 (Mecke)

Erstelle Sicherheitskopie von allen ge-
schitzten Programmen von Disk zu
Disk. Beide Disks + 10.— DM an Bernd
Schrade, Iber 24, 8451 Hahnbach

Problerne mit Slcherheltskcplen’?’? Ver-
kaufe wegen Hobbyaufgabe Mirage
Imager wahlweise mit Adapter flir 6128
sowie Orig. Games wie Batman, Knight
Rider, World C.C, Jack the Nipper ... An-
gebote unter & 06 51 /7 60 33ab17 Uhr

Ubertrage Programme von Cassette
auf Diskette! Nur 4.- DM! Einfach
Cassette + Diskette einschicken (inkl.
4.—DM). Beides kommt zuriick. Andre
Riiggeberg, Hauptstr. 40, 6361 Nidda-
lal1 %06034/5238

908 Verkaufe ....
CPC 464 Grin + 320-K-vortex-RAM +
DDI-1 + NLQ 401 + Joysticks + Data-
phon S21d + Terminalprogr. + Orig. Pro-
fiprogr. + Spiele + Literatur. ® 0211/
394104

[ |
Neu *® 3001 Mauerbach

GSX-Grafik-Treiber BASIC,

(fur Striche, Kastchen, Polygon-
ziige = Kreise, Kuchen, Torten,
Mannchen). Endlich kann die
Grafik-Fihigkeit der JOYCE
genutzt werden! 64,~

Standardleistungsbuch (StLB)
fir das Bauwesen auf 3"’ -Disketten!!
fiir Gartenbau, Hochbau, Elektro-
technik, Gas, Wasser, Abwasser,
Wasserwirtschaft Pr. a. Anfr.

Schach ,3-D Clock Chess"

fir JOYCE 59,-

G+W -

Vertrieb Osterreich - Telefon (0222) 972166
Wagner Electronics

Begrenztes Sonderangebot: 3''-Disketten
100 Pack. mit 10 St. CF2 89,-, 50 Pack. mit 5 St. CF2DD 79,-

Telefon (07071) 66022

HartmeyerstraBe 50 -

V_e;-aufe Sof‘lv;:are und Bicher fiir CPC
464. Liste kostenlos! # 07243 /666 29
von 17.00 bis 20.00 Uhr

Wo ist welcher User-Club? 100 Club-
Adressen fiir 40.— DM. M. Bakmeier,
Grliner Jager 9, 3180 Wolfsburg 22

Farbmonitor fir CPC 464 (CTM 640).
500.- DM. #:0721/405160

CPC 464 + vortex SP 320 + DD1 + vor-
tex F1-X (708 KB) + DMP 2000 inkl. Bl-
cher + Software, VB 2300.—-, eventuell
auch einzeln. ' 06045/43 44

Achtung CPC-Tauschpartner'
Suche Programme aller Art. Habe
ebenfalls Programme. Tausche auf
Disk oder Tape. Marc Anwander,
Dachwiesen 7, 3150 Peine, ® 05171/
81333

Habe Programm “RH- Buero gewon-
nen... Ich kann aber leider nichts damit
anfangen. Wer will mit mir tauschen?
%‘08851/5528'

Verk neuw. CPC 464 (Colour) + sehr viel
Softw. + 3 Joyst. + viele Hefte fiir 1100.—
DM. % 089/3151398. Garantie noch
vorh.

Voll Publlc-domam Sohs Ut|| Adv.,
Spiele usw. zuriick: Leerformatierte 3"
Disk + 10.— DM an U. Claus, Enzianstr.
10, 7464 Schomberg

Suche Tauschpartner fur CPC 454 Tapel
Disk, ca. 130 Spiele + Anwendungen. Li-
sten an D. Arendt, Heinrich-Plett-Str. 42,
2850 Bremerhaven. Suche DDI-1 fur
200-

Verk. CPC 664 - elngeb V24 (2 Kanal)
neu, Datenrecorder, 20 Disketten, Son-
derhefte, CPC-Magazin, etc.; alles auf
Datentrager, Originalprogramme.

% 05141/477 23 (wegen Hobbyaufga-
De')

Verkaufe Drucker Centronics-Super
GLP 2, 100 Zeichen/sec. 495.— DM.
"2#“069!?892393

®900 ! DieChance! 000®
Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
6128 mit Colour-Manitor und Zubehér
(Basic-Lernkurs, Disketten, Literatur u.
Spiele)! NP 2450.—, VB 1800.—.
®02274/2103

Original-Software teilw. unter 10 DM.
Tolle Spiele u. MIDI-Programm + Interfa-
ce. Info 80-Pf.-Marke. Heinrich Hilde-
brandt, Eichenstr. 34, 5470 Andernach.
Es lohnt sich!

HauptstraBe 171

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

Papierfilhrung JOYCE-Drucker
fur exakten Papiereinzug und

Wiederholgenauigkeit 37,-
Bildschirmfilter fur

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

7400 Tubingen
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Suche Diskettenlaufwerk fiir Schnei-
der CPC 464. ®06465/7401

00000000 OPOOOOOOOS®
Ich gebe meine importierten superhei-
Ben 3"-Disks von Intim-Soft-Internatio-
nal ab. 30.- DM V-Scheck o. bar. Uwe
Ganter, Haarhofstr. 5, 5100 Aachen

000000 OCOOOIOOOOOO®

Schneider CPC 464
Originale auf Disk und Cassette zu
verkaufen oder Tausch ab 15.—- DM —
130 Stiick. Georg Heiler, Pariser Str.
177, 6750 Kaiserslautern, #0631/
14667

Augenoptiker sucht selbige zum Aus-
tausch von Anregungen, Erfahrungen
oder Programmen zur allgemeinen Op-
tik per Computer. Andreas Boebé,
Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
®02235/1410

® Aufsteiger — Systemwechsel ?? @
Suche Hardware und Anwendersoftwa-
re rund um CPC/Joyce/PC 1512 - Info
80 Pfg. Uwe Ganter, Haarhofstr. 5, 5100
Aachen.

Spielen Sie doch mal
mit lhrem JOYCE!

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14,

5270 Gummersbach,
Telefon 02261 /75752

Verkaufe CPC 464 griin + DDI-1 + 15
Sonderhefte + Blicher + 9 Disks + 7
Cass. mit Spiel und Anw. + Staub-
schutzh. + Schn.-Joyst. + die Hefte IN-
TERN. 3/85-10/86, MAGAZIN 12/85-10/
86, AKTIV 10/85-10/86 + Basic-Kurs Teil
1, alles zusammen flir 700.— DM. Gratis
dazu den Colecovision-Spielecomputer
mit 12 Spielen. % 0209/7886 58

Verk. CPC-Magazin, Heft 12/85-8-9/86,
komplett VB 30.— DM. #2084 41/4378

Suche fiir CPC464, 5.25-Zoli-Erst-
Floppy mit Controller oder nur Con-
troller. Angebote bitte an Dietmar Pil-
ger, Am Hetzepetsch 7, 5000 Kéin 71,
=0221/707876

® Typenrad-Drucker @
Profigerat (40 cps), DIN-A3-Breite, Trak-
tor + Einzelblatt, Centronics-IF, neu:
1500.-DM. N. Berger, ®02271/6 38 37

@@ CPC ® TOPGAMES @ CPC @@
Tausche Games fiir alle CPCs!!! Schickt
eure Listen an: Rolf Eppinger, Fraunho-
ferweg 4, 7440 Nirtingen,

& 07022/87 63 (Disk/Tape)

® SOFTWARE-TAUSCH @ DISK
Suche Tauschpartner fiir Software-
tausch. Schickt eure Listen an Erik Loh-
se, Fasanenweg 19, 2074 Steinburg 1

Verkaufe CPC 464 Griin + Software +
Lit. fiir 500.— DM. Grothe, Crantzstr. 8,
7535 Konigsbach-Stein 2

CPC 664 (SP-64+), dBase, Textomat,
Disk. Biicher, Zeitschriften, Spiele =
799.— DM, DMP 2000 + Kabel + Papier =
549.— DM, vortex F1-X (708K) + Disket-
ten = 599.— DM. & 02241/334923

Suche Tauschpartner fiir CPC 464. Ha-
be ausreichende Software auf Tape.
Verkaufe dk'tronics Lightpen. Liste an
Thorsten Olbrich, Eichenau Nr. 36, 6402
GroBenliider 1, % 066 48/26 67

Tausche gute Software aller Art fiir
CPC auf Disk. 2 06401/8376

Laser-Basic-Disk 50.—- DM, Laser-
Comp. Disk 60.— DM, neu u. orig. m.
Handb. & 02136/34170

20.— fur Cauldron Il (3), 15.— fir Power-
play, 20.— fur Sam. Fox (3"), 15.— fir
Spindizzy, 20.— fiir Colossus 4.0 (3",
15.~ flir Red Hawk, 10.— flir Gyroscope,
20.— flr Speech (3! Diese und andere
Originale zu verkaufen. Stephan Krause,
Hittorfstr. 2, 5300 Bonn 1, & 0228/
239393

Wer erstellt mir ein Biorhythmus-Pro-
gramm nach meinen Angaben? P. Pas-
ke, Schitzenhof 99, 4470 Meppen,
®05931/7177

SCHNEIDER-CPC: Programmiere indi-
viduelle Software gegen Bezahlung!
BASIC/ASSEMBLER (auch CPC 6128)
+ TURBO-PASCAL unter CP/M 2.2, Mi-
chael Maucher, Wannental 3, 8990 Lin-
dau/B, % 08382/7 8996

Sind SIE etwa derjenige, der
sich bis heute allen Vorziigen
unserer MOUSEPACK-Systeme
fir CPC und JOYCE zum Trotz
noch nicht in den Besitz eines
dieser deutschen Qualitats-
produkte gebracht hat?

Stellen Sie sich freiwillig!

Reward

Bearbeitungsgebiihren:

DM 228.- fir den CPC-Besitzer
DM 249.- fiir den Joyce-Besitzer

Rechtsbeistand oder Selbstanzeige bei:

Gerdes - Imperial SOFTware Systems

HeidegartenstraBe 36 - D-5300 Bonn 1
Telefon 0228/2524 74

Gelegenheit: CPC 464 mit Farbm. und
Floppy DDI-1 + Software. ® 08375/
8560

® Verkaufe fiir CPC 464/664 @
Datamat und Textomat zus. 100.— DM.
Yie Ar Kung Fu und The Way of the Tiger
je 25.— DM. Alles Original-Disks.
#05322/80846 ab 17.00 Uhr
Tausche Si-Disc von SUPERCOPY ge-
gen Si-Disc von MASTERKEY.
% 0821/413768

Fiir CPC 6128 u. Joyce: Verkaufe Gra-
fik DR Draw, DR Graph, WordStar 3.0
(nur CPC 6128), Originaldisks + Buch
je 100~ DM, NN od. Scheck. E.
Schmidt, Ad.-Stifter-Str. 2, 8752 Main-
aschaff, : 06021/76175

Tausche meinen Superwettbewerb-Ge-
winn Tasword 6128 mit einem &hnlich
unglicklichen Gewinner gegen einen flr
den CPC 464 bestimmten Preis. Evil.
auch Verkauf fir 70.— DM (statt 99.—
DM). Ralf Wagner, G.-Fr.-Handel-Str.
25, 3410 Northeim, kein &

. HEPA VERSAND

Hermann Paust

Mailorder Business - Computer Accessoires - Software
Parkstrafe IB D- 8000 Minchen 2

' Achtung!
An alle Schneider
CPC'ler mit Grinmonitor
Jetzt konnen auch SIE die
tollen Farbeigenschaften
1IHRES Computers voll
ausschoépfen.

RIET#?

Mit dem Videokabel hit
Scartstecker,

Einfach Computer mit
Kabel am Farbfernseher

in Scartbuchse verbinden.
Fertig!
FREISREDUZIERUNG!!!
Vorher DM 49,90,

Jetzt neuer Preis

nur noch DM 38,00 (2m)!
Auch Sonderlangen moglich.

Preiswerte Spiele- und
Anwendersoftware,viele

. tolle Spiele und Programme
im kostenlosen,illustrierten
Katalog.Anruf oder Postkarte

‘ geniigt.

Harenlieferung nur gegen Vorauskasse
oder NN zgl.NN-Gebuhr.

Ab DM 100,00 Auftragswert

Porto- und Versandkosten frei.
Postgiro Munchen Konto-Nr.73152-800

Hepaversand hat Programme
fir jeden Zweck,

da kommen Sie nicht vom
Computer weg!

SCHNEIDER CPC

Atlantic Challenge

Batman 48.-
Biggles 36 48.-
Bomb Jack 27.90 48.-
Dan Dare 31,90 45.-
Doomdark s Revenge 33.90

Druid 26.90
Dynamite Dan 27.90

Elite 59.-  72.-
Formula One Simulator 9.90
Frankie goes to Hollyw. 31.90

Ghosts ‘N°Goblins 29.90 48.-
Glider Rider 29.90

Grean Barets 33.90 49.-
Guzzler 9.90

Hacker 33.90 59.-
Heavy on the Magick 33.90

Hero of the Golden Talism.  14.9%
Int.Karata 21.90 35.-
Jack the Nipper 35.00 49.-
Kaiser 33.90

Knight Games 33.90 53.90
Knight Rider 33.90
Lightforce 26.90
Mandragorae 4B.-  53.90
Mermaid Madness 33.90
Mindshadow 33.90 53.90
Mission Elevator 33.90 53.90
Monopoly 33.90

Nexus 33.90 53.90
Nonterraqueous 9.90

Now Games 3 33.90
Huclear Defence 26.90 48.-
Prodigy 33,90 48.-
Revolution 33.90 53.90
Room Ten 29.90 53.

SCHNEIDER CPC

EDNY |
28.90

Samantha Fox Strip Poker 53.90
Saboteur 28.90 53.50
Sai Combat 28.90 53.90
Sweevo's World 48. -
Svords & Sorcary 48, -

Shogun 33.90 53.90

Spitfire 40 33.90 48.-

Split Perscnalities 24.90 38,-
Spy vs Spy 33.90 48.-
Street Hawk 33.90
Tau Ceti 33.90 48.-
They sold a Million II 33.90 48.-
Tujad 48, -
v 48. -
games 33.90 48.-
sports 33.90 48B.-
are Kung Fu 33.90 48,-
ds 33.90 4B.-
orro 32.90 48.-

Hepa-Schonschreibpapier,
macht mehr aus Ihrem
Drucker!

Verbessert das Schriftbild
von allen Matrixdruckern

und insbesonders von Thermo-
kern.

Schrift und Grafik werden
konturenschérfer und deutlich
sauberer wiedergegeben!

Einfihrungspreis nur DM 16,90
im 250 Blattpack DIN A 4.

7 089-5028955 wor -z

CPC ANWENDERSOFTWARE

/ B5.00
25.90/ 38.90

Advanced Music System
3D-Plot 4 (Dt.Handbuch)
ABLAS Auftr.,Best..Lager.,

Statistik /365.00
Adressverwaltung 4 98,00
Art Studio 6128 / 56.90
Backup 3 (Dt.Handbuch) 25.90/ 38.00
E.M.5. / 85.00
FI1BU /298.00
Graphic Adv.Creator 65.00/ 88.00
Maschinenschreiben / 58.00
Minicad (Dt.Handbuch) 58.00/ 68.00
Minidat/Miniplot dt.Hdb. 65,00/ 75.00
Multidata (Dt.Handbuch) 79.00/ 89.00
Multilink (Dt,Handbuch) 39.00/
Multiadressen 49.00/ 89.00
Hultidate: 49.00/ 79,00
Multikalkulator / B9.00
Multilager / 89.00
Multizext 69.00/ 89.00
Multivokabel 45,90/ 55.90
Music System 49,00/ 68.00
Profipaket (Text-u.Datsyst.) /179.00
Quicktext 45.90/
Tascopy 464 (Dt.) 33,90/ 59.00
Tasprint 464 (Dt.) 33.90/ 59.00
Tasword 464 (Dt.) 49,00/ 89.00
Tasword -D,-print,-copy dt. /125,00
Tasword 6128 (Dt.) / 89.00
Vereinsverwaltung /198.00
CPC UTILITIES

Laser Basic 49.00/
Speech 33.90/ 49.00
Superpack B0 (Dt.) 98.00/129.00
Taifun (Dt.) 78.00/ 98.00
CP/M C-Compiler /149.00
Oxford Pascal 6128 / 89.00
Pyradev ZB0-Syst. /10%.00




Endlich SchuB
mit der Rumhackerei!

