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Gouvaneur
In einer afrikanischen Kolonie haben Sie die Aufgabe,
wirtschaftlichen Aufschwung zu erreichen.
Astrofight

"Asteroids” auf dem CPC. Gelingt es, alle Asteroiden in der knappen
Zeit abzuknallen?

Kniffel

Das bekannte Wiirfelspiel. Ist gerade kein menschlicher Mitspieler da,
kénnen Sie gegen den CPC antreten.

Energieverbrauch

Energiesparen ist angesagt.

Mit diesem Programm machen Sie der Verschwendung ein Ende.
2-D-Funktionsplot

Funktionen zeichnen ganz einfach:

Lediglich die gewiinschte Funktion muB angegeben werden.

N ST A 11t - 4

YInflagranti” auf EXTRA 5 verlangt schon ein biBchen Képfchen

(Anwendungen)

ExIRA 3

T R B e P R R e R R
Zueidin

otter
geschriehen von Oliver Luedtke in November 1388
Parameter/Uplionen

Hinkelmodus: DEG Achsenkres:z:

x-Bereich vor -18 bis
y-Bereich von @ bis

JA Teilumg:  JA Skalierung:
10 ait Schrittueite »
@ Linien verbinden:
~— wr bei Skalierumg —-

x-Skal. won -8 his
y-Skal. won -9 bis

Rachkommastellen x: 2 Nachkommastellen u:

9 nit Schrittueite
9 nit Schrittueite

]

Der ”2-D-Funktionsplotter” auf EXTRA 6 ist komfortabel
zu bedienen.

7

Breakdown
Die Super-"Arkanoid”-Version mit 25 Leveln und

komfortablem Feldeditor (nur fur CPC 464).

Electric

Komfortable Berechnungen aus dem Bereich der Elektronik (Gleich-
und Wechselstrom, Trafo, Kondensatoren, Magnetismus usw.)
Fragquiz

"Trivial Pursiut”-dhnliches Frage- und Antwortspiel mit 100 Fragen
und Frageneditor (beliebig viele Fragen sind méglich).

Molae

(Radmiihle) Vorganger des Mihle-Spiels, das schon die

Rémer spielten, fiir inren CPC aufbereitet.

Megaboss

Ein fesselndes Wirtschaftsspiel fiir 1-4 Mitspieler.

Bringen Sie die Weltwirtschaft unter Kontrolle (nur CPC 6128).

Unter dem Titel "Extra” verdffentlicht COMPUTERpartnerher-
ausragende Programme, die zur Verdffentlichung eingereicht
wurden, aber aus Platzgriinden nicht abgedruckt werden kén-
nen. "Extra” bietet den Autoren professioneller Software die
Méglichkeit, ihre Programme zu veroffentlichen und bereichert
damit den CPC-Software-Markt um nitzliche Anwendungen
und Utilities. Flr nur 20.— DM pro Diskette erhalten Sie Spit-
zenprogramme flir lhren CPC!

X g XB

(Spiele)

(Anwendungen) Ch@naman:

Turbo Draw: Kl (Expertensystem) TESTass: Business: Sple’l, nach deT Vorbild

(Zeichenprogramm) PCtexter: (Textprogramm) Wirtschaftssimulation ‘L"zg Sstglktgbﬁanah ﬁ’[t)'g”

Apfelmannchen (Textprogramm) TEXTshop . ) chunia: _ Levels. Mitgl.eveleditor.

Show Pic Videocassetten- g ﬁ)ﬁﬁggﬁﬁgu?g mit Wirtschaftsspiel fifeart;

Tools vem?Itung ST 9 \I?\;gl grg:iafunnemy: "Shanghai”-&hnliches

Pascal Lister Dateiverwaltung (Zeichensatz-Editor) ' g _Sprel aber hier mit

b Filter Berechnen Eurospedition: insgesamt 290 Flaggen,

Keyboard und (Elskironische V-Kartei: Warentransport die paarweise abgeraumt

Grap.h|ktools Schaltungen (Komfortable Vereins- durch Europa werden miissen.

Dateiverwaltung berechnen) verwaltung) Prasident von Pengy in Panic:

Treiber fiir NLQ 401 - Scandalia: Eisschollen, Steine,
E.’“A'.LL:ES 5,3';“‘ Putsch und Attentat Diamanten und ein Geist.
ausfiihrlich besprochen Extra 3 und 4 slid Ein Spiel flir einen oder

in Ausgabe 4/89 zwei Pinguine.
ausfiihrlich besprochen Mastermind:
i - Erraten Sie eine vom

Zum Bestellen verwenden Sie bitte Computer erzeugte Farb-

den Bestellschein auf Seite 15.

konstellation.




Die Losung unseres Preis-
ausschreibens in Computer
partner 6/89 lautete

Postscript

"Postscript” ist nichts an-
deres als eine Programmier-
sprache, mit der Programme
geschriecben werden kon-
nen. Entsprechenden Aus-
gabegerite konnen diese
Programme interpretieren
und komplette Seiten aus
Text, Grafik und Abbildun-

Postscript

Timeworks Desktop

PUBLISHER

i

und Abbildungen in einer
Datei zusammengefalit wer-
den.

Wir danken allen Lesern,
die sich am Preisausschrei-
ben beteiligt haben. Da die
meisten Einsendungen rich-
tig waren, mufite das Los
iiber den Gewinner ent-
scheiden. Er bekommt ein
komplettes DTP-Paket, be-
stehend aus dem DTP-Pro-
gramm, einem Handscan-
ner, Maus und Grafikpro-
gramm. Der Gewinner ist

gen generieren. Meist wer-
den "Postscript”-Dateien je-
doch von entsprechenden
Programmen wie dem "Ti-

mesworks Desktop Publis-

her” erzeust. ~j. Das DTP-Paket im Wert von 1000 DM wurde von der Firma
o C fihi gk .Dank d?,rch New’s Software zur Verfiigung gestelit. Es ermdglicht die

stungstahigkeit von "Fosl-  rext. und Grafikerstellung sowie das Einscannen von Bil-

script” konnen Text, Grafik dern.

Reinhard Kessen
Ahauserstr. 39

4572 Essen

Herzlichen Gliickwunsch!

Machen Sie den Test

Sehen Sie sich links die 3 Abbildungen an.
Kreuzen Sie an, wie Sie lhr Kind am liebsten sehen wurden.

Bestimmt haben Sie, da Sie flr |hre Kinder nur das Beste wollen,
Bild ,,B” angekreuzt.

Ry

Auswertung @ren
Sicherlich liegt es Ihnen auch am Herzen, daB die SproB- Spaﬁ

linge eifrig und effektiv lernen und nicht nur stur buffeln. :

Der Padagoge Berthold Freier hat mit den Programmdis-
ketten "Lernen mit SpaB” | und Il ein Lerninstrument geschaf-
fen, das in dieser Art einmalig ist.

Ihre Kinder bekommen Zahlen-, Text- und Farbverstandnis vermittelt.
Auch das Allgemeinwissen wird ausreichend gefordert.

Fur Kinder ab 4 Jahre wird durch "Lernen mit SpaB” | und Il der CPC-Computer zum lehr-
reichen Freund.

Beide Disketten sind beim Verlag Werner Ratz fir je 29 n™ D M erhaltlich.

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!

COMPUTERpartner 8/89 I 3



Fiir ansehnliche
Druckqualitit im un-
teren Preisbereich
will auch Star mit
dem LC24-10 sor-
gen. Mit 24 Nadeln
bringt er Schrift und
Grafik zu Papier. Wir
haben den Drucker
einem Test unter-
zogen. Lesen Sie
unseren Bericht
Seite 18

Richtig interessant
wird Grafik auf dem
Computer,wennesin
die dritte Dimension
geht. Mit unserem
Programm *3-D-Plot”
kénnen die Zusam-
menhdnge von Funk-
tionen plastisch

gemacht werden.

Doch auch ohne Inter-

esse an Mathematik Strategie und Taktik
haben diese Grafiken stehen beim Spiel

ihren Reiz. Seite 50 des Monats "War-

lords” im Vorder-
grund. Zwei Armeen
treten gegenein-
ander an mitdem Ziel,
den gegnerischen
Koénig zu besiegen.
Ahnlich wie bei
Schach haben die
verschiedenen
Kampfer unter-
schiedliche Stirken
und Schwiichen. Auf
in die Schlacht!
Seite 36

Ein kleines Programm speziell.fiir Besitzer eines CPC 464.

“Fasttape” bringt das Cassettenlaufwerk in Schwung und be-

g:hleunigt Cassettenoperationen auf diesem Rechner spiirbar.
ite 48

In ”Last Mission” sind Sie der Einzige, der die Erde nochvonden
eingefallenen Aliens befreien kann. Mit einem Panzer miissen
Hindernisse bewiiltigt und schlieBlich das Hauptquartier der

Feinde zerstort werden. Seite 55 '

4 COMPUTERpartner 8/89



MARKT

Tipp-Lehrer - Hohner-Mailbox - Kontoverwaltung - 6-11
Baustelle PC - Trixter - IBM-Kapitalerhéhung - Extra-Disk 7 -

GFA-Draft plus - TRS-Toolbox - Tuning fir PC 1512 -

BERICHTE :

Helfer fiir alle Lebenslagen PC 12
Peter Norton und seine Programme flir PC-Besitzer
Der preiswerte Star 18

Mit dem Lc 24-10 testen wir einen 24-Nadler im unteren Preisbereich

Zweimal Basic 20

Ein Compiler fiir CPC und eine RSX-Erweiterung im Test

Achtung Viren! (Teil 2) 22

Im zweiten Teil der Serie stellen wir Moglichkeiten dar, Daten und Computer vor Viren
zu schiitzen

Schule und Computer (Teil 2) 26
Die verschiedenen Méglichkeiten, Computer an der Schule einzusetzen
Das Diskettenlaufwerk des CPC (Teil 3) 30

Die Hardware der Floppy

Rubiks Cube, der magische Wiirfel, auf dem Monitor des PC. Mit
dem Listing in Turbo Pascal 4.0 kann die Kantenlidnge frei ge-
wahit werden. Seite 62

PROGRAMME

Warlords 36
Ein Strategiespiel fiir zwei mit Kénigen, Lanzentrdgern und Rammbd&cken

- 3-D-Plot 50
Dreidimensionale Darstellung von Funktionen in hoher Auflésung
Last Mission 55

Ein Spiel, in dem die Erde von AuBerirdischen befreit werden muB. Nur auf Finger-
schonend-Datentragern L