Spielerisch lernen Sie 10-Finger-Blindschreiben (Tastschreiben)
mit lhrem intelligenten Trainingspartner.

(X 2 3 E B B B l‘_'Ee &) r‘f_,l ]

Das Trainingsspiel fur Anfanger, Fortgeschrittene, Wiederein-
steiger und Programmierer. Im Schulunterricht bewahrt, voll-
standige DIN-Tastatur mit Sonderzeichen. Optimale Unterstat-
zung durch stadndige Reaktionszeit- und Fehleranalyse.

3 Spielstufen, Anfangerstufe, 5-Phasen-Training flr jeden Zei-
chenbereich, Testfunktion, gezielte Wiederholung und Vertie-
fung.

CPC 464 DM 98,—
CPC 664/6128 (autom. Ergebnisspeicherung) DM 108,—
Produktinfo gegen Briefmarken DM 2,40

TABTETHEDRT

Lernsystem fir Tastschreiben

H. E. ZiImmerle - Am Eckbusch 39/110 - 5600 Wuppertal 1 - Tel. 0202/721128

Lieferung gegen Vorkasse (Scheck) oder Nachnahme zzgl. DM
5,— Versandkosten.

®reg. Warenzeichen. Handleranfragen erwiinscht.

AP0S  Textproogranm

APOS Textpro ramn Ul * @ 1936 bE furel Jahn,
Emfugen * palte 1%Zeile 1% 23 Zellen ¥ FRE 601 * Text :

6188 DA
DEMOBILD

] v
* Fetter bzu mﬁm&%ﬁr_})&u& wird auf den fett bzv,
argeste er linke Rand ist natirlich auch zu sehen, ¢

5urz i Das APOS Textprogramn macht endlich Schluss mit dem Schattenboxen!

¥ frbeitet in Emfuge Modus (= Insert ). ( Hierdurch sind
Funktionen wie "Zeile emfu?en" oder "Herge Text" mnht nohg. W

# Automatischer Hortumbruch 1 = Hord wrap = Flieptext

# Blockoperationen wortueise ¢ .

# Geloschte Zeichen und Texte kennen wieder stellt werden.¢

* Tastenbele%un? Bildschirnfarbe, verwendeter Drucker etc. werden
von Disket bzw, Cassette.) gelesen.d

¥ Deutsche Zeichen : 88 U0 A W o,

§ Giacifd
Sonderzeichen : [ J () B ]p°Ar# $ ¢
Die franzgsischen Zeichen : CAABORTToGUoed
¥ fAls Steuerzeichen werden srlemlle Zeichen ueruendet: Sn0w
* Harduarezusatze sind kein Hindernis wenn i¢
SYMB TER 23 : moglich, und damach HIMEM ) 36600 ist.¢
( die lekung dieser Zusatze nue evt], abgeschaltet werden, )¢

% Texte der Cassebtenversion sind mit der Diskettenversion ladbar.¢
# Sie komnen selbstgeschriebene Erweiterungen einbinden! ¢
# Dieses ist iibrigens ein Hardcopy vom Bildschira! ¢
* 464 C Cassettenprogramm ( nur fir CPC 464 ) 70.00 DM
* 464 D Diskettenprogramm 3" ( nur fiir CPC 464 ) 80.00 DM
* 664 Diskettenprogramm 3" ( fir CPC 664 lauft

auch auf CPC 6128, nutzt aber nur 64 K ) 80.00 DM
* Kommentiertes Listing mit Hinweisen zum einbinden

von Zusdtzen ( alle Versionen ) 40.00 DM
In Kirze lieferbar:
* 6128 Diskettenprogramm 3" { nur fir CPC 6128

nutzt 128 K Byte ) 90.00 DM

Alle Preise sind Endpreise inclusive Porto und Verpackung.

Bestellungen :

Auur-el Jahnmn
Datentechnik
Heinheimer StraBe 20

&5&100 Darmstadt
Tel 06151-718817

* gegen Yorausrechnung,
* per Nachnahme oder mit
* Verrechnungs Scheck.

Hindleranfragen erwiinscht
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Suche Color Monitor fiir CPC 6128,
Endbetrag ca. 300.— DM. Carsten
Abicht, Industriestr. 35, 3408 Duder-
stadt

0000 !6128! s000
Ich tausche ein Brief- u. AdreBverwal-
tungsprogramm gegen Software fir den
CPC 464, ®05531/4769

Massenweise CPC-
smtware-Preiskniiller!

SUNSHINE- Software,
A.d. Schilde 14,

5270 Gummersbach,
Telefon 02261/75752

Verkaufe oder tausche Staubschutz-
haube fir CPC 6128. Suche Staub-
schutzhaube flir CPC 464. Interessen-
ten bitte melden bei Thomas Boéttge,
HauptstraBe 247, 6236 Eschborn,
#06173/63681

0000 SUPERWETTBEWERE 0900@
Programm Rechnung auf Diskette, neu-
wertig! (Gewinn beim Ratekrimi) Neu-
preis 142.50 DM — Testbericht im CPC-
Magazin 6/86 gegen andere Soft- oder
Hardware zu tauschen (CPC 464 -
Cass.) Angebote an Michael Korber,
Schiaiten 70, A-9951 Ainet, Osterreich.
Stichwort: "Superwettbewerb”

Umsténdehalber abzugeben: Schneider
CPC 6128, kaum benutzt mit Farbmoni-
tor u. Software, Abdeckhaube, Literatur
1350.- DM. Sport Spiegler, % 040/
6726753

Verkaufe CPC664 + Griinmonitor +
Joyst. + Software (8 Monate alt) fir
600.- DM. Abzugeben tdgl. ab 18.00
Uhr, #08331/69674

Verkaufe Hisoft C-Compiler 100.— (D),
Wintergames 25.— (C), Mini-Office 20.—
(C), Dark Star 25.— (C), 50 Zeitschriften
130.—, 20 Disketten 3" nur 100.—.
08375/8560

Eigenentwickiungen

RITTY + CW (Funkfernschreiben +
Morsen) mit allen CPCs. Senden wu.
Empfangen, Soft- u. Hardware als Bau-
satz oder Fertigvers. Weitere Infos u.
Preise bei Stefan Peim, DL7AGQ, Fried-
richsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,
% 030/8242943, ab ca. 2/87 ® 030/
8253943

Fur Lehrer: Schiiler-Zensurendatei u.
Klassenarbeiten-Korrektur; 3"-Disk, DM
49.—; Th. Lichtenstein, Hans-Pfitzner-
Str. 15a, 4270 Dorsten 1. Mit frank.
Rickumschlag Info anfordern.

Programme fir Schneider CPC 464/
664/6128. Liste kostenlos! G. Murdfield,
Hauptstr. 61, 5377 Dahlem 1

Agrarsoftware flir Joyce und CPC, ab
98.— DM, Sauenplaner 298.— DM. Be-
wahrte Programme v. U. Helm, Auso-
niusstr. 14, 6802 Ladenburg

®®® Schneidersoft 90 @
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z.B. MINIVISICALC) von 2.—bis
28—~ DM! Katalog geg. 1.— DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

Textverarbeitung und Dateiverwaltung
auf einer Cassette fur nur 20.— DM. Gra-
tisinfo gegen Rickumschlag. Klaus
Ziehr, !IextW|ete1 2000 Hamburg 74

Software fiir Schneider-PC, IBM und
kompatible. Z.B. universelle Dateiverw.-
Mehrplatzsoftware. (Alle Programme
laufen unter Prolog). Indiv. Progr.-Er-
stellung. Info von Jirgen Ruhr,
Montzstr. 28, 4048 Grevenbroich

CPC 464 Col., DDI-1-F1X, AMX Maus,
Sprachsynth., 4er ROM-Karte, 2 Sticks,
Orig. SW., Bii., Zeitschr. etc., VB 2300.—
DM. Ausfihrl. Liste gegen —.80 DM. B.
Kommode, Th.-Heuss-Platz 2, 7012
Fellbach, % 07 11/572227, ab 19.30
Uhr

@ NEU @ Video-Archiv @ NEU @
Programm zur Erstellung eines Video-
Archivs mit Etikettendrucker flr Ihre Vi-
deocassette mit deutschem DIN-Zei-
chensatz. Fur CPC 464 + DD1- 664 +
6128. Unbegrenzte Aufnahme von Vi-
deocassetten, Ausgabe auf Bildschirm
oder Drucker mit bis zu 50 Zeichen Text
pro Cassette. 70.— DM ohne Etiketten-
drucker, 60.— DM per NN, Bestellung
und nahere Infos ab 18.00 Uhr.

2071 46/43520

Sottware fur CPC 664 Palnter Il, das
Grafikprogramm; Mailbox, das Termi-
nalprogramm ... und vieles mehr. AuBer-
dem jede Menge gebr. Software bei J.
Ruhr, Montzstr. 28, 4048 Grenvenbroich,
#02181/1588 ab 17 Uhr

Preisgunstige Programme (Action, An-
wendung, Denkspiele) fur jeden Schnei-
der-CPC-Computer erhalten Sie von
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, Post-
fach 72. Fordern Sie das kostenlose Info
an. Postkarte genugt‘

. NEU ® NEU @ NEU @ NEU 0 NEU .
Basic-Programm-SHORTER
Sens. univ. Tool fir Profi-Programmie-
rer, Anfing. + Anwender, Programm-
Klirzungen bis zur 25% + mehr. Gna-
denloser Entwanzer bei samtl, Basic-
Progr./Eigenentw., alle CPC/Einflh-
rungspreise: 3"-D: V1.0 nur 98.—, V2.0
148.—, V3.0 198.—, Vork. m. Scheck. G.
Rhl, Burgstr 19d, 4150 Krefeld 11

@® Endlich auch fur Schne der CPC' [ ]
Super-Joystick mit Dauerfeuer! Micro-
schalter, 3 auswechselb. Griffe, Um-
schalter fiir schnelles Dauerfeuer — Nor-
mal. Preis 49.95 DM, zuziigl. Porto. Info:
L. Busch, Schilfweg 22, 5200 Siegburg,
®02241/66942

Der JOYCE kann mehr
als Sie glauhen..._

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, Mm
Telefon 02261 /757 52

® JOYCE @ LOCO-SCRIPT-FIBEL @
Prazise, systematische, einfache Kurz-
anleitung. 19.—- DM + Portp + Nachnah-
me. Walter Ehlers, 2000 Hamburg 56,
Rheingoldweg 5, # 040/81 37 21

CPC- Mouse Pack 150.—- DM RS 232
von Schneider 200.— DM. Akustik-
Koppler 150.— DM. Giinstig gebr. Soft-
ware bei: J. Ruhr, Montzstr. 28, 4048
Grevenbroich
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Hardcopy fiir CP/M-Programme
Ein- u. zweifache GréBe als Source in
PAS u. ASM. Printprogr. mit allen Steu-
erbefehlen u. zusatzl. manueller Eingabe
in PAS sowie COM-Dateien fiir CPC
6128 und DMP 2000. Disk. 29.— DM, V-
Scheck 0. NN. W. Bucher, Kapellenstr.
12, 7990 Friedrichshafen 1

980 LOTTO-STATISTIK6aus 49 @9@
Fir alle CPC- und Lotto-Freaks!!!
Auswertung aller Ziehungen seit 1955
mit Gewéhr! Bank- und Auswahlzahlen
in 10 Sek! Siehe Schneider-CPC-Maga-
zin7/86, S. 28. C 45.—- DM, D3"58.—- DM,
flir 464, 664 u. 6128. G. Blatt, Wiesenstr.

10, 5509 Schillingen

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Schneider Flugtraining (CPC 464/664/
6128) Umfassende Flug-Bewertung

A) Hubschrauber-Simulator in Aktion, 9
Anzeigen im Cockpit, 3 Flugprogr. zur
Wahl: 29.- DM.

B) Space-Shuttle-Landung. Echtzeitsi-
mulation, nach NASA-Unterlagen: 29.—
DM.

C) Boeing-727-Simulator. Zur Anfinger-
+ Instrumentenflugschulung geeignet.
Mit Anleitung: 34.— DM.

Ab 2 Programme jedes minus 5.— DM.
Auf Disk plus 7.— DM. Info gegen Riick-
porto. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1,
3344 Flothe 1, % 05341/916 18

Nutzen Sie lhren CPC gewerblich?
Dann brauchen Sie ein richtiges Buch-
haltungs-Programm! Doppelte Buch-
fihrung bietet Ihnen doppelte Sicher-
heit! Fir Kleinst-Anwender, Buchhal-
tungshelfer (mandantenfahig) oder den
mittelstandischen Anwender: In vielen
oder speziell angepaBten Versionen, mit
einem oder zwei Laufwerken, 3" oder
5Ya", mit Speicher-Erweiterung oder un-
ter CP/M. Ausfihrliche Informationen
gegen Freiumschlag (DIN A5, 80 Pf.) bei
DENISOFT, Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

snsrmnnns  DISKETTEN  ssxwnswsns
## je 10 Stlick nur #x*
ab79.- DM
ab44.-~ DM
ab 11.95 DM
INFOvon C.V.T.,,
Postf. 21086, 5500 TRIER

Warum lange rumrennen und immer
noch nicht das richtige Programm ha-
ben! Mit iber 1000 Positionen (Uber 800
Titel) und 32 Seiten nur flir CPC + Joyce
ist dieser Katalog ein umfassendes An-
gebot. Preisliste gegen Riickumschlag,
Katalog 3 DM in Briefmarken bei DENI-
SOFT, Pf. 1064 21, 2800 Bremen 1

3 Zoll
3.5 Zoll
5.25 Zoll

VALCOM |, die bewidhrte RS232C-
Schnittstelle flr Ihren CPC. Jetzt zu
noch ginstigeren Preisen. Schon ab
169.00 DM. Sehr gute Handlerkonditio-
nen. MASCOD Digitalsysteme, Watz-
mannstr, 7, 8233 Aufham

*» Utilities vom Spezialisten

#*% ARNOR x+ ARNOR »x ARNOR #*
Preisangaben jeweils Dis./ROM/AD2

D2 ist ROM+Erweiterungskarte). @
PROTEXT, die schnelle Textverarbei-
tung DM 107.90/158.90/198.90 @ PRO-
MERGE (+) nicht nur Mailmerge, auch
PROTEXT-Erweiterung um 55 Befehle
DM 98.90/138.90/~ ® PROSPELL,
schnellster Spellchecker (200 Worte/Mi-
nute) flr Englisch DM 98.90/138.90/—
(fir Deutsch bald lieferbar) ® UTOPIA,
dieses Spitzen-ROM hat 52 Utilities fiir
Basic-Bearbeitung, Disk-Editor + Moni-
tor, Text- und Grafik-Hardcopy usw. DM
-/128.90/~ @® MAXAM, (sieche auch
CPC-Magazin 7/86!) DM 93.90/158.90/
198.90 @ MAXAM + PROTEXT noch auf
Cass. vorrétig. DENISOFT, Pf. 1064 21,
28 Bremen 1

@@ CPC-Software-Entwicklung @@
® Spez. betriebswirtschaftliche und @
® kaufmannische Anwenderpro- @

® gramme, alle Branchen. [ ]
® Weitere Anwenderprogramme @

auf Anfrage! ®
@® Software-Entwicklung & Vertrieb ®
[} Bernd Terwerth, ®
L] Scharmannstr. 3a, °
@ 4050 Ménchengladbach 2 @

bei anderen Lieferfirmen.

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

® Super-Hardcopy — RSE-Software, Obere MiinsterstraBe 33,
4620 Castrop-Rauxel @ AdreBverwaltung, Karteikasten, Unida-
tei — RSE Software @ Vokabeltrainer — RSE Software @ Disk-Wi-
zard — Waldeck Heimcomputer Shop, BahnhofstraBe 10, 2870
Delmenhorst ® Mirage Imager — data berger, Im Lichtenfelde 76,
4790 Paderborn @ Druckerumschalter und Modulator — EDV
Partner G. Turba, Birkenwald 157, 7000 Stuttgart 1 ® PROFIREM
— Van der Zalm, Schieferstatte, 2949 Wangerland 3 @ Carat-Soft
— Mikro Market Worms, Johannes-Westermann-Platz 1, 4780
Lippstadt @ Lord of the Rings — Profisoft GmbH, Sutthauser Stra-
Be 50-52, 4500 Osnabriick @ Hitchhiker’'s Guide to the Galaxy —
SFK-Elektro, Delsterner StraBe 23, 5800 Hagen @ Fairlight —
Schneider-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten ® Room 10 —
Profisoft ® Mermaid Madness — Microland, Ziegenmarkt 6, 3300
Braunschweig ® Knight Games —
Joysoft, Berrenrather StraBe 159, 5000 Kéln 41 @ Hunchback,
Space Shuttle — Profisoft ® Questor, Prodigy — Joysoft @ After
Shock, N.E.X.0O.R. — Profisoft ® Zombi, Trivial Pursuit — Joysoft.