Der magische Wiirfel 62

Rubiks Cube mit frei wahlbarer Kantenlange. Ein Programm in Turbo Pascal 4.0

AUGUST ’89

TIPS UND TRICKS

RSX fiir Text 36
Zwei RSX-Befehle fiir die Manipulation von Textstrings

Update zu "Papermaker” (1/88) 44
Einige Verbesserungen zum DTP-Programm fiir CPCs

Grafikgags 46
Sieben neue grafische Leckerbissen

Fasttape 48

Ein Cassettenbeschleuniger fiir CPC 464

Tolle Spiele zum kleinen Preis 66
Eine Karte zu ”Clever und Smart” 67
Tips unserer Leser 67
Chuck Yaeger’s Advanced Flight 72
Renegade lll 73
Galactic Conquerer 74
Crazy Cars 75
Times of Lore 76
4 x 4 Off Road Racing 77
EH International Soccer 80

RUBRIKEN '

Software-Service CPC 40
Software-Service PC 14
Leserfragen 57
Blucher 60
Kleinanzeigen 69
Inserentenverzeichnis, Vorschau, Impressum 82
Verzeichnisbaum 1r T c:0 T
I NCD
— o] PROTEXT
= -TREIBER
— OMMANDE
— SYSTEM
— EMSTART
—_ HAUSHALT
-FOXBASE
WORD
P
KPLUS
TP -DOC
ECRAPHIC
BSP
-TURBO3
—_ St::hnellam:he: “Enter fir nichste Ubereinstimmung -
c:0 .04
cior =
1 ZNeu 3 4 5 BUmben. TErVerz 8Ldsche 9 10Quit

MS-DOS mit Menii und Maus. Solchen Komfort macht der "Nor-
ton Commander” méglich. Uber dieses Programm und mehrvon
Peter Norton Computing in unserem Bericht Seite 12
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Montag

KONTOVERWALTUNG

24.04.89

Anlegen
Listen
Kontostand
Loschen

|

10:11:48

Buchen

Listen / Bild /Drucker
Verdndern / Bearbeiten
Listen / Buchungszweck

Programmende

e L

Buchen in vorhandene Konten

F1..Hilfe / F4..Reindex / F5..Berechnungen
F6. .Druckereinstellung / F10..Rechner

Erdacht u. geschrieben von
** W.Laux, Rhens, 88/89 **

Kontoverwaltung fiir PC. Die Dateien sind dBase-kompatibel

Kontoverwal-
tung

Willi Laux bietet Interessier-
ten ein Programm zur Konto-
fithrung an. Die Version auf
5,25"Diskette kostet 49.- DM,
die auf 3,5"- Diskette 51.- DM.
Hinzu kommen 5.- DM fiir Veer-
packung bei Nachnahme. Das
Programm ist meniigefiihrt und
leicht zu bedienen. Konten las-
sen sich anlegen, Buchungen
durchfiihren und andern. Listen
fastjeglicher Auslegung kénnen
ausgegeben werden; die Mehr-
wertsteuer (voller und halber
Satz) ist integrierbar.

Zu jedem Programmteil las-
sen sich mit der F1-Taste Hilfen
aufrufen, deren Texte man zu-
sétzlich selbst anpassen kann.
F4 reindiziert und komprimiert
die "dBase”-kompatiblen Da-
teien, F5 verzweigt zu Zins-,
Gewinn- und Verlustberech-
nungen, F6 paBt den Drucker
an, und F10 stellt einen Ta-
schenrechner zur Verfiigung.
Am besten lduft das Programm
mit einer Festplatte. Man
kommt aber auch mit Disketten
zurecht.

Willi Laux

Auf dem Felde 28
5401 Rhens

Berthold Freier

Tipplehrer —
Lernprogramm
zum Maschinen-
schreiben

Das Software-Haus Lifetree
bietet dieses Programm als Hil-
fe beim Einstieg in die PC-Welt
an. In einer Hartplastikhiille er-
hilt man eine Diskette und als
“Handbuch” ein DIN-AS5-Heft-
chen mit sechs bedruckten Sei-
ten! Die erste Seite des Um-
schlags ist komplett mit Rechts-
anspriichen des Herstellers und
Rechtsausschliissen fiir den Be-
nutzer gefiillt. Dann folgen Be-
schreibungen der Serie und des
Unternehmens, eine Anleitung
zum Starten von Diskette und

Festplatte sowie Hinweise zum
Aussteigen aus dem Programm-
ablauf. Eine Seite ist wichtigen
Merkmalen des Programms ge-
widmet, die allerdings iiber-
haupt nicht mit der Software
iibereinstimmen. Hier ist von
Main Topics, SETUP, Utilities
und QUIT die Rede. All dies
konnte ich aber im Programm
nirgends entdecken.

Zu allem Ungliick muf3 man
immer das Original verwenden.
Kopien diirfen nicht angefertigt
werden und laufen auch nicht.
Selbst bei Einsatz der Festplatte
muf} beim Start die Originaldis-
kette zur Identifikation ins
Laufwerk A gelegt werden. Zu-
dem findet man in der Hiille ein
Blatt mit der Uberschrift Dis-

6 I COMPUTERpartner 8/89

kettenersatzformular. Dort
steht, wenn die Originaldiskette
defekt sei, miisse man diese so-
wie pro Datentriger 60.— DM
(!) an die Firma schicken — und
dies bei einem Kaufpreis von
119.- DM.