Profisoft @ Activator, Tobruk —

SPIELE FUOR CPC:
o 3D Chess ( Cyrvm 11 ) .-
o 3 D Grand Prix C/D 3.—/49.—
pons®? Wint ergames /D X.—/49.—
P L Soccer '86 c/D B.—/59.—
e -rlﬁ‘\“ﬂ-‘om‘.i Ghosts'n Gobling C/D 35.—/45.—
pC1y o M-
R 20 108 Tz Toadrunner c/D 35.—/55.—
12O I Ry s Pro Temis /D 35.—f49.—
s‘e Jack the Nipper C/D 35.—/49,—
i “he Shogun C/D 39, /49—
' aas Halla of Gold c/D ¥,—/59.—
p-crc BARD Hunchback 111 the Adventure 35.—
“.‘:-_:" i The Boggit 29.—
o< iy oAt Daley Thompson's Supertest D 49, —
T e Rescve cn Fractalus C/D 35.—/49.—
3T Mission Elevator C/D 35,—/55.—
i Mordragore C/D 49.—/49.—
e o Nexus C/D 35.,—/49.—
s =
aen O 1y o M4 SR Knight Games C/D 35.,—/55.—
e Gladi ator C/D 29.—/55.—
el =30 Sai Cambat C/D 29.—/45.—
.c.u;;‘\u--' International Karate C/D 25.—/39.—
e T o s Mermaid Madness €/D 39.—/59.—
g,..;‘uf::, Roam 10 cﬁn 29.—/45 . —
ptt S Mission Omegn C/D 35.—/45.—
uﬂ""“‘: Pacific
puori-DR i e Jahany Reb 1T
w:‘;( e Nodes of Yescd
et R ey i Space Shuttle
E‘f,ﬁ:m“ﬁw Knight Rider
pr A . Dan Dare
oama e Xarg C/D 1.—/50.—
““,nr-""w‘w . Nedhwiten - endlich lieferbar...Nedheitean
st Mexor /D 29.—/45.—
R FCE Speed King 9.90
,‘ﬁwgz“ Guzsler 9.90
st Cerberus 9,90
1;::\-"' pencil 5 Quester /D 29.—/45.—
master 151 Activisator C/D 29.—/45.—
Samelder “"‘f Atlant ic Challarge 29.—
St pran The Eidolon c/D 35,—/55,—~
_J‘,Jcr‘ - Prodigy €/D 35.—/55.—
—Jnas Docmdark’'s Reverge —
O
'?,‘\'.“u.,_uuﬂl"“ Nuclear Defence /D 29.m/39.—
1 5 Die Erbachaft C/D 49.—/59.—
gon ¥ c Stainless Stee: /D 29.—/45.—
sp1ELE Street Hawk 2.—
Lee Glider Rider 29.—
st in BICRC Five o Side Soccer 15.—
g 15 Burike Now Games 1 29.—
er 11 Werner mach h C/D 29.—/49.—
\::ngt F_— Split Perscralities C/D 29.=—/59.—
wridgnt Terpest C/D 35.—/55.—
Spirfire M Hero of the golden Talismn 15.—
Impossible Mission C/D 35.=/45.—
Light farce C/0 29.—/3.—
e Music syster Tulad D 49.—
Laser a-“,m. Frostbyte C/D 25.—/39.—
1aner O Druid 35—
P vt 25.—
Art BU Deact ivators €D 29./49.—
SPIELE FOR JOTYCE:
pisctt © Fairlight 49—
ancal 3 Tomahasd 59—
eIC Capi1® Afterschock 55.—
DR Dre Batman 45.—
o aredt o SAS Raid 45.—
wardstar Space Irvaders 45—
"Sase 11 3 © Clock Chess 45.—
MALIPIEN e Colomsus Chesa Volume TV 45.—
pate! Cyrua 5 49.—
Prowt
Fardern Sie doch einfach unser an!!! (Unk 2- DM in Briet n betlagen)
I T ol o [ A V4
l - - - - =
T R | B N [ A
Postfach 1461 - 7920 Heidenheim - Telefon 07321 /4 66 64
Bankverbindung: Dresdner Bank Heidenheim (BLZ 614 800 01) Kto.: 570 142 900

universeller EPROM~Programmer 4003
fir Schneider CPC 464 / 664 / 6128

® Progremmiert slle gangigen EPROM- und EEPROM-Typen
( z.B.: 2716, 27C16, 2732, 2732A, 27C32, 2758, 2764,
2764A, 27064, 27128, 27128A, 27C128, 27256, 27C256,
2508, 2532, 2564, X2804A, X2816A, X2864A.. ) ® Voll
menugesteuerte Software suf Kasseble oder Diskelte

® 32 KByte frei fur EPROM~Daten [ Brennen des 27256
ohne Nachladen ) ® Kein Umschalten Stecken oder Loten
nolig @ Programmierspannung wird im Qeral erzeugl ® Ver-
bindung zum CPC iiber Flachbandkabel und Inberfsce-Karte mit
durchgefihrtem Expansionsport ® Rote und grine Leuchbdiode zur
Bekriebs-Art-Anzeige ® Komplelt mit 28 poligem Texlool-Sockel ®

® Ferliggeral fur CPC 464/664 DM 289,50 ® Bausslz fir CPC 464/664 DM 239,- ®
® Fertiggerat fir CPC 6128 DM 319,50 ® Bausabz fur CPC 6128 DM 269,- ®
B8 Aufpreis fir Sofiware auf 3" Diskette : DM 15,- / auf 525" Diskeile : DM 5,- ®

EPROM-Karte -6« KByte fur alle CPC

B Wehlweise bestickbar mit 2-64 KByie EPROM-Kapazi-
LaL ® Arbeitet mit den EPROM-Typen 2716,-32,-64 -128
® Durchgefihrier Erweilerungsbus ( Floppy kompalibel )
B Auboskert von BASIC- und/oder Assembler-Progrem-
men ® Komplebt mit umfangreicher und komfortabler
Software suf Kessetle oder Diskelle ® Gleichermaflen
fir Profis und Einsteiger geeignel B

B Fertiggeril fir 464/664 DM 229,50 ® Ferbiggerat fir
6128 DM 249,50 ® Bausabtz mit Anleitung fir 464 /664
DM 199,50 ® Bausstz mik Anleitung fur 6128 DM 219,50
B Aufpreis fir Software suf 3° Diskelle : DM 15,- / suf 525" Disketle : DM 5- ®
® Fertiggeral ohne Softwars fir CPC 464/664 : DM 99,- / fir CPC 6128 : DM 119,- ®

preisgiinstige Matrix-Drucker

SPEEDY 100-80 100 Zeichen pro Sekunde B FX80 kompalibel B Near Lstier Qualily 8
8 Bis zu 142 Zeichen pro Zeile ® Frikiionswalze und Traklorantrieb ® nur DM 739 -

SPEEDY 130-80 130 Zeichen pro Sekunde ® Bis zu 132 Zeichen pro Zeile @ 99 Mabrix
B 1BM kompatibel @ Ideal fir PC 1512 ® deutsches und englisches Handbuch ® nur DM 839,-

Citizen LSP-120D 120 Zsichen pro Sekunde @ IBM und EPSON kompatibel ® 99 Mstrix
B 4K Puffer serienmaBig ® Schriften : Pics, Elile, invers, proportionsl, kursiv, komprimiert,
doppelt breit, doppelt hoch ... @ Near Letter Quality ® 2 Jahre Gorantic @ nur DM 525,-

Druckerkabel o0oOBBERTIN

Tl

oﬁ‘w\“"h

O
!

fiir CPC 464/664 DM 35, INDUSTRIE-ELEKTRONIK
fir CPC 6128 DM 39,-
far PC 1512 DM 39,- BrahmsstraBe 9, 6835 Brihl, Tel: (06202) 71417
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e = s T =
PERCOPY gams | R
NEU: Silent Service (U-Booy) 35.90/48.90 ~— bk
BERLIN-SOFT prﬁsgmlgn: Leader Board (Golf) 35.90/48.90
Das Disketten-Kopierprogramm Tomahawk 31.90/43.90 Hal.d_ & Software
Die SUPER Soft- und der Superlative fiir alle CPCs. Winter Games 35.90/54.90 :
Hardware-Show 100 % MC, alle 43 Tracks, 1 oder 2 Laufwerke, Nexor 29.90/41.90 T
Es gibt fast nichts, was kopiert auch von B auf B oder von B auf A. Handy Man (Uti.) ——l59.00 f“r Schnelder
wir nicht liefern! Suporcopyg%a\ysian alle Tracks Discovery (Uti) ——/59.00 “nd andel'e
un axtoren:
Sofort Katalog R3 gegen Schutz- . o Hardware *__ @ .
r van 2. in Bri de mégl. Sekt ahl Track
gﬁﬁgerﬁ 2PN SR SS{I:‘RB.or:rrT, (_}%3-:0595': ;}g}. au%f glé'?w::isr’%h1 Amdrive 3"-Zweitlaufwerk 3285.00 (ALl Mlnlprelsen'
auf einem Track, oren mit geloschter i i
Und jetzt der Kniiller: DATAADIMARK, Soktoren i fnier O I 130 fiir alle CPC/VC/ATARI ST/
5 i r r-ID, 2.B. rack-Nr.,
Unter je 500 Einsendern Kopi-Nr. Grofle Ser/10er Pack 47.50/90.00 PC-u. KOMPATIBLE
wird bis zum 31.12.86 SUPERCOPY erstellt von 99.9 % (wir mafen ——
ein DATAPHON S21D uns nicht an, 100 % zu sagen; man weif nie, Versand gegen Nachnahme+Versandkosten. ) i
verlost, ey s ek Kostenlosen Katalog Gratisprospekt bei:

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Brief sofort an:
BERLIN-SOFT . Last
1000 Berlin 47
Str.231 Nr. 116
i A

Software ein 1:1 Sicherheits-Duplikat.
Prels: 79.— DM (Vers. per NN + 5.~ VK)

Thomas Scholl

Wiflingshauser Str. 83, 7300 Esslingen

Tel: 07 11/362983 von 18-20 Uhr
Handleranfragen erwiinscht!

S8/86 anfordern!

Soft- und Hardwareversand
Ulrike Becker - Fasanenweg 2
6690 St. Wendel 8
Hotline tdglich ab 17 Uhr: 0 6856 /504

DACKEL-SOFT
Jentgesallee 44
4150 Krefeld

@@ Lohn- und Einkommensteuer @@
Super Jahresausgleich + Steuerklas-
senwahl + Rentenertrag + Analyse!
®® CPC + IBM @@

Jahrl. Aktu. 10.— DM. Cass. 60.—, Disk
70.- DM, Info gg. RP. Horst lichen, Nie-
derfelder Str. 44, 8072 Manching,

%2 08459/1669

Software flir Pfennige!

Mieten oder kaufen Sie Freiprogram-
me und Shareware fiir lhren Schnei-
der-PC. Utilities, Textverarbeitung,
Kopierhilfen, Franzésisch-Kurs, XY-
Plot, Kalkulation, Spiele usw. Fordern
Sie noch heute Ihr Info-Pack mit 3 Ka-
talog-Disketten von Esser Computer,
Postfach 522¢, 5100 Aachen an.

Disketten [

51/4", 48 tpi, 0.99 DM, 2D [
312", 135 tpi, 3.19 DM, 1DD ®
3" Schneider 5.58 DM ®
[ ]

°®

®

auch andere, bes. Garantie
Allg. Austro-AG, Ringstr. 10,

]
]
®
[ ]
®
@ D-8057 Eching, ®08133/6116

@00 Biorhythmus-Total @9 ®
Ein Programm mit wirklich optimalem
Nutzwert. Voll meniigesteuert, sehr an-
sprechende Bildschirmdarstellung, 2
Grafikebenen, unendlich viele ausfiihrli-
che Hinweise flr jeden Tag. Zusétzlich
umfassende Partnerschaftsanalyse. Bei
Druckerbetr. ca. 8 DIN-A4-Seiten/Mo-
nat plus Grafik. Inter. Nebenverdienst-
moglichkeit. Testbericht im CPC-Maga-
zin 10/86, Seite 6. Cass. 30.— DM, Disk
40.— DM bei Hilterscheid, 2050 Ham-
burg 80, Ludwig-Rosenberg-Ring 47,
#040/7211974

Laser Basic — 200 neue Befehle, Inter-
preter, Sprite-Generator plus 235 vor-
definierte Sprites, Sound-Generator so-
wie ein atemberaubendes 10-Minuten
Demo — voll listbar! Anleitung: Kas/
Disc: 59,90/79,90. Laser Compiler —
compiliert auch jedes andere CPC-BA-
SIC-Programm! Kas/Disc: 79,90/99,90.
Profi-Assembler, Profi-Sound-Gene-
rator und Source-Listing demnéchst
lieferbar. Neuer Katalog mit (ber 800
Positionen fiir CPC/JOYCE gegen DM
3.—in Briefmarken. Denisoft, Pf1064 21,
28 Bremen 1

Expansions-Bus-System fir CPC 464,
ROM-Platine mit 6 Steckpldtzen, Relais-
Platine fur Softwaresteuerung, RS-232-
und Parallelschnittstellen, Epromer inkl.
Software, Uhrenkarte, Atari-Maus-
steuerung. Wir haben auch die CPC-Pe-
ripherie flr Sie.

Neu! PC-Hard- + Software Burkhardt,
Schwabstr. 13, 7250 Leonberg,
®07152/22195

@®® CPC 464 und CPC 664/6128 @@
Speed-Un-Lock, ein neuer MaBstab fiir
den Freak. 1. zuverlédssige high-speed-
Back-Ups auch von den Speedlock-
Programmen von USGold, Ocean usw.
2. Spectrum-Tapes in CPC einlesen, li-
sten und modifizieren! Gesetzliche Be-
stimmungen beachten! DM 38,95 inkl.
Versand. NN zgl. DM 3.—. CPC-Typ an-
geben! Denisoft, Pf 1064 21, 28 Bremen

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in der nachsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin 101 2 3

Ausgaben erscheinen.

a

o

Vor- und Zuname

O

Strafie

PLZ/On

Datum Unterschrift

Bitte ankreuzen:

Private Kleinanzeige:

proZeile1.— DM

Gewerbliche Eigenentwicklungen:

pro Zeile 3.— DM

Gewerbliche Kleinanzeige:

promm 2.25DM

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Be-
stellschein kopieren. Den Betrag in Brief-
marken oder als Scheck zusammen mit
der Kleinanzeige einsenden an:
Schneider-Magazin

Redaktion

Postfach 1640, 7518 Bretten

51/4'-Zweitlaufwerk, anschiuBfertig
mit Gehause/Netzteil/Kabel/Garantie.
Fiir CPC 464 390.- DM
Fiir CPC 664/6128 380.- DM
31/2"-Zweitlaufwerk wie oben.

Fiur CPC 464 350.- DM
Fiir CPC 664/6128 340.- DM
Alle Kabel, auch Sonderwiinsche!
Weitere Laufwerke und Zubehor in der
kostenlosen Liste!

Jlrgen Merz — Elektronik
Lengericher Str. 21, 4543 Lienen,
®05483/1219+ 8326

CPC 464 -CPC 664 - CPC 6128-User!
Lichtgriffel mit Programmen und dt.
Anleitung nur 49.— DM. Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Info gratis!

Fa. Schifibauer, Postfach 11718,
8458 Sulzbach,
= 09661/6592 bis 21 Uhr

®®0 Utilities vom Spezialisten 80®
©9000 PRIDE UTILITIES s000@®
Preisangaben jeweils Cas/Dis/ROM.
TRANSMAT, nur 464 DM 19.95/—/— @
TRANSMAT Il (Tape-Disk-Transfer) DM
35.95/49.95/73.95 @ SYSTEM X, 30
664-Befehle flr den 464 DM 35.95/
49.95/~ @ ODDJOB (15 Disk-Utilities)
DM -/49.95/73.95 @ FIDO Diskverwal-
tung bis zu 200 Disks DM -/49.95/~ @
TOMCAT Backups, auch headerless
DM 29.95/-/- @ PRINTER PAC, Epson-
komp. Hardcopy DM 19.95/—/— @ PRIN-
TER PAC Il, Grafikhardcopy DM 35.95/
49.95/~ @ SUPER SPRITE, Spritegene-
rator mit Arcade-Anleitung DM 35.95/
49.95/~ @ SPIRIT, headerless Disk-
transfer DM 29.95/-/—~ @ SYCLONE |
und ZEDIS I, Deprotector + Disassem-
bler, zusammen nur DM 39.95/-/-.