Das Programm bietet ein
zehnteiliges Hauptmentii, das ei-
ne Bedienungsanleitung sowie
eine Erlauterung der Grundla-
gen fiir den Anfinger enthilt.
Dann folgen die Positionen der
Tasten sowie Schreibtests. Man
kann auch eigene Ubungen er-
stellen. AuBerdem existieren
Ergebnisspiegel fiir bis zu 10
Teilnehmer. Sehr hoch gegrif-
fen ist der Titel eines weiteren

I

Punktes, der sich Hummer-
Abenteuerspiel nennt. Dort
taucht lediglich am linken Rand
eine aus Grafikzeichen grob zu-
sammengesetzte Figur auf, die
Worter auffrit, wenn man
nicht schnell genug schreibt.
Auf das Abenteuer dabei warte
ich heute noch! AnschlieBend
findet man noch eine Einfiih-
rung in die Textverarbeitung,
die sehr allgemein gehalten ist,
und eine Funktion zum Been-

den des Programms. Die Aus-
wahl erfolgt iiber Buchstaben,
die man einfach antippt.

Der Lernteil besteht aus 18
Lektionen, die jeweils eine
Gruppe spezieller Tasten um-
fassen. Dabei steigert sich der
Schwierigkeitsgrad von Zweier-
gruppen iiber lingere Tasten-
kombinationen zu ganzen Sit-
zen. Dieser Aufbau sorgt fir
den Lernerfolg. Die Tastatur
erscheint als Grafik in der unte-
ren Bildschirmhilfte. Die je-
weils benétigten Tasten sind
farblich gekennzeichnet; selbst
die bedienenden Finger werden
angezeigt. Dieser Teil ist konse-
quent programmiert und ver-

r“ﬁ.'{“‘”

.___c.__EL__f._l_lh._.I_z

schafft dem Benutzer auf jeden
Fall Erfolgserlebnisse.

"Tipplehrer” ist an sich ein
empfehlenswertes Programm.
Man sollte sich aber dariiber im
klaren sein, daB3 die Vertriebs-
bedingungen sehr einseitig zu-
gunsten des Software-Hauses
ausgefallen sind. Vielleicht fin-
det man ja ein gleichwertiges
Programm zu faireren Kondi-
tionen.

Hohner Mailbox

Unter der Nummer 07425/
20514 (Parameter 300/8/N/1)
betreibt die Hohner AG eine
Mailbox, in die sich Interessen-
ten kostenlos eintragen lassen
konnen. Auch die Nutzung ist
gebiihrenfrei. Eingetragenen
Anwendern stehen dabei maxi-

mal 20 Minuten zur Verfiigung
(Mailbox-Giisten 10 Minuten).
Diese Zeit kann nach einem
Punktesystem fiir aktive Beitri-
ge der User erhéht, bei einseiti-
ger Nutzung aber auch verrin-
gert werden.

Hohner geht davon aus, daf3
eine gute Mailbox durch die An-
wender mitgestaltet werden



sollte. Es sind aber seridse Ein-
gaben erwiinscht, unpassende
werden nicht angenommen. Fiir
besondere Einsendungen gibt
es eventuell sogar Preise. Die
Beitrige konnen sich auf alle in-
teressanten Gebiete erstrecken,
miissen also nichts mit Musik,
dem Hauptthema bei Hohner,
zu tun haben. Pseudonyme und
der iibliche Freak-Umgangston

sind jedoch nicht willkommen.

Die Hohner-Mailbox wird
auch kommerziell betrieben.
Sie dient Fachhéndlern zur Auf-
gabe von Bestellungen und zur
Kommunikation mit dem
Werk. Andererseits konnen
hier jedoch auch Ausziige von
und Hinweise auf andere Mail-
boxen sowie Kleinanzeigen

(privat wie gewerblich) plaziert
werden.

Natiirlich kommt das Thema
Musik nicht zu kurz. Von Soft-
ware iiber Sampler bis zur

‘Musikliteratur ist alles mogliche

vorhanden. AuBerdem findet
man hier Hinweise zum Thema
Mailbox, Programmiertips so-
wie Sonderangebote aus dem

MARKT

Hohner-Lieferprogramm. Dar-
tiber hinaus steht auch eine
Menge von Public-Domain-
Programmen zur Verfiigung.
Eine sicher interessante Fund-
grube!

M. Hohner AG
Postfach 1252
7218 Trossingen

Baustelle-PC

Bei "Baustelle-PC” in der
Version 4.1 handelt es sich um
ein Public-Domain-Programm,
d.h., jeder darf es benutzen, ko-
pieren und weitergeben. Das
hat mich sehr iiberrascht, denn
zum Preis von 72.50 DM erhilt
man sechs Programmdisketten
sowie eine weitere mit Beispiel-
dateien zum Ausprobieren.

Voraussetzung zum Betrieb
dieses groBen Pakets ist ein PC
mit Festplatte. Die Files werden
in ein eigenes Verzeichnis ko-
piert, und schon kann es losge-
hen. Das Programm erledigt die
komplette Abrechnung fiir
Stundenlohnbaustellen von der
Datenerfassung bis zur fertigen
Rechnung, ebenso fiir Akkord-
baustellen vom Leistungsver-
zeichnis iiber die AufmaBe bis
zur  automatisch  erstellten
Rechnung. Wer all dies bisher

Huster KG  Hoch- T1efna

Husterstralle

9999 Husterstadt

AUFMABE Blatt Nr:

1.0 Datum: 10.07

fushub von Fundamenten Nascharb 1
Fundamentbeton (Beton B3} 1
Seitliche Fundamentschalung 1
Glattstrich als Rinne 1
Fundanentbeton (Beton B23) 1
1.8 Lief. und verl.v.PvC-Robre 0150 1
1.8 Lief, und verl.v.PVC-Rohre 0150 1
1.8 Lief. und verl.v.P¥C-Robre 6150 1

10 4L Liet.
I 4lLe Lief.

und verl. von Baustahl 111
und verl. von Baustah) III

Rebgenalt

10.455 cbw
10.455 cba
4.809 cba
4,809 con
10.455 qa
10.455 an
0.375 coa
0.375 cta
2.927 ca
2.927 cta
9.000 1
1.500 1fa
1.000 11a
11.500 1fn
41.700 kg
20.850 kg
62.550 kg

Ein umfangreiches, professionelles Programmpaket als Public-

Domain-Software

fort zu schitzen wissen. Zusitz-
lich sind Kalkulationen, Ange-
bote und frei formatierte Rech-
nungen moglich, wie sie gerade
bei kleineren Projekten hiufig
gebraucht werden.

Am komfortabelsten und ar-
beitssparendsten sind jedoch

nen usw. eingeben kann. Diese
Daten lassen sich bei der eigent-
lichen Arbeit einfach tber ihre
Nummer aufrufen. Es ist sehr
schon, wenn dann sofort alle ge-
speicherten Werte direkt iiber-
nommen werden. Nach Einga-
be der Menge ist die jeweilige
Zeile bereits fertig, denn Be-

Es macht sich deutlich be-
merkbar, daB hierzwei Speziali-
sten, ndmlich ein Unternehmer
und ein Programmierer zusam-
mengearbeitet und das Werk
immer weiter optimiert haben.
Dies soll auch in Zukunft so
bleiben. Weitere Versionen
sind angekiindigt; die Anwen-
der werden dann benachrich--
tigt. Sehr gut finde ich, daB die
Bedienung im gesamten Werk
einheitlich und sehr iibersicht-
lich ist. Selbst Anfinger kom-
men mit allen Teilen schnell zu-
recht. Das zugehorige Hand-
buch wird in zwei Variationen
angeboten, auf Papier fiir 43.—
DM oder als Text-File auf einer
Diskette fiir 15.— DM. Es ist
schon sagenhaft, da man fir
72.50 DM ein so komplettes und
hilfreiches Programm erwerben
kann.

Bezugsquelle:

HUSOFT
Erlenbachhof

von Hand erledigen mufite, die Stammdateien, in die man rechnungen fithrt das Pro- 7463 Rosenfeld-Leidringen
wird den hier gebotenen Kom-  Leistungen, Personal, Maschi-  gramm automatisch aus. Berthold Freier
@ _ ™
PC-XT-AT Diskettenlaufwerke
Diskettenlaufwerke fiir PC/XT/AT mit Chinon FB-357, 3.5/, 0.7/1.44MB, helle Front
Standardcontroller und DOS ab 3.2 mit 5.25" Einbaurahmen und Steckadaptern DM 239,-
Chinon FZ-502, 5.25", 360K8, hell DM 179,- Teac FD-235-HF-800, 3. 5" 0.7/1.44MB, helle Front
Teac FD-55-BR, 5.25", 360KB, schwarz DM 215,- mit 5.25" Ei 1 DM 259,
Teac Fd-55-BR, 5.25, 360K8B, hell DM 219,-
PC/XT/AT Floppycontroller 2-Laufwerke

Chinon FB-354, 3.5, 720KB hell, mit 5.25" eig. Bios fiir 360KB/720KB/1.2MB/1.44MB DM 139,-
Einbaurahmen und Steckadaptern DM 225,-

Fiir den Computer im Garten: Das tragbare Solar-Power-Pak
von AEG liefert dafiir die umweltfreundliche Energie. (Foto:
AEG)

Q.ZE' Adapter fiir IBM PS/2

Teac FD-235-F112, 3.5", 720KB hell, mit 5.25"
Einbaurahmen und Steckadaptern DM 229,-

Teac FD-235-F100, 3.5", 720KB schwarz, mit 5 25‘

Einbaurahmen und Sleckadaptem M 229,-
Alle vorstehenden Laufwerke sind auch fiir
Schneider/Amstrad PC1512-1640 lieferbar

Aufpreis fir Befestigung jeweils DM 5,-

Diskettenlaufwerke fiir AT mit Standardcontroller
sowie PC/XT mit AT-Controller und DOS ab 3.2

Chinon FZ-506, 5.25", 1.2MB, hell DM 219,-
Teac FD-55-GFR-l, 5.25", 1.2MB, hell DM 229,-
Teac FD-55-GFR, 5.25", 1.2MB, schwarz DM 225,-
Montageschienen AT DM 9,50

DM 69,-

PC/XT/AT Floppycontroller 4-Laufwerke int/ext
eig. Bios fiir 360KB/720KB/1.2MB/1.44MB DM 179,-

**Ext. Laufwerke fiir diesen Contr. ab DM 249,-

Umschaltfloppykabel fir den AnschluB von einem
2.-B-Laufwerk an einen Hardwarekompat. PC/AT
erméglicht Anschl. von 3 Drives DM 49,-

Gehéuse + Stecker sowie Kabel fiir den Selbstbau
eines externen Diskettenlaufwerks beim PC-1512/1640
sowie Amstrad PC DM 35,-

L kostenlos. und A vor-
behalten. Lieferung per UPS-Nachnahme zuzugl. Versandkosten.