Vorkasse inkl. Versand, NN + 3.- DM.
DENISOFT, Pf 1064 21, 2800 Bremen 1.
Héndler-/Club-Anfragen erwiinscht!

»%x DRUCKER fiir CPC %

GLP, &hnl. NLQ 401 398.-DM

Panasonic 1080 555.- DM

Citizen 120D 555.- DM

CMC-CPA 80 GS 555.—- DM
INFO von C.V.T,,

Postfach 21 06, 5500 TRIER

STATEX, Reinigungs- und Antistatik-
tuch fir Bildschirme, Gehiuse und Ta-
statur. Info: Prinz, Fichtenstr. 14, 8071
Ernsgaden

EDOS-Diskmonitor, RSX-Erweiterung,
Disccopy, Filec, Multic Disc, 3" fir alle
CPCs, 59.— DM, per NN oder Scheck.
Hoppius, Bannstr. 27, 6330 Wetzlar
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Software Hitparade

Das Schneider-Magazin veréffentlicht monatlich eine Hit-
parade der erfolgreichsten Programme. Diese Hitparade
ist in zwei groBe Blocke unterteilt: Einerseits werden die
Ergebnisse nach den Verkaufszahlen der aufgezéhlten
Firmen ermittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewahlt, damit jeder An-
wender das nach seiner Meinung beste Programm aus-
wahlen kann. Hiufig stimmen namlich die hohen Ver-
kaufszahlen mit der Qualitat der Programme nicht iiber-
ein, d.h., es werden manchmal auch sehr schlechte Pro-
gramme in groBer Anzahl verkauft. Mit der Software-Hit-
parade konnen Sie sich also sowohl an den Verkaufszah-
len als auch an der Meinung der anderen Schneider-Ma-
gazin-Leser orientieren und hoffentlich vermeiden, daB
der néchste Programmkauf zu einem Fehlkauf wird.

Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-
men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-
ken. Zu gewinnen gibt's natiirlich auch etwas: 5 Casset-
ten zum akuellen Heft und ein Exemplar vom Tip des Mo-
nats. Jeder User kann so mitentscheiden, wie die Leser-
Top-Ten beim nachsten Mal aussehen wird.

Diese Software-Hitparade will auch kritisch sein, indem
wir auch eine "Niete des Monats"” berlicksichtigen. Also
nennen Sie bitte auch den gréBten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitédt oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhaltnis auf der Postkarte. Senden Sie
diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und "Niete"” bis
zum 31. Dezember an folgende Adresse: Schneider-Ma-
gazin, Stichwort Leser-Top-Ten, Postfach 1640, 7518
Bretten.

Markus Pisters

Wer weill mehr? Elite

Everyone's a Wally

Wie verdient man sich hier
Geld und wie bekommt man den

Mitten im Spiel stoppt bei mir
das Programm und der Gefechts-
status zeigt violett an. Ich muB
das Spiel dann jedesmal wieder
neu laden. Was kann man dage-

gen machen?
Stefan FaSbender, Bonn

Safe auf?

Ulf Hérmann, Weissenhorn

Leserecke!

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor dem
Computer, und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
iiberleben? Oder weil das Anwenderprogramm an ent-
scheidender Stelle genau das nicht tut, was wir erwar-
ten? :

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen Kammerlein
das Rad neu erfinden muB, wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchende und Experten unter unseren Lesern zu-
sammenbringen.

Schildern Sie uns die Probleme mit Ihren Programmen;
schreiben Sie uns lhre Entdeckungen. lhre Fragen und
Anregungen werden im Schneider-Magazin veréffent-
licht. .

Wie kann ich ohne Landecom-
puter andocken? Oder gibt es ei-
ne andere Moglichkeit bei Spiel-
beginn, damit man gleich genug
Geld flir den Landecomputer
hat?

Peter Ilic, Minchen

Robin of Sherwood

Wer kann mir hier die Losung
zusenden?

Thomas Smolinski
LessingstraBie 4
4350 Recklinghausen

The Neverending Story

Ich habe in Teil 2 zwar den gol-
denen Schliissel bekommen, ge-
lange aber trotzdem nicht in Teil
3. Wer kann mir helfen?

Marcus Schafer
Viktoriastrafle 3
7737 Bad Diirrheim

Robin of Sherlock

Die Geschichte mit den
Schlimpfen habe ich zwar ka-
piert, komme aber nicht in die
Hiitte von Godfather Smurph.
AuBerdem bekomme ich in der
Sherwood Station zwar die Karte
und gelange auch in den Zug,
aber was dann? Und was macht
man eigentlich im Parkhaus?

Jens Scholz, Keltern

Superstory

Ich komme bis in die Bank und
habe den Ring als Biirgschaft an-
geboten, aber es klappt nicht.
Was mache ich falsch?

Frank Hanne, Steinhagen

Hacker

Hier bekomme ich zwar alle
Dokumente, kann sie aber nir-
gends verkaufen. Wer hilft mir
weiter?

Ralf de Ginther, Kaarst

Splat

Wie kommt man nach dem 8.
Level in den oberen Bereich?

Simone Thaler, Innsbruck

Deathville

Ich erreiche hier immer um
90 %. Wer kann mir sagen, wo ich
Schere, Bubble Bus, Kiste, Be-
sen, Stuhl und den Gegenstand
beim Fallbeil anwenden kann?
Wo ist der Ausgang?

Michael Hullmann, (1zen

Lord of the Rings

Wer kann mir zu diesem Spiel
Tips oder einen Losungsweg mit
Plan zuschicken?

Gerhard Drosten

Briickenweg 2
2913 Apen

Gremlins

Ich suche hierzu eine Kom-
plettlésung. Wer kann mir diese
zuschicken?

Angelika Stracke

H.-Ehlers-Strafe 33
6730 Neustadt/Weinstralle 1

Heavy on the Magick

Ich suche bei diesem Spiel den
Losungsweg. Wie komme ich in
Level 1 (Wolfsdorn)?

Marcus Hamer, Verden

Sorcery

Kann mir hier jemand den kom-
pletten Losungsweg zuschik-
ken?

Ralf de Ginther

KénigstraBe 29
4044 Kaarst 2

Chiller

Wie kommt manim letzten Bild
an die Zauberkreuze auf den
Bédumen und auf dem Dach?

Georg Ohler, Tennenbronn
Spindizzy

Wie gelangt man bei Spindizzy
in die R&ume unten links?
Jorg Wetzig, Rheinbach

Wie macht man
Sicherheits-
kopien?

Diese Frage wird uns in der
letzten Zeit immer oOfters ge-
stellt. Zwar behandeln wir das
grundsatzliche Verfahren beiun-
seren Assemblertips, aber die
speziellen Pokes und Calls zu
den einzelnen Spielen kennen
wir nicht alle. Auch ist uns der
komplette Kopiervorgang nicht
immer bekannt. Im Moment lie-
gen von verschiedenen Lesern
Anfragen vor, wie man bestimm-
te Programme von Cassette auf
Diskette kopiert bzw. eine Si-
cherheitskopie erstellt. Wer hier
die einzelnen Kopierschritte
kennt, kann sie uns mitteilen.
Wir werden sie dann veroffentli-
chen.

Hier die Namen der Program-
me, fiir die eine Hilfestellung ge-
wiunscht wird. Hierbei bedeutet
S = Sicherheitskopie allgemein
und D = auf Disk iiberspielen.

3D-Chess (D), Decathlon (S),
Wintergames (S), Nonterra-
queous (D), Barry McGuigan's
Boxing (D), Harrier Attack (D),
Spy vs Spy (S), Crafton & Xunk
(D), Elite (D), Hanse (D), The Ne-
verending Story (D), Finders Kee-
pers (D), Match Point (D).
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Spieletips

Der blaue Kristall

Fragen zu diesem Spiel hatten
wir schon mehrmals abgedruckt.
Inzwischen liegen Tips sowie
zwei Komplettlésungen vor. Zu-
erst die Tips: 1. Gibt man der
Spinne den Schéadel, zieht sie ab.
2. Am Urmenschen kommt der
Spieler vorbei, wenn er ihm den
Kiesel gibt. 3. Erreicht man das
Meer, ist die Aufgabe gelost.
4. Mit der SPACE-Taste erhalt
man zusatzliche Hinweise.

Jutta Schops-Korber

Tannenstrafle 78
7320 Goppingen 7

Elisabeth Reumschiissel
Kasseler Strafle 41
3501 Annatal

Eine komplette Losung haben
uns Frank Hanel und Stefan Peim
zugeschickt. Frank Hénel hat
sich bereit erklart, jedeminteres-
sierten Leser gegen einen fran-
kierten Rickumschlag die Lg-
sung zuzusenden.

Frank Hanel

RheinlandstraBle 15
5628 Heiligenhaus

Stefan Peim
Friedrichsruher Strafe 32
1000 Berlin 33

Get Dexter

Bjorn Winter aus Saarlouis hat-
te in Heft 8/9 dazu eine Frage.
Hier die Antwort: Man muf8 ei-
nen Zahlencode herausfinden,
der aus acht Zahlen besteht. Die
acht Arzte, die in den Zimmern
herumschleichen, wissen je eine
Zahl. Um sie zum Sprechen zu
bringen, braucht man Spritzen,
die versteckt oder in meist gut
bewachten Rdumen zu finden
sind. Damit geht man nun direkt
auf einen Arzt zu, berihrt ihn
und verpalBtihm die Spritze, wor-
auf er einige Verrenkungen
macht und eine Zahl preisgibt.

Gegen die Roboter helfen der
Bunsenbrenner, die kleine Fla-
sche und der Feuerldscher. Will
man sie festsetzen, hilft das Huf-
eisen. Und der Gegenstand, der
aussieht wie eine Plattform mit
Gesicht, bewirkt nach dem Able-
gen einen voribergehenden
Stillstand der Roboter.

Der Punk 148t sich mit der gro-
Ben Flasche festsetzen. Lauft ei-
nem die Krankenschwester uber
den Weg, ist diese von dem Blu-
menstraull ganz angetan. Will
der Spieler eine verschlossene
Schiebetiir 6ffnen, braucht er da-
zu eine Plakette in der richtigen

Farbe. Findet man ein groBes H,
kann man dort seine Energie
wieder auftanken. Ubrigens soll-
te man auch den Professor so
schnell wie moéglich bestechen,
sonst kommt eine Roboter-Spe-
zialeinheit.

Zum SchluB noch einige Tips
zur Steuerung: Mit R ruft man
Xunk oder Scooten um Hilfe, mit
D werden Gegenstinde abge-
legt, mit Space aufgenommen
und mit Fire springt man.

Michael Hullmann

Esterholzer StraBe 38
3110 Ulzen 1

Markus Hamer
Slidstrafe 10
2810 Verden

Amsgolf

Beidiesem Spiel habe ich zu je-
dem Level das PaBwort heraus-
geknobelt. Hier sind sie:

0 -K3R56 9-E2638

1-E3R74 10-H7Y48
2-N9U99 11-81T93

3-W8M10 12 -F4B11

4 —N6L37 13 -B0OX24
5 —S6152 14 - Z3F04

6 -D1C58 15- A6P12
7 -POV60 16 - 89V73

8 -M7H21

Oliver Pape

MollwitzstraBle 12

5000 Koln 60

Rocky Horror Show

In Heft 8/9 fragte Michael For-
ster aus Braunschweig, ob es
moglich sei, bei diesem Spiel die
Zeit anzuhalten. Es geht! Trans-
feriert man das Programm mittels
Transmat-Anweisung von Cas-
sett auf Diskette, so kann man
den Lader fiir das Hauptpro-
gramm mit den nachstehenden
Zeilen austauschen. Die Basic-
Abfrage ist individuell. Pokt man
einen Wert ungleich Nullvordem
Call in Adresse &B000, lauft das
Programm normal, bei Null wird
die Zeit angehalten.

Nachstehend das neue Lade-
programm. Die unterstrichenen
Stellen entsprechen dem Haupt-
programm ROCKYHOO3.BIN.

1. DATAE,7,21,80,B8,11,40,0,
CD, CE, BC, 6, 8, 21, B8, BE,
CD, 77, BC, 21, 40, 0, CD, 83,
BC, CD, 7A, BC, 3A, 0, B0, B7,
20, 3, 32,44, C, C3,54, 97,52,
4F, 43, 4B, 59, 48, 4F, 33

2. FOR I = &BE90 TO &BEBF:
READ a$: POKE i VAL
("&"+a$): NEXT: CALL
&BE90

Gino H. Bark

Mahlsdorfweg 4
3000 Hannover 1

Robin of Sherwood

Zu diesem Spiel hatte Stefan
Neuman in Heft 10 einige Fra-
gen.

Um aus dem Kerker herauszu-
kommen, gibt man GO PRISO-
NER ein und dann EXAMINE
GRATING, bis der Wachter
kommt. Dann tétet man ihn mit
STRANGLE GUARD und unter-
sucht ihn (EXAMINE GUARD).
Jetzt nimmt man das Schwert
(TAKE SWORD) und 6ffnet das
Gitter mit UNDO BOLT und OPEN
GRATING. Falls man einmal her-
untergefallen ist, gibt man wie-
der GO PRISONER ein. Nun heiBt
es GO OUT und GO DOOR, und
man ist im Hof von Nottingham
Castle. Um endgiiltig rauszukom-
men, gibt man GO BATTLE-
MENTS, GO DOOR, GO RIGHT
DOOR und GO WINDOW ein,
und manistin Sherwood Forest.

Weitere Tips: Wenn man Gre-
gory fangt, findet man beim
Durchsuchen des Wagens 200
Goldsticke. Little John mufl man
mit der Stange angreifen. Geht
man mitihm zu Robin's Lager, er-
fahrt man, daB in Nottingham ein
Wettbewerb stattfindet. In den
Augen der Statue im Schlof sind
weitere 100 Goldstiicke ver-
steckt. Hinter dem Wasserfall ist
eine Hohle und beider AbteimuB
man an die Tir klopfen.

Bekannt ist auBerdem der
Platz von vier Touchstones. Ei-
nen hat Simon de Belléme, den
man mit einem silbernen Pfeil be-
kampft. Einen haben die Temp-
lars, die ihn gegen das "Holy
Crest” austauschen. Einer liegt
auf dem Holy Tree beim Dorf
Wickham, und einen haben die
Monche, die ihn gegen 400 Pfund
rausgeben.

Thomas Tegethoff
Torsten Treder

Erkelenzer Strafe 1
4150 Krefeld

Hans Blum
Ingstetten 78
7911 Roggenburg

One Man and his Droid

Beidiesem Spiel gibt es folgen-
de PaBworter:

1. NONE, 2. EMPIRE, 3. PRE-
DATORY, 4. RUMINATE, 5. RYE-
GRASS, 6. VACUUM, 7. VAMPI-
RE, 8. RAGOUT, 9. GRAIN, 10.
AASVOGEL, 11. BLIZZARD, 12.
CLOCHE, 13. COLANDER, 14.
ECTOPLASM, 15.ECOLOGY, 16.
FEROCIOQUS, 17. FETLOCK, 18.
GOOSEBERRY, 19. GRAVITATE,
20. UPANDAWAY.

Bernhard Steger

Trailsdorfer Strafie 42
8551 Hallendorf

Nonterraqueous

Hier kann man seine "Psyche”
erhéhen, indem man die Spielfi-
gur rhythmisch zischen zwei
Raumen hin-und herbewegt. Pro
Bewegung gibt es 5 Psyche-
Punkte.