Computer-Electronic-Versand
Jiirgen Merz
Lengericher Str. 21 - D-4543 Lienen
Telefon 05483/1219 Mo-Fr 8-18.30 Uhr
BTX 054831219

2
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IBM wird Stamm-
kapital erh6hen

Die IBM Deutschland
GmbH wird ihr Stammkapital
um 600 Millionen DM auf zwei
Milliarden DM erhéhen. Dies
beschlossen am 19. April 1989
die Gesellschafter des Unter-
nehmens in Stuttgart. Man wird
dazu cine seit 1984 bestehende
Gewinnriicklage umwandeln.
IBM Deutschland ist dann mit
weitem Abstand die Auslands-
tochter mit dem groften
Stammkapital.

Der Inlandsumsatz wuchs im
Geschiiftsjahr 1988 um 5,5 Pro-
zent und erreichte 7,342 Milliar-
den DM. Dieses positive Ergeb-
nis wird vor allem auf die MaB-
nahmen zur Kundenorientie-
rung zuriickgefiihrt. Gleichzei-
tigrichtet IBM dic Fertigung auf
diec Anforderungen der Zukunft
aus, wobei vor allem fiir die Be-
rcichc Dicnstleistungen und
Software  ein  “stiirmisches
Wachstum™ erwartet wird.

IBM Deutschland GmbH

Postfach 800880
7000 Stuttgart 80

DTP vom
Feinsten

Wer bisher mit einem DTP-
Programm arbeitete, bendtigte
daneben noch cine Textverar-
beitung, cine Datenbank, ein
Grafikprogramm und eventuell
weitere  Bilderfassungs-Soft-
ware. Mit den oft komplizierten
Schnittstellen zwischen den cin-
zelnen Teilen macht "Trixter”
jetzt SchluB. Alle Einheiten
sind in cinem Programm zusam-
mengefallt und arbeiten pro-
blemlos zusammen.

Der Anwender bedient eine
Oberfliche, auf welcher er alles
Erforderliche wie an einem rea-
len Arbeitsplatz vorfindet. Da-
zu zihlen Lineal, Winkelmes-
ser, Marker, Pinpunkte, Notiz-
und Funktionsbiicher. Statt ab-
strakter Symbole handelt es sich
um konkrete Objekte. Genauso
verhiilt es sich dann auch bei der
eigentlichen Arbeit mit dem
Programm; immer stcht das

Tabellenkalku-
lation mit mehr

Data Becker prisentiert die
Tabellenkalkulation = "BEK-
KERcalc/3” mit integrierter,
ausgefeilter  Makroprogram-
mierung. Damit lassen sich im-
mer wieder benotigte Ablidufe
speichern und bei Bedarf sehr
einfach aufrufen.

"BECKERcalc/3” ist unter
GEM installiert; meist geniigt
ein Anklicken mit der Maus zur
Bedienung. Dank der Fenster-
technik stellt die gleichzeitige
Darstellung als Tabelle und als
Grafik kein Problem mehr dar.
Logische und mathematische
Funktionen lassen sich ebenso
ausfithren wie trigonometri-
sche, Finanz-, Text-, Datums-,
Zeit- oder Bereichsfunktionen.
Neu hinzugekommen ist die
Moglichkeit des Datenimports
von "Lotus 1-2-3” und "Multi-

Bereich Edit

Arbeitsblatt
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Fenster Optionen
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plan” sowie der Exportin "Ven-
tura Publisher”.

Der Preis fiir diese Tabellen-
kalkulation wird 498.- DM be-
tragen (inkl. GEM/3-Version).
Data Becker

Merowinger Str. 30
4000 Diisseldorf 1

konkrete Objekt im Mitel-

punkt.

Selbst anspruchsvolle Aufga-
ben lassen sich mit " Trixter” be-

einem Hauptspeicher von 600
KByte, eine 20-MB-Festplatte
sowie Maus und Laserdrucker.
Der Preis der Grundversion

“BECKERoalo/3” stellt Zah-
len auch in dreidimensionalen
Grafiken dar.

S =
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ic idee

CPC & PUBLIC @ DOMAIN

Der HIMDOM-Befeh] Desitzt
folgende Swmtax :

IKINDOH, Links , rechts, ehen, mten

ID Nr. 1

l Anwenderprogramme ]

Biorhythmus @ Dateiverwaltung @
Diskettenmonitor ® Maschinenspra-
chemonitor @ Schallplattendatei @ Vo-
kabeltrainer @ Z80-Inline-Assembler
fiir Turbo-Pascal

Spiele |

I5er: Das Klassische Verschiebespiel @
Grufti: Pacman in neuer Umgebung @
Hdélzer: Wer nimmt das letzte Holz? @
Hospital: Der Alltag der Kranken-
schwester @ Nimm: Ein Nimm-Spiel
mit Herz @ Schiitze: Uben Sie sich als
Artillerist! @ Tonne: Sind Sie ge-
schickter als Ihr CPC?

Utilities |
Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Griinmonitor @ Kurzge-
schichten-Generator: Der Computer
erziihlt @ Starter: Programme komfor-
tabel starten

ID Nr.2

| Anwenderprogramme I

Haushaltsfiihrung ® Bundesligatabelle
® Diskettenverwaltung @ Diskmonitor
@ Disktool 5.14 @ Globus: Entfernun-
gen nach Breiten und Lingen @ Nie-
meyer: Statistik im Griff @ Taschen-
rechner @ Sonnensystem: Daten und
Darstellung

Fenstertechnik ganz einfach mit "Window RSX” auf ID Nr.6

| Spiele

Agentenjagd: spannendes Adventure
® Ernie: Geschicklichkeit auf der Py-
ramide ® Pyramide: Management-
spiel @ Ritselgenerator: erstellt Buch-
stabenquadrate @ Solitdr: Steckspiel
auf dem CPC @ WordHangman: Com-
puterspielklassiker

ID Nr.3

| Anwenderprogramme |

Bodywish: Normalgewicht, Sollener-
giebedarf, StreBtest @ Gewicht: Thr
Korpergewicht, grafisch kontrolliert
® Finanzmanager: Kontenverwaltung
mit Balkengrafik @ Mini-Brief: Kleine
Textverarbeitung @ Texter: Fiir kiirze-
re Sachen gut geeignet @ Cassetten-
Cover: Komfortables Editieren. be-
quemer Ausdruck @ Pixel-Editor:
Symbole selbst gestalten

| Utilities

Cas-Check: Cassetten-Header uhter-
suchen @ Funktionstaster:: Funktions-
tasten-Vorbelegung mit Anleitung @
Disk-Header: Header von Disk-Files
anzeigen @ Drucker-Init.: Epson LX-
800 initialisieren, mit Pull-down-Me-
niis @ Kopierer: Files auf Diskette zie-
hen (mit Header-Anzeige) @ Lauf-
schrift: MC-Routine mit Demo

| Spiele |

Burg: Burg verteidigen @ Canyon of
Canons: Kampfspiel (2 Spieler) @
Geldautomat:  Geldspielautomaten-
simulation @ Lander: Notlandung
im Urwald @ Line: Ahnlich Tron
(1 Spicler) ® MAZE: Das bekannte
3D-Labyrinth @ Mop: Goldsammeln

DM 25 ® je Diskette

Bei Public Domain besteht die Idee darin, guten Programmen zu einer weiteren Verbreitung
zu verhelfen. COMPUTERpariner (ehemals Schneider Magazin) will diesen Gedanken for-
dern, indem CPC-Programme, die interessierte Leser zur Verfiigung stellen, auf diesem

Weg veroffentlicht werden.

Information und grafische Darstellung bietet “Sonnensystem”

aufiD Nr. 2

mit Hindernissen und Geisterumtrie-
ben @ Poker: Was wird das wohl
sein?! @ Solitair: Das bekannte Brett-
spicl @ Titan: Raumschifflandung
nach allen Regeln der Kunst @ Yaht-
zee: Auch als Kniffel bekannt @ Hdéh-
le: Die Hohlen von Mihrn, ein Textad-
venture @ Karten: 2 Spiele in einem,
17+4 und Memory @ Superstory: Ein
Reporter auf der Suche, Textadventu-
re mit Grafik

ID Nr.4

| Spiele |

Aids: Die Jagd nach dem Serum @ An-
tares: Kampf gegen die Wobbels @
Crazy Brick: Break Out im Luxusfor-
mat und mit Editor fiir den 664 / 6128
® Damestein: Mit einem Zug alle Stei-
ne vom Brett? @ Labyrinth: Unsicht-
bare Tiiren und CGiinge: die Uhr lduft
® Luna: Gefangen auf dem Mond @
Rocklaby: Mit Bomben gegen Kiifer @
Schiffe versenken. Grafisch schon ge-
staltet und leicht zu bedienen @ Soli-
tdr: In zweifacher Version mit Anlei-
tung @ Thunderbold: Sie und Ihr Flug-
zeug und die Zeitbombe @ Vier ge-
winnt: Das bekannte Spiel

ID Nr.5

| Anwenderprogramme |

rupigesteuerte Musikstiicke (u.a. Oxy-
gene) @ Zwei Losungswege fiir Laby-
rinth (siche SM 9/87)

Spiele

@® Grips: Eine Memory-Version @
Guardians: 10000 Levels und jede
Menge Feinde sind zu bewiltigen @
Mission TI : Tolles Labyrinth aus Bay-
ern @ Othello: Ein Brettspiel (2 Spie-
ler oder gegen Computer)

| Utilities J
® Cassetten-/Disketten-Inhalt ® CLS
spezial @ Deutsche Fehlermeldungen
fiir Basic 1.0 @ Diskettenmonitor:
Auch fiir vortex-RAM-Erweiterung @
Diskettenverzeichnis: Liest Directo-
ries ein @ Disketten-RSX (Format, At-
tribut . . .) @ Konvertierer: Profimat-
Files in ASCII-Files @ Ready-Modus-
Patch fiir den CPC 464