Bjorn Hagedorn

Weimarer Strafle 36
2870 Delmenhorst

Kaiser

Bei diesem Spiel muf3 man nor-
malerweise stundenlang spie-
len, um zum Kaiser gekront zu
werden. Damit man Kaiser wird,
ist die Errichtung eines Palastes
und einer Kathedrale notwen-
dig, und man braucht vor allen
Dingen sehr viel Geld. Geld kann
man sich besorgen, indem man
bei niedrigem Landpreis (um
2000 Taler) soviel Land kauft, bis
man ca. 5 Mill. Taler Schulden
hat. Um jetzt nicht bankrott zu
gehen, ist daflir zu sorgen, da
man seiner Macht enthoben wird
(z.B. dem Volk kein Korn geben,
Zolle und Steuern auf 99% erho-
hen und die Gerichtsbarkeit dn-
dern). Dann wartet man solange,
bis der Landpreis auf {iber 5000
Taler angestiegen ist und ver-
kauft seinen Landbesitz (bis auf
200000 Hektar). Um wieder an
die Macht zu kommen, muB3 man
nun dem Volk genug Getreide
geben, die Zolle senken usw. Mit
dem gewonnenen Geld kann der
Spieler nun die Kathedrale und
den Palast bauen. Jetzt riickt die
Kréonung Runde um Runde na-
her.

Volker Hellmich

FelheuerstraBle 28
4600 Dortmund-Kurl

Tilmann Schnoor

Schritt-fiir-Schritt-
Adventurelosungen

Hier haben wir wieder drei
komplette Lésungen erhalten,
die wir allerdings nicht abdruk-
ken wollen, um den anderen Le-
sern die Spielfreude zu erhalten.
Wer sich die entsprechende Lo-
sung beschaffen will, kann sie
gegen Riickporto plus Kopierko-
sten selbst anfordern.

Everyone's a Wally

Ulf Hérmann
Lindenweg 1
7912 WeiBlenhorn

Saboteur

Harald Sussitz
Am Hochstand 17
8000 Miinchen 82

Willow Pattern

Rolf Kiinzel
Beim Tannenhof 55
7900 Ulm
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Neue
Spiele-Pokes!

Zum dritten Mal nach Heft 5/
86 sowie 8-9/86 bringen wir eine
Sammlung mit den neuesten
Spiele-Pokes. Wer weitere Pokes
kennt, kann sie uns zusenden.
Wir werden dann wieder alle ge-
sammelt in einem der nachsten
Hefte veroffentlichen.

Finders Keepers

Wer das nachstehende kleine
Programm anstatt des eigentli-
chen Basic-Loaders abtippt, der
braucht sich um zu wenig Ener-
gie sowie seine Leben keine Sor-
gen mehr zu machen.

10 OPENOUT "d

20 MEMORY &7FF

30 LOAD" Filename ",&800
40 POKE &20CE,0

Torsten Treder

Erkelenzer Strafie 1
4150 Krefeld

Pyjamarama

Hier gibt es einen weiteren
Poke, der nach der letzten Lade-
anweisung einzusetzen ist. Er
sorgt fiir unendliche Schnarch-
Energie.

POKE &23E4,0
POKE &23F8,0
Stephan Wilksen

HeresbachstraBe 3
5650 Solingen 19

Alien Break In

10 POKE &AC01, &C3: POKE
&AC02, &90: POKE &ACO03,
&CO0

20 LOAD""

Programm starten
635 POKE &66AB,0: POKE
&7428,0

Diese Zeilein das geladene Ba-
sic-Programm einfligen und mit
RUN starten. Dann gibt's unend-
lich viele Lécher und unendlich
viele Leben.

Manic Miner

Die neuesten Manic-Miner-Po-
kes: POKE &7401,24 wechselt
mit ESC in's nachste Bild. POKE
&713E,0 gestattet den freien
Fall. POKE &7311,0 vermindert
die Erstickungsgefahr.

Bomb Jack

Der Poke ist vordem CALL-Be-
fehl im Basic-Lader einzusetzen.
Damit gibt's dann unendliche
Jacks.

POKE 6653,0

Airwolf

Hier muB man zuerst bis zum
Bindrprogramm vorspulen und
dann folgende Programmzeilen
eingeben:

10 OPENOUT"D": MEMORY
&3E7: CLOSEOUT

20 LOAD"", &3E8

30 POKE &6960, &FF: POKE
&6D70, &FF: POKE &68ES,0

40 POKE &68E9,0: POKE
&68EA,0

50 MODE 0

60 CALL &68A8

Das bringt sehr viel Zeit und
255 Leben.

Gyroscope

Der Poke bringt 255 Leben.
Man geht dazu folgendermaBen
Vor:

1. Hauptprogramm laden
2. Poke &4FE7, &FF
3. Programm aufrufen

Ghosts’'n Goblins
EinPoke bringt hier 256 Leben.

MEMORY &17FF
LOAD"code", &1800
POKE &50AE, &40
POKE &50AA, &36
POKE &509C, &35
POKE &50A6, &37
POKE &50A8, &39
CALL &5000

Wenn's nicht klappt, hilft viel-
leicht POKE &509B,0: POKE
&509C,0: POKE &509D,0: POKE
&509E, &18 vor dem Call.
Christian Oesterwind
Kugenbergweg 8a
4330 Mulheim
Maurice Lion + Lutz Weberbauer

Sakrower LandstrafBe 63
1000 Berlin 22

Strip-Poker

In Heft 8-9/86 hatten wir auf
Seite 123 Calls flir Strip-Poker
veroffentlicht. Von  Markus
Mitschke erhielten wir dazu ein
Programm, das man dem Pro-
grammteil CODE & DATA von
Strip-Poker beifligen kann.

9 CLS

10 MEMORY 20699: LOAD"!"

20 INK 0,26: INK 1,0:INK 2,6:
INK 3,2: BORDER 9

30 CLS

40 CALL &A1B4

50 CALL &A118

60 CALL &A09C

70 CALL &9FF3: GOSUB 80:
GOTO 40

80 FORi=1TO 5000

90 NEXTi

100 RETURN

Markus Mitschke

Auf der Nordheide 4
2872 Hude 1

Green Beret

Beider Cassetten-Version hilft
folgendes Pokeprogramm:

10 MODE 1: MEMORY 12345
20 b=0
30 FOR n=&BEQ0 TO &BE25
40 READ a$:a=VAL("&"+a$)
50 POKE n, a:b=b+a
60 NEXTn
70 IF b<> 3787 THEN PRINT
"Error in your data": END
80 LOAD""
90 CALL &BE12
100 DATA 21, 50, {7, 22, 3a, 02,
13, f1
110 DATA c9, 21,00, 00, 22, 07,
25, c3
120 DATA 37, bd, 21, 00, be, 22,
e3, 39
125 DATA 3e, ¢3, 32, e2, 39, 21,
ff, ab
130 DATA 11, 40, 00, c3, af, 39

Jack the Nipper

5 'Nipper zapper by ACU for

THE HEAD

10 MODE 1: MEMORY &9FFF

20 DATA af, 32,04, 20, 3e, 06, 32,
13, 20, ¢c3, 01, 10

30 FORn = &BE(OO TO &BE(OB

40 READ a$: POKE n, VAL
("&"+a$)

50 NEXTn

60 LOAD"", &A000

70 POKE &A058,0

80 POKE &A059, &BE

90 CALL &A000

Christian Oesterwind

Kugenbergweg 8a
4330 Mulheim

Kontaktgesucht!

Wir besitzen einen CPC 6128
und suchen Kontakt zu Anwen-
dern und Computerclubs.

Dr. Hedwig Bolterauer

Josefsgasse 7
A-1080 Wien

Mario Massa
AutokaderstraBe 3-7/37/12
A-1210 Wien

Ich suche Kontakt zu einem
CPC-Userclub im Raum Rinteln-
Minden.

Markus Pollmann

Schiffstal 3
4952 Porta Westfalica/Eisbergen

An alle, die einen Schneider-
CPC besitzen und in der Gegend
von Dieburg wohnen! Ich méch-
te hier in der Gegend einen
Schneider-Club griinden. Alle,
die an einer Clubgrindung inter-
essiert sind, sollten sichmelden.
Martin Bauer

Im Grund 11
6113 Babenhausen 5

Ich suche Kontakt zu einem
Computer-Club oder zu Usern
zwecks Erfahrungsaustauschs.
Ahmet Durmus
Neue Radstrale 8

4600 Dortmund 1
Tel. 0231/14 2758

WACCI
Deutschland

WACCI ist der Amstrad/
Schneider-Club fiir England und
Ubersee, Spanien, Frankreich
und den deutschsprachigen
Raum. Jeff Walker betreibt die-
sen gemeinniitzig und sehr en-
gagiert, Hauptsitz ist England.
Interessante Informationen, An-
gebote und Kontakte fiir Hard-
und Software sowie vieles ande-
re sind gegeben. Interessenten
erhalten den aktuellen Newslet-
ter gegen flinf 80-Pfg-Marken flir
Porto und Kopierkosten.

WACCI Deutschland
Amstrad/Schneider International

Enzianstrafe 10
7464 Schémberg

Clubgriindung
in Mannheim

Am Samstag, dem 16.8.1986,
trafen sich acht Schneider-User
in einem Mannheimer Lokal
Vom Anfanger bis zum Profi war
alles vertreten. Darunter waren
Spezialisten flir Basic, Assem-
bler, Pascal, CP/M, Betriebssy-
steme, Cobol und Hardware.
Schon jetzt sind bisaufden PCal-
le Schneider-Computer im Club
vorhanden. Als Ziele des neuen
Clubs wurden vereinbart:

1. Gemeinschaftlicher  Erfah-
rungsaustausch und gegen-
seitige Hilfe.

2. Erstellung von Anwender-
software und Utilities.

3. Testen und Bewerten von
Hard- und Softwareneuhei-
ten.

4. Eroffnung einer Schneider-
Mailbox bis Ende des Jahres.

5. Gesellschaftlicher Kontakt
und Pflege des Schneider-
Images.

6. Clubbeitrag wird nicht erho-
ben.

7. Clubtreffen finden jeden 1.
Samstag des Monats um 18
Uhr statt.

Interessenten sind herzlich
willkommen. Nahere Informatio-
nenkénnenangefordert werden.
Jirgen Linder
K2 Nr. 23

6800 Mannheim 1
Tel. 0621/103461
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Deutschlands
erster User-Club
fir Schneider-PC
gegriundet!

Seit dem 1.10.1986 gibt es fiir
den Schneider-PC eine Interes-
senvertretung. Geboten werden
die allgemeinen Clubleistungen
und im besonderen Public-Do-
main-Software, eine Programm-
bibliothek sowie eine Tausch-
borse. Wer Naheres erfahren
will, kann sich mit Riickporto an
den Club wenden.

Schneider-PC User-Club
Christian Steiner

DorfstraBe 9
8216 Reit im Winkl

Computer-
Freunde Lohne

Die Computer-Freunde Lohne
sind ein eingetragener Verein
und haben sich folgende Ziele
auf ihre Fahnen geschrieben: ei-
ne Vereinszeitung, Kaufbera-
tung, Messefahrten, Kontakte,
Tausch, stdndig giinstige Hard-
und Software, monatliches User-
Treffen, Software direkt aus Eng-
land, Software-Bibliothek und
vieles mehr. Infos gibt es gegen
Rickporto.

Computer-Freunde Lohne e. V.
Postfach 1101

4972 Lohne 1
Tel. 05732/3999 oder 17 30

Neuer uiber-
regionaler
CPC-Club

Um die Kontakte zwischenden
CPC-Usern auszubauen, hat sich
die Schneider-Computer Initia-
tiv-Gruppe Wriedel entschlos-
sen, ihre Aktivitaten auf den ge-
samten deutschsprachigen
Raum auszuweiten. Geboten
werden Ratschléage fiir Ein- und
Umsteiger, Tips zu Hard- und
Software. Ubersetzungen zu
englischen Programm-Anleitun-
genund vieles mehr. In Vorberei-
tung sind ferner eine Public-Do-
main-Software-Bibliothek sowie
die Vermittlung von gebrauchter
Software. Ein Beitrag wird nicht
erhoben.

Ausfiihrliche Informationen
uber die Initiativ-Gruppe sind er-
haltlich gegen 80 Pf. Rlickporto
bei:

S.C1G.-W.

Peter Meyer
Brockhdéfer StraBe 7
3111 Wriedel

CPC-Club
Magic Key

Wir suchen noch Mitglieder im
Raum Bremen und Verden und
haben uns zum Ziel gesetzt, an-
dere User mit ihren Problemen
nicht mehr allein zu lassen. Aus
eigener Erfahrung wissen wir,
wie schwer es ist, mit einem
Computer klarzukommen. Durch
unsere Kenntnisse in Hard- und
Software konnten wir schon eini-
gen Leuten helfen. Wir hoffen
daher auf weitere Mitglieder, um
unseren Programm- und Infor-
mationsaustausch noch etwas
anzuregen.

Dirk Hécherl

Quellengrund 15
2810 Verden

Michael Hollmann
Starnberger Strafle 46
2800 Bremen 1

Neuer
iiberregionaler
CPC-Club!

Wer mehr wissen will liber
Clubaktivitdten ohne Clubbei-
trag und gleichzeitig an der Ver-
losung von mehreren Spielpro-
grammen teilnehmen mdchte,
der sollte unbedingt gegen 80 Pf
Riickporto das Informationsma-
terial der Schneider-Computer-
Initiativ-Gruppe Wriedel anfor-
dern. Mitmachen kdnnen alle in-
teressierten CPC-User aus dem
ganzen deutschsprachigen
Raum.

SCIGW
Peter Meyer

Brockhofer Str.7
3111 Wriedel

CPC-Userclub
"Fehler im
System”

Wir sind ein Schneider-Com-
puterclub. Weil es damals weit
und breit noch keinen Club fiir
Schneider-Freaks gab, habe ich
den Club am 1.1.86 gegriindet.
Seidem helfen wir allen Schnei-
der-Fans zwischen Harsewinkel
und Bad Rotenfelde bei Hard- &
Softwareproblemen und geben
alle Neuigkeiten rund um den
Schneider bekannt. Wir treffen
uns regelméaBig einmal in der Wo-
che in Halle und tauschen Erfah-
rungen aus. Fiir die nachste Zeit
ist der Aufbau einer Mailbox vor-
gesehen. AuBerdem werden

bald sehr gilinstig Programmier-
kurse angeboten, und unsere
Clubzeitung "Pointer” erscheint
monatlich auf Datentrager. Wir
suchen jetzt noch weitere Mit-
glieder aus Ostwestfalen + Siid-
niedersachsen. Naheres bei
Fritz-Peter Nonnenbruch

Splittenbrede 11

4800 Bielefeld 1

Tel. 0521/887970

oder

Gerd Engelbarth

Aschener Weg 1

4509 Dissen

Tel. 05421/5183

Inter-Media-Club
Schweiz

IMC heiBt der neue Schweizer
Schneider-CPC-Club. Er be-
schéftigt sich mit den drei
Schneider-Typen 464, 664 und
6128. Der Mitgliedsbeitrag von
jahrlich Fr. 20.- ist die einzige
Verpflichtung. Jedes Mitglied
bekommt dafiir einen Mitglie-
der-Ausweis und die vierteljahr-
lich erscheinende Club-Zeitung.
Weiter hat jedes Mitglied die
Moglichkeit, eigene Programme
iiber den vom Club eingerichte-
ten Software-Pool zu verkaufen.
Wer Interesse hat und mehr iber
den IMC Schweiz erfahren will,
der fordert am besten weitere In-
fos an (Riickporto).

IMC-Schweiz
Urs Thony

Pasch
CH-7214 Griisch

Unser CPC-Club sucht Mitglie-
der aus dem Raum Baden-Wirt-
temberg. Wir bieten u.a. eine ko-
stenlose monatliche Zeitschrift
und Softwaretausch. Der Club-
beitrag betrdgt monatlich 10.—
DM.

CPC-Club

Postfach 1201
7502 Malsch

Offen fiir alle Systeme ist der
Computerclub in Nordhorn. Der
Beitrag flir Jugendliche: 3.—-DM,
fiir Erwachsene: 5— DM. Der
Club bietet monatliche Treffen,
Programmierkurse, billige Ein-
kaufsmoglichkeiten, eine Soft-
warebibliothek und will dem-
néchst eine Clubzeitung heraus-
bringen.

Fred Weber
LaarstraBe 23

4460 Nordhorn
Tel.05921/12149

oder

Heinz Elbers
Wiirttemberger Strafle 1
4460 Nordhorn
Tel.05921/75478

CPC-6128-User sucht Kontakt
zu Gleichgesinnten oder Club im
Raum Krefeld.

Jochen Tierbach

Leipziger Strafe 128
4154 Tonisvorst 1

Bekanntmachung!!!

An alle CPC-User: Wir haben
einen neuen Computer-Club ge-
griindet, der fast keinen Wunsch
mehr offen 148t. Von 8-80 Jahren,
Madchen oder Junge, schreibt
uns fiir 5.-DM Unkostenanteil als
Schein, die bei Eintritt erstattet
werden.

Ein kleiner Einblick: Clubzeit-
schriften, honorierte Programm-
verdffentlichungen, An-und Ver-
kauf von Software aus Deutsch-
land und England, Computerver-
mittlungen, Computer-Freak-
Vermittlungen in eurer Ndhe, ko-
stengiinstige Anzeigen u.v.m.
Mehr Informationen in unserem
Info.

Computer-Club
Erika Dreesen

Postfach 1220
4132 Kamp-Lintfort

Top Ten Gewmner

Folgende Lesor haben bei unsmr_ -
Softwarehit parade ein Jahresabonne-

12/86 gewonnen:

4520 Melle 10

ment des Sclme:der—Magazins ab I-Ieﬂ: _'

Ralf Kopp, SchillerstraBie 6 6'750 Kamers»j '
lautern; Norman Reil, Augsburger StraBe
58/2, 8034 Germering 2; Markus Scamy,
Breslauer StraBe 85, 2870 Dehnenhorst .
Oliver Pape, MollwitzstraBe 12, 5000 Kéln

60; Christian Schmtters, Flchtenweg 4
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Fiir alle Schneider Computer

Software-Hitparade 12/86

Gewinner des Tip des Monats:
Monats: Light Force
(FTL)
Den Tip des Monats, das
Spiel "Light Force”, hat Ghosts'n '
gewonnen: Goblins Niete des
Norman Kuffert .
Am Raschen 35 M
5275 Bergneustadt Galaxia
(Kuma)

I. Verkaufs-Top Ten:

4) Ghosts'n Goblins/Elite

1) Spindizzy/Electric Dreams

2) Bomb Jack/Elite

3) Winter Games/U.S. Gold

5) Eden/Doomsday Blues/Ere Informatique
8) Mission Elevator/Micropool

—) Pro Tennis/ Activision

6) Ping Pong/Imagine

9) Elite/Firebird

—) Bounder/ Gremlin Graphics

1.4
2. (
3.4
4. (
5.1
6.1
7.4
8. (
9.(
0. (

1

II. Leser-Top Ten:

(2) Spindizzy/ Electric Dreams

(3) Winter Games/U.S. Gold

(1) Bomb Jack/Elite

(4) Ghosts'n Goblins/Elite

(7) The Way of the Tiger/Gremlin Gr.
() Movie/Imagine

(

(

(

(

8) Knight Games/English Software

1.
2.
3.
4.
B
6.
7.
8.
9. (=) Mooncresta/Incentive
0.

)
)
9) Hanse/ Ariolasoft
)
)

10. (6) Elite/Firebird

. . . ermittelt unter Beteiligung der Leser & folgender Firmen:

Elektronik Center, Gepo-Soft, Haku-Soft, Kingsoft, Music Land GmbH, Michael Naujoks, Peter West
Records, Profisoft, R. Schuster Elektronik, SFK Elektro GmbH, Peter Stamm, Roland Kunze, Weeske

Computer Elektronik.
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SOFTWARE-REVIEWS: SPIELE

Room 10

Wie sah denn Ihr erster Kontakt mit
der Computertechnik aus? Haben Sie
auch ganz klein mit einem einfachen Te-
lespiel angefangen? Womdéglich mit ei-
ner Tennis-Variante, bei der man mit
zwei Rechtecken (Schlager) ein Quadrat
(Ball) iiber's Spielfeld jagen muBte?
Nun, dann werden Sie bei "Room 10" an
gute alte Zeiten erinnert und sich wun-
dern, wie sich diese simple Spielidee im
Laufe der Jahre entwickelt hat.

Kurz zur unvermeidlichen Hinter-
grundstory. Die Zukunft bringt riesige
Fortschritte in der Raumfahrt und damit
die ErschlieBung neuer Planeten mit
sich. Selbstredend herrscht auf den Ko-
lonien eine unterschiedlich starke
Schwerkraft, was einen nicht unbe-
trachtlichen Einflu} auf alle dort leben-
den Menschen hat. Die Galcorp Leisure
Corporation hat sich darauf speziali-
siert, den Kolonisten neue Freizeitmog-
lichkeiten zu erschlieBen. Die neueste
Erfindung ist das Glyding, das in einem
60x80x20 Meter grof3en Raum gespielt
wird. In einem groBen Freizeitkomplex
ist die Spielfliche im Raum 10 unterge-
bracht, womit der Name des Programms
schon erklart ist.

Die Spieler haben je einen Schlager
und stehen sich auf zwei Seiten des Rau-
mes gegeniiber. Im Verlauf des Spiels
miissen sie einen roten Ball daran hin-
dern, die hinter ihnen liegende Wand zu
beriithren. Der Bildschirm ist in zweiFen-
ster unterteilt, in denen die Spieler das
Geschehen jeweils aus ihrer Perspekti-
ve beobachten kénnen. Mit Joystick-
und Tastatursteuerung kénnen nun
zwei Gegner den Freuden des Glyding

Mermaid Madness
Dunkelbier und
schlagende
Herzen - ein
Adventure ganz
ohne Blut und
Mystik, dafiir

aber mit einer
verliebten Meer-
jungfrau.

fronen. Wer "Room 10" genieBen will,
muB aber nicht unbedingt immer einen
Partner haben, denn auch der Computer
spielt gerne eine Partie mit. Nur sollte
man bedenken, daB es mit einem
menschlichen Gegner immer noch den
meisten SpaBl macht.

Programmiert wurde das dreidimen-
sionale Kunstwerk von dem Schépfer
des Spitzenspiels "Tau Ceti”, das weite
Kreise der Adventurefreaks in Verzik-
kung versetzt hat. Sein vorliegendes
Werk ist bei weitem nicht so kompliziert,
doch es besticht durch eine hervorra-
gende Grafik, die von einem guten
Sound begleitet wird. Ein wenig getriibt
wird das positive Gesamtbild durch die
Art der Programmdokumentation. Da
das Papier in England anscheinend aus-
gegangen ist, kann man die Anleitung
im Programm in verschiedenen Spra-
chen abrufen. Abgesehen davon, daB
der deutsche Text vor Fehlern und
sprachlichen Stolpersteinen nur so
strotzt, ist es sicherlich kein Dienst am
Kunden, diese Unsitte weiter zu pfle-
gen. Davon abgesehen kann das Pro-
gramm aber jedem empfohlen werden,
der Entspannung am Bildschirm sucht
und seine grauen Zellen nicht mit ir-
gendwelchen Computerproblemen be-
lasten mochte.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: CRL
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Mermaid Madness

Dieses Spiel rankt sich um die einsame
Meerjungfrau Myrtle, die einen Mann
fiir's Leben sucht. Zu Beginn sitzt sie
einsam am Strand, als ihr der junge, et-
was einféltige Gordon begegnet, der ge-
rade seinem Hobby, dem Tauchsport,
nachgehen will. Als dieser Myrtle er-
blickt, gefriert ihm das Blut in den
Adern. Das liegt weniger daran, daB

Gordon ein Frauenfeind ist, sondern
eher an der Tatsache, daB eine 112 Jahre
alte Meerjungfrau, die mit ihrem zahnlo-
sen Grinsen schon zahllose Schiffe zum
Untergang gebracht hat, eben keinen
liberméaBig vertraulichen Eindruck er-
weckt. Dies noch weniger, wenn die be-
sagte Dame unter Zuneigungsbekun-
dungen, die in der Lautstarke eines Ne-
belhorns ausgestoBen werden, auf den
armen Grodon zurennt. Die Taucheraus-
riistung schon angelegt, stiirzt sich der
Verfolgte in die Fluten und taucht, was
die Flossen hergeben. Doch in seiner Pa-
nik macht er einen entscheidenden Feh-
ler, denn schon nach kurzer Zeit ist er in
einem Schiffswrack auf dem Meeres-
grund gefangen, ohne Hoffnung, sich
aus eigener Kraft befreien zu kénnen. Es
ist nur eine Frage der Zeit, wann Gordon
den letzten Atemzug zur Wasseroberfla-
che blubbern 14Bt. Nun liegt es an Myrt-
le, ob sie den Angebeteten aus dem
Schiff befreien kann oder nicht.

"Mermaid Madness” ist ein lustiges
Action-Adventure, das sich wohltuend
aus der Masse der blutriinstigen, mon-
stergespickten und mystisch geheim-
nisvollen Action-Adventures heraus-
hebt. Die Aufgabe des Spielers besteht
darin, die Meerjungfrau durchs nasse
Element zu steuern, um Gordon zu fin-
den und aus seiner miBllichen Lage zu
befreien. Allerlei nitzliche Dinge, die
auf dem Meeresgrund herumliegen,
kénnen dazu behilflich sein. Da gibt es
Dynamitstangen, alte Lampen, Schliis-
sel und vieles mehr. Das wichtigste ist
jedoch das englische Dunkelbier, von
dem Myrtle hin und wieder einige Fla-
schen bendtigt, um bei Kraften zu blei-
ben. Damit die Suche nach Gordon nicht
ganz so schwierig wird, erscheint auf
dem oberen Bildschirmrand ein Herz,
das je nach Entfernung schneller oder
langsamer schldgt. Ganz ohne Bose-
wichter geht es aber nattirlich hier auch
nicht ab, denn Kraken, Feuerquallen
und Haifische kénnen auch einem
Mordsbrocken wie Myrtle gefahrlich
werden. '
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Die Grafik von "Mermaid Madness”
ist sehr gut gelungen und zeichnet sich
sowohl durch liebevolle Details als auch
durch einen wohldosierten Schuf3 Hu-
mor aus, den man bei vielen derartigen
Spielen schmerzlich vermiBt. Der Sound
prasentiert eine gelungene Titelmelodie
und eine relativ ansprechende Ge-
rauschuntermalung  wahrend  des
Spiels. Die Steuerung erfolgt iiber Joy-
stick und reagiert fiir meinen Ge-
schmack etwas trdge — aber im Wasser
lauft nun mal alles etwas langsamer ab.
Sobald man seine Figur iiber die Bild-
schirmrénder hinausbewegt, wird in er-
staunlicher Geschwindigkeit eine neue
Hintergrundgrafik eingeblendet. Dies
fihrt bei einem Aufenthalt der Spielfigur
nahe am Rand in manchen Situationen
zu einem schnellen Hin- und Herflackern
der Hintergrundgrafiken; ein Umstand,
an den man sich gewéhnen muB.

"Mermaid Madness" ist ein Action-
Adventure, das durch Spielwitz und ei-
ne gute Grafik liberzeugt und sich da-
durch aus der Masse heraushebt. Die
Spielmotivation ist auch noch nach lan-
gerer Zeit gegeben, da man sich nicht an
einem Problem festbeiBt, sondern rela-
tiv kontinuierlich zum Ziel kommt. Mit
den kleinen Unzuldnglichkeiten kann
man leben; der positive Gesamtein-
druck liberwiegt eindeutig.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle:

Microland Braunschweig
H.-P. Schwaneck

Knight Games

Man konnte das vorliegende Pro-
gramm auch "Sommerspiele im Mittelal-
ter” betiteln, denn von der Grundidee
herist es den bisher erschienenen Sport-
spielen nicht undhnlich. Der Spieler tritt
in mehreren Disziplinen an, die durch
ein Hauptmeni verbunden sind und
nach Belieben geladen werden kénnen.
Diese Praxis ist aufgrund des Speicher-
platzes unumganglich, dochin der Regel
hatten die Kdufer der Cassettenversion

das Nachsehen, denn was ihnen teilwei-
se mit einem Gewirr von mehreren Cas-
setten, zu notierenden Zahlerstanden,
Abstlirzen beim kleinsten Load-Error
und ellenlangen Wartezeiten geboten
wurde, war alles andere als anwender-
freundlich.

Die Programmierer von "Knight Ga-
mes” fanden die bisher beste Losung fiir
dieses Problem. Sie schufen ein iiber-
sichtliches und leicht zu bedienendes
Hauptmeni, beschrifteten die Casset-
tenlabels ordentlich und lieBen in der
Anleitung auch Platz fiir die Zdhlerstan-
de der Spiele, die sich ja von Recorder zu
Recorder unterscheiden. Im Hauptmenti
werden neben den einzelnen Diszipli-
nen auch der Schwierigkeitsgrad (drei
Stufen) und der Spielmodus (eine oder
zwei Personen) festgelegt. Es kann also
auch gegen den Computer gefightet
werden, wobei man den Level nicht zu
hoch setzen sollte, denn der unschein-
bare Kasten ist ein ernstzunehmender
Gegener in allen mittelalterlichen Sport-
arten.

Damit wéaren wir schon bei den acht
Disziplinen, deren Steuerung immer
nach dem gleichen Grundmuster ab-
lauft. Angriffs- und Verteidigungsbewe-
gungen sowie Vor- und Riickschritte
werden wie gewohnt mit dem Joystick
ausgefiihrt. Sollten zwei Spieler gegen-
einander antreten, muf3 sich der eine mit
der Steuerung iiber Tastatur abmiihen,
was ein wenig gewdhnungsbedtirftig,
aber dann ebenso effizient ist. Im folgen-
den nun eine kurze Beschreibung der
einzelnen Disziplinen:

Swordfight 1+2: Die Gegner gehen je-
weils mit dem Schwert aufeinander los,
wobei wesentliche Unterschiede im
Schwierigkeitsgrad und der Steuerung
bestehen.

Crossbow: Der Spieler schieBt mit
dem Bogen auf drei Zielscheiben, die
standig in Bewegung sind.

Quarterstaff: Zwei junge Recken ge-
hen mit dem Stock aufeinander los, wah-
rend sie auf einem Baumstamm iiber ei-
nem reiBenden FluB stehen.

Knight Games
Eine Variante der
Sportspiele: Mit
Schwert, Morgen-
stern oder
Armbrust gehen
Ritter sportlicher
Betétigung nach.

Ball & Chain: Hier geht es mit dem
Morgenstern hart zur Sache.

Archery: Mit der Armbrust schieBen
Sie auf Holzattrappen, die sich vor Ihnen
bewegen.

Pike Staff: Zwei mit Lanzen bewaffne-
te Ritter stehen sich gegentiber.

Axe Man: Die Axt in der Hand eines
erfahrenen Kampfers ist eine gefédhrli-
che Waffe. Diese Disziplin wird zum Hér-
tetest fiir alle angehenden Ritter.

_;“Eﬁﬁmmﬁ&iﬁ

Allen Disziplinen gemeinsam sind ei-
ne sehenswerte Hintergrundgrafik und
ein Supersound, der wirklich zu den be-
sten gehort, die jemals auf dem CPC pro-
grammiert wurden. Nur stért dabei ein
wenig, daB die Melodie stdndig drei-
stimmig im Hintergrund mitlauft, was
sehr schnell in Gedudel ausarten kann.
Dann hilft nur eines: Die Lautsprecher
abstellen. Ansonsten {iiberzeugt das
Programm durch die sprichwértliche
"Liebe zum Detail”. Im Rahmen, der um
alle Spielszenen gezogen wird, er-
scheint z.B. eine flackernde Kerze, die
dem Ganzen die richtige Atmosphéare
gibt.

"Knight Games" ist eine gelungene
Variante der bisher erschienenen Sport-
spiele. Es wird sicher ebenso den Anfan-
ger wie auch den Profi zufriedenstellen,
denn die Sprossen der einzelnen Levels
hochzusteigen, ist ein erstrebenswer-
tes, aber nicht leicht zu erreichendes
Ziel.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: English Software
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai
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Activator

Irgendwo am Rande des Sonnensy-
stems sendet die Raumstation Antari ei-
nen Hilferuf aus. Sie wird von unbekann-
ten Kraften bedroht. Aufgabe des Spie-
lers ist es nun, mit dem Activator in die
Raumstation einzudringen und dort sie-
ben Brennstdbe zu finden, um die Sta-
tion wieder mit Energie zu versorgen.
Soweit die Story.

Den Programmierern von "Activator”
ist es gelungen, mit relativ einfachen
grafischen Mitteln eine interessante
Szenerie zu schaffen. Besonders die
Vielzahl der vorhandenen Sprites, alle
sehr liebevoll kreiert, tragt zu diesem
Eindruck bei. Der Activator ist ein klei-
nes Ufo mit Beinen, das vom Spieler per
Joystick oder Tastatur gesteuert wer-
den kann.

Das Spiel setzt mitten in der Station
ein, die aus unzahligen Rdumen besteht.
Diese sind numeriert, hdngen aber nicht
fortlaufend aneinander. Es ist deshalb
ratsam, sich einen Plan anzufertigen. Ich
habe mich schon in Riumen bewegt, die
200er Nummern trugen. Insgesamt

kann das Ufo drei Gegenstande aufneh-
men. ZweckmaBig ist z.B. eine Patrone,
die dafiir sorgt, daB man sich seine Geg-
ner per Laser vom Hals halt. Wichtig
sind auch die herumliegenden Buchsta-
ben. Manche Wege sind damit blockiert;

Tobruk

Der Ort gleichen
Namens hatim

2. Weltkrieg
Beriihmtheit
erlangt. Wer will,
kann die Schlacht
zwischen Rommel
und den Alliierten
nachvollziehen.

hat man aber einen passenden Buchsta-
ben bei sich, kann man passieren. Die
Brennstabe zu finden, ist in diesem riesi-
gen Labyrinth natiirlich nicht einfach.
Zudem sollten sie in einer gewissen Rei-
henfolge in einen bestimmten Raum ge-
bracht werden. Hier wimmelt es fast
uberall von haarigen Viechern, kleinen
Gespenstern, wabbeligen Quallen oder
elektrischen Blitzen. Zu allem Ubel hat
man fiir die Aufabe maximal 30 Minuten
Zeit, und nur 9 Leben stehen zur Verfi-
gung. Alles in allem also ein haarstréau-
bendes Abenteuer mit viel Spielwitz.

Auch wenn die Idee nicht gerade neu
ist, macht "Activator” einfach SpaB. Auf
den Markt gebracht hat dieses Spiel mit
viersprachiger Kurzanleitung die engli-
sche Firma Cascade Games Ltd., die bis-
her noch kaum in Erscheinung getreten
ist. Man darf gespannt sein, was da noch
kommt.

CPC 464/664/6128 Disk
Cascade Games
direkt aus England

System:
Hersteller:
Bezugsquelle:
Rolf Knorre

Tobruk - The clash
of armour

Mit "Tobruk"” liegt wieder ein neues
Strategiespiel fiir die CPC-Fans vor, die
sich gerne kriegerisch betatigen. Simu-

Activator

30 Minuten Zeit fur
die Rettungs-
aktion mit dem
Ufo. Und das am
Rande unseres
Sonnensystems!

liert wird die Schlacht zwischen Rommel
und den alliierten Truppen in der weiten
Wiiste Afrikas. Auf dem Bildschirm re-
duziert sich die Wiiste zwar auf ein Giber-
schaubares Areal, trotzdem werden
Strategiefans genug zu tun haben. Spie-
len kénnen ein oder zwei Gegner. Auf
der Riickseite der Cassette ist noch eine
Version abgespeichert, mit der zwei
Computer gegeneinander antreten kon-
nen. Dazu muB man aber bei PSS, dem
englischen Vertrieb von "Tobruk”, ein
spezielles Kabel kaufen.

Der Spielverlauf ist relativ vielschich-
tig. Bevor irgendwelche Aktionen einge-
leitet werden, sind zundchst im Map-
Mode Truppen zu plazieren usw., wozu
aber die umfangreiche Anleitung stu-
diert werden sollte. Wer viel Zeit hat und
sich fiir strategische Kriegsspiele inter-
essiert, sollte sich "Tobruk” einmal an-
sehen.

CPC 464/664/6128
PSS Wargames Series

System:
Hersteller:
Stephan Konig

Hunchback -
The Adventure

Nach "Hunchback” und "Hunchback
at the Olympics” nun das Adventure um
den legendaren Glockner von Notre Da-
me. Wer die Programmpackung offnet,
findet vier Cassetten vor, auf die die drei
Teile des Adventures gleichmaBig ver-
teilt wurden. Hier kommt schon ein Ver-
dacht auf, der sich nach Laden des Pro-
gramms dann bestétigt: Aufmachung
und Stil entsprechen vollkommen "The
Neverending Story”. Dies ist allerdings
kaum verwunderlich, denn fiir beide
Programme zeichnet das renommierte
englische Softwarehaus Ocean verant-
wortlich.

Im oberen Teil des Bildschirms pra-
sentiert sich eine groBe Hintergrundgra-
fik, die nur von Zeit zu Zeit wechselt. In
dieses Bild werden die Akteure und die
getragenen Gegenstdande eingeblendet.
Der Text des Adventures wird wie bei
"The Neverending Story” in einem neu-
en geschwungenen Zeichensatz darge-
stellt, wobei sich auch beim vorliegen-
den Spiel gravierende Nachteile durch
den langsamen Bildaufbau ergeben.
Vielleicht hatte man doch mit dem nor-
malen Zeichensatz vorlieb nehmen sol-
len, anstatt den Spieler bei jeder Raum-
beschreibung durch lange Wartezeiten
auf die Palme zu bringen. Der Wort-
schatz ist nicht gerade groB, doch An-
fanger werden dariiber recht froh sein.
Mit den einfachen Zwei-Wort-Komman-
dos kann man sich schon ganz gut durch
das Spiel kampfen. Gelibtere Adventu-
refreunde sollten lieber die Finger von
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dem Spiel lassen, da die Gefahr allzu
schneller Losung besteht.

Nach diesen AuBerlichkeiten nun zur
Handlung des Adventures. Wie bereits
erwahnt, besteht das Spiel aus drei Tei-
len, die nacheinander geladen werden.
Nur wenn ein Teil geldst ist, kann man
mit dem nachsten beginnen. Das ober-
ste Ziel ist die Befreiung der schonen Es-
meralda, dem Schwarm von Quasimodo.
Zu diesem Zweck muBl er zunachst ein-
mal aus der schwer bewachten Kirche
fliehen. Danach macht sich der bucklige
Glockner auf, durch die Pariser Kanalisa-
tion zum Domizil des Kardinals zu gelan-
gen, der die schone Jungfrau gefangen-
halt. Im letzten Teil wird es schlieBllich
doch noch ein wenig knifflig, wenn Qua-
simodo seinen Rivalen besiegen und Es-
meralda in Sicherheit bringen muB.

Alles in allem ein sehr gutes Adventu-
re, das nur im langsamen Bildschirmauf-
bau einige Wiinsche offenlaBt. "Hunch-
back — The Adventure” ist das ideale
Programm fiir diejenigen, die den Ein-
stieg in die Abenteuerwelt bisher noch
nicht gewagt oder aufgrund mehrerer
frustrierender Erlebnisse bereits aufge-
geben haben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean Software
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Space Shuttle

Die Space-Shuttle-Mission zu simulie-
ren, ist sicherlich eine reizvolle Aufgabe
flir Programmierer, doch nach der Chal-
lenger-Katastrophe'in den USA, bei der
sieben Astronauten ums Leben kamen,
mull man auch hier einige Zweifel an-
melden, ob das Programm von allen ak-
zeptiert wird.

Der Spieler wird durch den Kauf des
Programms gleich zum Kapitdn des
Shuttles, der einen geheimen Militdrsa-
telliten ins All beférdern und dann zur
Erde zurickkehren soll. Es stehen drei
Flugmodi zur Verfligung, mit denen man
nach und nach an die vollen Schwierig-
keiten der Mission herangefiihrt wird.
Der Take-Off geht noch relativ schnell

Space Shuttle

Die Instrumenten-
tafel des Raum-
schiffs — der
Kommandant wird
durchaus ge-
fordert. Wenn auch
nicht der Start,

so wird doch die

Landung zuerst

einmal schief-
gehen.

und einfach vonstatten, aber bei der Sta-
bilisierung einer bestimmten Umlauf-
bahn hekommt man schnell Schwierig-
keiten. Erst wenn dieser Zustand er-
reicht ist, kann der Satellit ausgeklinkt
und die Rickreise angetreten werden.
Die Landung ist wiederum ein Kunst-
stlick, das dem ungeilibten Computer-
spieler nicht so ohne weiteres gelingt.

Die Simulation ist recht gut gelungen,
wenn man sich bei den Instrumenten
auch nur auf das Wichtigste beschrank-
te. Der Schwerpunkt liegt eben nicht auf
einem vollends perfekten, sondern
leicht zu bedienenden Simulator, der
das Space-Shuttle-Feeling ein wenig
vermitteln soll. Hierzu ist das Programm
wirklich hervorragend geeignet, doch
mit einer richtigen Simulation kann man
"Space Shuttle” nicht gleichsetzen. Die
Qualitat der Grafik ist guter Durch-
schnitt und vervollstandigt das Bild ei-
nes mittelmaBigen Spiels. Es konnte nur
ein wirklich gravierender Minuspunkt
gefunden werden: Wer 15 Sekunden
nach dem Laden nicht mit dem Spiel be-
ginnt, muB mit dem Start des Demo-Pro-
gramms rechnen, und es kann erst wei-
tergespielt werden, wenn der Computer
seine Partie beendet hat.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Profisoft GmbH
Thomas Tai
4y =
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Questor

Der Hersteller hat
mit diesem Spiel
eine Idee wohl
gleich zweimal
verwertet. Questor
erinnert stark an
Activator aus dem
gleichen Hause.

;&

3

Questor

Das vorliegende Spiel von Cascade
Games erinnert stark an das Programm
"Activator” der gleichen Firma. Vom
Programmaufbau her sind beide weitge-
hend identisch. Natiirlich wurde zu
"Questor” eine neue Geschichte erfun-
den.

Diesmal geht es um die Katakomben
von Garr. Dort soll Questor, ein kleiner
Kerl, der fliegen kann, die Tochter von
Nawab befreien. Sie wird im Inneren der
Katakomben gefangengehalten. Der
Spieler muB3 den Giant Key finden, um
die Zelle aufzusperren. Auch bei "Que-
stor” kann man immer nur 3 Gegenstan-
de mit sich flihren. Es ist also ratsam, ge-
nau zu lberlegen, was man mitnimmt
und was nicht. Ansonsten ist tatsach-
lich alles wie bei "Activator”: Riesenla-
byrinth, zahlreiche Gegner, einige Hil-
fen, relativ gute Grafik.

Beide Programme muBl man nicht
haben. Ich persénlich tendiere zu "Acti-
vator”, aber das muB natirlich jeder
selbst entscheiden. Schade, das Cascade
Games hier nicht mehr gebracht hat.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Cascade Games
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre
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Prodigy

Mit der Vorabversion von "Prodigy”
aus dem Hause Activision hatte ich
schon meine liebe Not. AuBer einer
handbeschrifteten Cassette keine Infor-
mationen, keine Rahmenhandlung, kei-
ne Bedienungsanleitung.

Ich habe das Programm einfach mal
geladen. Aus dem Titelbild geht hervor,
daB immerhin die englische Firma Elec-
tric Dreams fiir die Programmierung ver-
antwortlich zeichnet. Uberrascht wurde
ich nach beendetem Ladevorgang durch
eine schrage, aber hollisch gut klingen-
de Musik. Gliicklicherweise taucht hier
auch ein Hinweis auf, wie das Programm
gestartet werden mul.

Das erste Bild zeigt eine tempelahnli-
che Umgebung (S&aulen etc.) und zwei
Gestalten. Die groBere der beiden Figu-
ren sieht mit dickem Helm und Sauer-
stoffflaschen wie ein Raumfahrer aus.
Diese Figur kann vom Spieler bewegt
werden. Die kleine Figur ist wohl des
Raumfahrers Baby. Jedenfalls krabbelt
sie manchmal hinter ihm her. Steuert
man die Hauptfigur aus dem Anfangs-
bild heraus, erscheint ein Labyrinth, das
immer noch an einen Tempel erinnert,
der diesmal jedoch mit viel Technik aus-
gestattet ist. Auf dem Weg durch diese
Gange und Raume tauchen immer wie-
der merkwirdige Gestalten auf. Beriihrt
man diese zu oft, verliert man ein Leben.

Im Zeitraffer wird der Raumfahrer dann
wieder in den Anfangsraum zurliickge-
schickt.

Prodigy bedeutet Wunder oder, auf
ein Kind bezogen, Wunderkind. Das Ba-
by spielt hier auch eine tragende Rolle.
Leider konnte ich es nicht aktivieren. Ich
vermute, daB man im Spielverlauf wie-
der einmal Gegenstdnde einsammeln
muB, um irgendwen oder irgendetwas
zu retten.

Die Grafik in 3-D-Technik ist den Pro-
grammierern sehr gut gelungen. Auch
wenn ich bisher noch zu keinem Spieler-
folg kommen konnte, macht "Prodigy”

Prodigy

Bei diesem Spiel
lag uns nur eine
Vorabversion vor.
Grafik und Sound
sind aber auf jeden
Fall eine Empfeh-
lung wert. Nur die
Anleitung fehit
noch.

einen sehr guten Eindruck. Dem Spiel
wird sicher auch bald eine Beschreibung
beiliegen.

System: CPC
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Joysoft
Stephan Konig

After Shock

Die Katastrophe von Tschernobyl
spukt uns allen noch im Kopf herum,
doch wenn wir jetzt nicht ein wenig
nachsichtig sind, kénnte das vorliegen-
de Spiel mit einem Kopfschiitteln als ge-
schmacklos zu den Akten gelegt wer-
den. Es geht unter anderem um die Ex-
plosion eines Atomkraftwerks, doch
konnten die Autoren ja nicht ahnen, daB
sich ihre fiktive Geschichte dhnlich in
der Realitat abspielen wiirde.

"After Shock” ist das erste verninfti-
ge Grafik-Adventure, das parallel zur
CPC-Familie auch fiir den Joyce heraus-
kommt. Zwar ist nicht jeder Raum illu-
striert, doch wenn erst einmal die Grafik
auf dem Bildschirm erscheint, dann
sperrt man Mund und Augen auf iiber
die Moglichkeiten, die ein einfacher
Griinmonitor bietet. Grafik- und Textsei-
te sind getrennt, d.h., erst wenn man
sich an einem Bild sattgesehen hat,
erscheint der Text. Bei der getesteten
Joyce-Version war das Text-Scrolling lei-
der sehr langsam; im Vergleich zu Kon-

After Shock
Gespenstische
Bilder nach der
Katastrophe.
Nachdem die
Wirklichkeit dieses
Spiel eingeholt
hat, ist das
Adventure sicher
nicht jedermanns
Sache.

kurrenzprodukten lie es sich aber ertra-
gen.

Der Spieler schllipft in die Rolle des Er-
bauers eines Atomkraftwerks. Alles an
diesem Reaktor scheint zu funktionie-
ren, bis eines Tages das Kiihlsystem ei-
nen unbedeutenden Defekt aufweist,
der innerhalb kiirzester Zeit repariert
werden kann. Doch dann kommt alles
zusammen. Ein unkontrollierter unterir-
discher Atomversuch des Militars be-
wirkt einige starke Erdbeben und verur-
sacht verheerende Schaden am Reaktor.
Die Reparaturmannschaft flieht, die
Stadt wird evakuiert, und nur Sie wissen
von der kurz bevorstehenden Katastro-
phe. Mit einem defekten Kihlsystem
und den neuerlichen Schaden wird der
Reaktor bald explodieren und das ganze
Land verseuchen. In einem Kampf ge-
gen die Uhr und andere Tiicken missen
Sie von Threm Buro zum anderen Ende
der Stadt eilen, wo das Kraftwerk steht.
Dort sollen Sie dann schnell den Fehler
finden und reparieren, um eine Katastro-
phe zu verhindern.

In Anbetracht der aktuellen Umstan-
deist die Handlung zwar ziemlich maka-
ber, doch die Reparatur des Kraftwerks
ist eigentlich nur der Endpunkt der gan-
zen Story. Hauptsachlich geht es darum,
den Weg durch die ganze Stadt so
schnell wie moglich zu finden, und hier
unterscheidet sich "After Shock" nicht
von anderen Abenteuerspielen.

Der Parser versteht neben den Ubli-
chen Zwei-Wort-Kommandos auch et-
was komplexere Satze, sofern man es
mit der englischen Grammatik genau
nimmt. Hilfen werden nur ab und zu ge-
geben, die dann zudem in Andeutungen
und geheimnisvollen Ratseln verpackt
sind.

Trotzdem kann man "After Shock” so-
wohl Anfangern als auch geiibten Ad-
venture-Spielern empfehlen, denn die
gestellten Probleme sind sehr interes-
sant und schwierig, mit ein wenig Uber-
legung aber immer zu 16sen. Sie konnen
sich ja schon einmal iiberlegen, wie Sie
aus dem 40. Stockwerk eines Hochhau-
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ses bei Stromausfall mit dem Fahrstuhl
herauskommen.

Wenn man bereit ist, die zum augen-
blicklichen Zeitpunkt etwas geschmack-
lose Handlung zu akzeptieren, erhalt
man ein Adventure, das zwar nicht iiber
den guten Durchschnitt hinausragt, als
erstes gutes Adventure fiir den Joyce
aber sicherlich Beachtung verdient. Die
Grafik ist auf jeden Fall sehenswert und
motivierend.

System: PCW 8256/8512,
CPC 464/664/6128

Hersteller: Interceptor Micros

Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tal

N.E.X.O.R.

Action-Adventures Uberfluten den
Spielemarkt. Sie unterscheiden sich in
der Regel nur durch die Rahmenhand-
lung und die Qualitdt von Grafik und
Sound. Auch das vorliegende Programm
ragt nicht so aus der Masse heraus, wie
es sich fiir ein Spitzenspiel gehdren
wiirde. Trotzdem wollen wir uns mit
"N.E.X.O.R." beschéftigen, denn die ge-
stellten Aufgaben sind recht originell
und fordern zum Nachdenken auf.

Kurz zur Rahmenhandlung. Von den
Andromeda-Bewohnern besiegt und
unterdriickt, wollen die Menschen auf
der Erde endlich wiederin Freiheit leben
und konstruieren die Nemesis-Waffe,
um die Eindringlinge von Nachschub
und Verpflegung abzuschneiden. Doch
das Projekt fliegt auf, und alle Mitarbei-
ter bis auf ihren Chef werden getotet. Ex
muB nun die Plane und bisher fertigge-
stellten Teile von Nemesis in Sicherheit
bringen, damit sie den Feinden nicht in
die Hande fallen. Diese wichtige Aufga-
be wird natirlich dem Spieler Uibertra-
gen, der mehrere Moglichkeiten hat, sei-
ne Mission erfolgreich zu beenden.
Wenn er alle Teile findet, kann er sie mit
einem Richtstrahl an einen anderen Ort
beamen und so in Sicherheit bringen.
Die zweite Mdglichkeit ist die Aktivie-
rung des Selbstzerstorungssystems von
Nemesis. Zuvor muB allerdings das Ton-
band mit den Plarnen der Waffe gefun-
den und mitgenommen werden, da es in
einer Stahlkapsel verpackt ist und die
Explosion Uiberstehen wirde.

Beim Kampf gegen die Uhr hat man
mit vielen Schwierigkeiten zu kdmpfen,
denn auch die Roboter der Feinde sind
schon auf der Suche. Sie verteilen aufler-
dem riesige Mengen Bomben, die vom
Helden des Spiels nicht bertihrt werden
dirfen. Die einzelnen Raume des Ad-
ventures halten aber noch andere Uber-
raschungen bereit, wie z.B. das Uber-

Zombi

Ein franzosisches
Rollenspiel, bei
dem man mit
verschiedenen

Personen agieren

kann. Die drei-
dimensionale
Grafik bietet dafir
den nétigen Raum.

winden einer Bombenbarriere durch die
Synchronisation von zwei Fahrstiihlen.

"N.E.X.0O.R.” muB in die Gruppe des
besseren Durchschnitts eingeordnet
werden. Fiir ein Spitzenspiel ist die Gra-
fik zu ruckartig und die Handlung nicht
aufregend genug. Trotzdem machen
viele Ideen das Spiel zu einem Pro-
gramm, das man sich auf jeden Fall an-
sehen sollte.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Design Design
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Zombi

Ubi Soft aus Frankreich hat uns wie-
der mal ein neues Programm mit dem
netten Titel "Zombi" beschert. Der Dis-
kette liegt ein kleines Heftchen bei, in
dem in Comicform die Hintergrundge-
schichte zum Programm erzahlt wird.
Leider kann ich sie hier nicht wiederge-
ben, da ich der franzdsischen Sprache
nicht machtig bin. Glicklicherweise
kann man auch ohne die Story ins Pro-
gramm einsteigen.

Vor Spielbeginn sollte man sich erst
einmal in Ruhe den Vorspann des Pro-
gramms ansehen. Er 1duft zu einer wirk-
lich schauerlichen Musik wie bei einem
Spielfilm ab. Nach einigen Texteinblen-

N.E.X.0.R

Ein weiteres
Action-Adventure
nach bekanntem
Strickmuster: Der
Held muB sich mit
Hilfe des Spielers
seiner Feinde
erwehren.

Fiir Liebhaber
trotzdem lohnend.

dungen erscheint das gruselige Titelbild
auf dem Schirm. Ein grinsender Toten-
schadel verspricht hier einiges. Dieses
Bild ist ubrigens ein gutes Beispiel flr
einfache Grafik (Modus 0), die durch
hervorragende Farbgestaltung beein-
druckt.

Jetzt aber zum Spiel, das nach dieser
kleinen Einlage startet. Es handelt sich
um ein symbolgesteuertes Action-Ad-
venture, bei dem keine Texteingaben
notwendig sind. Der Bildschirm zeigt
unten die Symbolleiste, in der Mitte ein
Window mit der aktuellen Spielszene
und oben eine Ubersicht der agierenden
Personen. Mittels Joystick kann man
nun wahlen, in welche Rolle man
schliipfen moéchte; auch die verschiede-
nen Aktionen werden so aufgerufen.
Leider sind die Kommentare ebenfalls in
Franzosisch gehalten. Eine deutsche
Ubersetzung der Anleitung und des Pro-
gramms ware wiinschenswert. Ich
mochte hier deshalb keine Vermutun-
gen anstellen, worum es bei "Zombi"
geht; auch eine Wertung verkneife ich
mir. Tatsache ist, daB das Programm ei-
ne gute Grafik und eine interessante
Idee bietet. Sobald eine deutsche Ver-
sion vorliegt, komme ich auf ,Zombi” zu-
rick.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ubi Soft
Bezugsquelle: Peter West Records
Rolf Knorre
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Trivial Pursuit

Obwohl gerade erst einige Wochen
vergangen sind, seit das englische Soft-
warehaus Domark mit seinem witzigen
Programm "Split Personalities” auf den
Markt gekommen ist , liegt schon das
nachste Produkt dieser Firma vor. Der
Titel verrét schon viel, denn " Trivial Pur-
suit” ist sicher einigen als Brettspiel be-
kannt. Darum will ich hier auch nicht lan-
ge auf die Spielregeln eingehen, son-
dern nur kurz anreien, worum es bei
dem Spiel und der Computerumsetzung
geht.

Grundlage ist ein groBer Bestand an
Fragen aus verschiedenen Bereichen
des Lebens. Sie werden nun den Spie-
lern gestellt. Wer die meisten richtigen
Antworten gibt, gewinnt das Spiel. In-
teressant und unterhaltsam wird "Tri-
vial Pursuit” durch die Art der Fragen.
Neben schier unlésbaren, weil vollig ab-
wegigen Fragen, sind es besonders die
vielen Gags, die dazu beitragen.

Jetzt aber zur Computerversion des
Spiels. Schon die duBere Aufmachung
des Programms (groBformatige Kunst-
stoffhiille mit zwei Cassetten und Anlei-
tung) macht einen guten Eindruck. Auf
Cassette 1 befindet sich das Hauptpro-
gramm, in dem auch schon ein Fragen-
block enthalten ist. Cassette 2 stellt wei-
tere Fragen zur Verfligung. Die Domark-
Programierer haben mit dieser Cassette
ubrigens ein Stiick Pionierarbeit gelei-
stet. Der dort abgespeicherte Datablock
kann néamlich ohne Einschrankungen flir
die Amstrad-, Spectrum- und Commodo-
re-Computer verwendet werden. Es
handelt sich hier nicht um einen Druck-
fehler; die gleiche Cassette kann tat-
séchlich bei allen drei Computern einge-
setzt werden. Mdglich macht das ein
neues System namens Uniload. Leider
gilt das (noch) nicht fiir das Hauptpro-
gramm.

Nach Programmstart erscheint auf
dem Bildschirm das Hauptmeni mit
zahlreichen Optionen. Zundchst wird
die Namenseingabe der Mitspieler ver-
langt. Zwischen einem und sechs Spie-
lern kénnen teilnehmen. Dariiber hinaus
kann man folgendes wahlen:

— Start eines Spiels

— Fortsetzung eines unterbrochenen
Spiels

— Timer (kann ausgeschaltet werden;
eingeschaltet hat man die Wahl von
fiinf Sekunden bis neun Minuten zur
Beantwortung einer Frage.)

— TP (der Quizmaster, kann ein- oder
ausgeschaltet werden; dazu spéter
mehr.)

— Sound ein/aus

— Load Questions

— Score Chart (ruft eine Grafik auf, in
der angezeigt wird, welcher Spieler
wie viele Fragen aus welchem Gebiet
richtig beantwortet hat. Diese Option
kann jederzeit aufgerufen werden.)

Wenn alle Optionen im Hauptmenu
wunschgemalB eingestellt sind, kann
man beginnen. Die nun folgenden
Schritte wiederholen sich zu jeder Fra-
ge. Zunachst erscheint das Board, also
das Spielfeld. Auf einem Spieltisch sind
die sechs Themenbereiche in Kédstchen-
form unterteilt. TP wirft auf Knopfdruck
einen Pfeil; nun kann man ein Thema
auswahlen. Ist das geschehen, ver-
schwindet das Board. Auf dem Bild-
schirm taucht der Question-Screen auf.
Es handelt sich dabei um ein grafisch
hervorragend dargestelltes Wohnzim-
mer. Vorne lauft der Quizmaster, ein
kleiner Kerl mit superdicker Nase, auf
und ab. Mit der Option "TP ein/aus”
kann man ihn wieder verschwinden las-
sen und ist dann alleine im Wohnzim-
mer. TP ist aber so ulkig gestaltet, daB

man auf ihn nicht verzichten sollte.
Am oberen Bildrand taucht jetzt die

Frage auf. Hin und wieder gibt es dazu
weitere Hilfestellungen. Im Themenbe-
reich Entertainment erklingt z.B. bei Be-
darf eine kleine Melodie, und im wissen-
schaftlichen Teil wird auch schon mal ei-
ne Leinwand ausgerollt, das Wohnzim-
mer verdunkelt und eine Grafik vorge-
stellt. Allein das Zusehen macht schon
eine Menge SpaB. An solchen Details
kann man erkennen, wo das Programm
herkommt. Hat man den Timer aktiviert,
wird nicht einfach eine Uhr dargestellt,
nein, eine Kerze, die im Regal steht,
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brennt langsam ab (bei "Split Personali-
ties” war es die Lunte!). Ohne Timer
kann man beliebig lange liberlegen. Hat
man die Frage verstanden, kommt auf
Knopfdruck eine Antwort, die jetzt mit
Ja/Nein quittiert werden muB. Hier se-
he ich den einzigen Nachteil von " Trivial
Pursuit”, denn annahernd richtige Ant-
worten scheiden aus. Reines Raten kann
dagegen zum Erfolg fiihren. Trotzdem
macht das Spiel unheimlich SpaB. Natiir-
lich sollte man die englische Sprache ein
wenig beherrschen, da es keine deut-
sche Ubersetzung des Programms gibt.

Laut Anleitung sollen iiber 3000 Fra-
gen gespeichert sein. Das konnte ich
nicht iiberpriifen, bin jedoch tiberzeugt,
daB es anndhernd stimmt. Nach jeder
beantworteten Frage gibt TP einen lau-
nigen Kommentar. Dann beginnt die
nachste Runde wie zuvor beschrieben.
Ein Teil der Fragen ist wirklich haar-
straubend und besonders hierzulande
kaum zu beantworten. Wer weil denn
schon, ob England gegen Australien mal
irgendwelche besonderen Erfolge im
Kricket erzielt hat. Das ist aber bei "Tri-
vial Pursuit” auch nicht das Entschei-
dende. Im Vordergrund steht reine Un-
terhaltung, und die ist garantiert. Aller-
dings sollten méglichst viele Spieler mit-
machen, denn alleine wird die Sache
doch schnell langweilig. In geselliger
Runde konnte sich diese Programm je-
doch schnell zu einem Hit entwickeln,
wozu auch die aufwendige Gestaltung
beitragen wird.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre
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Das neue CPC-Magazin

gibt es ab dem 31.12. am Kiosk

Schachmatt

wird Ihr Computer Sie mit dem Algo-
rithmus in dem vorliegenden Heft noch
nicht gesetzt haben, aber den Uber-
gang von der Theorie zur Praxis haben
wir geschafft. Im nichsten Heft wird es
dann noch praktischer: Wie sucht ein
Schachprogramm die mdglichen Zlige
und wie entscheidet es sich flr den
besten?

Centronics

Das ist nicht nur die Bezeichnung ei-
ner zum Standard gewordenen Paral-

lel-Schnittstelle, diese Firma baut
auch Drucker. Ob die Qualitat dieser
Geréate ebenso Standards setzen, un-
tersuchen wir in unserem Test des
Centronics GLP .

Video

In vielen Computerspielen begeg-
nen uns Bilder, die offensichtlich der
Wirklichkeit abgeschaut sind. Digitali-
sieren heiBt das Zauberwort. So kon-
nen z.B. mit dem Video-1000-Digitizer
Video-Bilder in den Computer Uber-
nommen und wie ein normaler Screen
weiterverarbeitet werden.

Joyce-Programme

Der Joyce wird von Schneider in er-
ster Linie als preiswertes Textsystem
vermarktet. Dennoch ist das mitgelie-
ferte Textprogramm "Locoscript”
nicht jedermanns Sache. Die neuen
Programme "Polyword”, "Polymail”,

"Polyprint” und "Polyplot” sollen jetzt
den Joyce-Anwender zufriedener ma-
chen.

Conan

Von Schwarzenegger im Film ver-
kdrpert, wird Conan im nachsten
Schneider-Magazin als neues Puzzle
erscheinen. Alle, die das Puzzle in die-
sem Heft vermiBt haben, kdnnen mit
der néchsten Ausgabe wieder ausgie-
big puzzeln.

Jackpot

2000 Deutsche Mark liegen im Jack-
pot fur das Anwenderprogramm des
Monats bereit, da flr die nachste Aus-
gabe keines der eingesandten Pro-
gramme zum Top-Programm gekdrt
werden konnte. Alle Programmierer
haben also noch eine gute Chance,
den Jackpot zu gewinnen.

Stereo-Sound

So klingen die Téne aus lhrem CPC-
Computer, wenn Sie sich ein Periphe-
riegerdt mit dem ebenso klingenden
Namen "Maestro” zulegen. Enthalten
sind ein Soundverstarker, zwei 30-
Watt-Boxen, ein Kopfhorer und eine
Democassette. Damit will die Firma
Vanguard Leisure Ltd. Sie zum Ma-
estro an lhrem Computer machen. Ob
es wohl gelingt?
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..UND PLOTZLICH HABEN SIE EINEN PROFI-COMPUTER

SCHNEIDE

600,- MARK

Die 20 MB vortex-Drivecard

...zum Nachristen, machtaus Ihrem Schneider PC 1512
einen Computer, wie ihn Profis brauchen. Denn plotz-
lich haben Sie ein Winchester-Laufwerk mit 20 MB
Speicherkapazitat fur nur 1.398,- Mark* Und
trotzdem Platz fur 2 Floppy-Laufwerke.

Ba, AuBer in den Schneider PC 1512 paft
die vortex-Drivecard in jeden I1BM und
IBM-kompatiblen PC. Sie ist als echte Slot-

y ' karte ruck-zuck eingebaut, Slotdeckel auf,
X Drivecard einstecken, Slotdeckel zu. PaBt!

A&7 ...und st nahtlos in das MSDOS-Betriebs-
system eingebunden.

Also: Sofort zum Schneider-Handler oder Info-Scheck

an vortex schicken! *empfohlener Verkaufspress

-N-F-O-S-C-H-E-C-K
Bitte senden Sie mir weitere Informationen liber |hren
Schneider PC 1512" und einen Handlernachwesrs.
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DREAM

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

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

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:

sche folgende
hlung

1 ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsender

-
" [covos |
[ [comsason |

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

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

Verlag Ratz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40, 7518 Bretten.

Fingers

Damit Sie sich mehr mit der Theorie unse-
res Pascal-Kurses in den CPC-Magazinen
1/86 bis 11/86 als mit dem Abtippen der
Beispiele beschéftigen konnen, bieten wir
die Programme auf einer einzelnen Dis-
kette an. Wenn Sie aber mit der unten auf-
gefiihrten Liste nicht viel anfangen koén-
nen, so schauen Sie sich doch einfach
noch einmal alle Kursteile daraufhin -
durch, ob Pascal nicht doch etwas fiir |h-
ren CPC wiire. :

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