ID Nr.6

J Tips & Tricks |

Hilfe, mein Spiel lduft nicht mehr!
Umbau Competition Pro

‘ Spiele |

Ball Cracker @ Elfmeter Drama @
Mad Miner ® Raumflug ® Worr-
spielerein

| RSX-Erweiterungen |

Apfelméinnchen: Fir MODE 1 und 0
mit tollem Bewegungseffekt und Titel-
bilderzeugung @ Badinerie von J. §.
Bach @ Banjo-Melodien @ Erweite-
rung zu Text-Basic (siche SM 5/87) @
Formular: Postvordrucke ausfiillen
(vom Fachmann) @ Mini-Textverar-
beitung @ Vokabeltrainer @ Zwei inter-

Mani RSX @ Turile Grafik RSX @
Window RSX

| Anwendungen '

Fernrohr V. 0.7 @ Ranglisten (Tennis)
® Spicle Datei ® USA Dauer (fiir Brief-
markenfans) @ Videofix (Videodatei)




MARKT

Die Extra-Disk Nr. 7 enthélt
eine Anwendung und vier Spie-
le. Wir wollen Thnen nun die
einzelnen Programme vorstel-
len.

“Electric” wird Ihnen die Be-
rechnung elektrischer GréBen
erleichtern. Das Programm ist
vollstindig mentigesteuert und
bedarf keiner zusitzlichen An-
leitung. Es unterstiitzt Glei-
chungen aus den Bereichen
Gleichstromtechnik, Wechsel-
stromtechnik, Transformato-
ren, Kondensatoren, -elektri-
sche Maschinen und Magnetis-
mus. Die Berechnung der feh-
lenden Werte erfolgt jeweils
nach Eingabe der bekannten
Grofien.

Wihrend bei “Electric” der
Rechner die Fragen des Anwen-
ders beantwortet, ist es bei
“Frag Quiz” genau umgekehrt.
Hier handelt es sich um ein Spiel
fiir 1 bis 4 Teilnchmer, bei dem
man auf Fragen des Computers
die richtigen Antworten wissen
sollte. Insgesamt 100 Fragen mit
den zugehorigen Losungen be-
finden sich bereits auf der Dis-
kette. Damit das Ganze nicht zu

“Molae” ist die Urform des
Miihle-Spiels, die mit jeweils
vier Steinen gespielt wird.

schnell langweilig wird, ist zu-
sitzlich ein Editor eingebaut,
mit dem sich neue Fragen einge-
ben lassen.

"Molae” dhnelt dem bekann-
ten Miihle-Spiel. Es handelt
sich hier um dessen Urform, wie
sie bereits die Romer kannten.
Die Spielfliche besteht aus ei-
nem Kreis mit acht Feldern, die
sich gleichmiBig auf den Um-
fang verteilen. Sie sind alle mit
einem weiteren Feld verbun-
den, das den Mittelpunkt des
Kreises bildet. Das Ganze ih-
nelt einem Rad mit neun Spei-
chen.

Die beiden Spicler besitzen
jeweils vier Steine, die sic ab-
wechselnd auf die Felder set-

zen. Dabei haben sie das Ziel,
eine Dreierreihe zu bilden, wo-
bei der mittlere Stein immer auf
dem Mittelpunkt des Kreises
liegen mufB3. Wenn alle Steine
gesetzt sind, wird abwechselnd
immer einer um ein Feld weiter-
geschoben, bis ein Teilnehmer
gewonnen hat.

Die relativ einfach klingen-
den Regeln tduschen iiber die
taktischen Maoglichkeiten von
”"Molae” hinweg. Am Spiel kon-
nen sich zwei Personen beteili-
gen, oder man tritt allein gegen
den Computer an. Als zusatzli-
ches Feature ist es auch mog-
lich, den Rechner gegen sich
selbst spielen zu lassen.

Auch eine ”Arkanoid”-Ver-
sion ist auf der Extra-Disk Nr. 7
enthalten. Leider ist dieses Ga-
me nur auf dem CPC 464 lauffi-
hig. Das ist sehr schade! Dieses
Spiel enthilt nimlich viele Ex-
tras, die selbst bei professionel-

BOSS

sleiter Gucku

1.Hoche 1988

FAHRZEUGE: 1
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| LAGER
| HERKSTATT
BOERSE
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ERHALTENE HAREN

len ”Arkanoid”-Versionen
nicht verfiigbar sind.

25 verschiedene Levels ste-
hen zur Verfiigung. Damit kein
Frust aufkommt, falls man ei-
nen von ihnen nicht schafft,
kann man auch bei einem belie-
bigen starten. Ein eingebauter
Editor erméglicht zudem die
Erstellung eigener Spielfelder,
wobei alle Features genutzt
werden kdnnen.

Fiir einen gelungenen Ab-
schluf} auf der Extra-Disk Nr. 7
sorgt das Wirtschaftsspiel "Me-
ga Boss”. Bis zu vier Teilneh-
mer erhalten zu Beginn einen
Industriebetrieb mit Fuhrpark
und etwas Startkapital. Mit
Transporten durch ganz
Deutschland miissen nun Ge-
winne erzielt werden, um dann
auf dem Aktienmarkt titig zu
werden. Je nach Anzahl der
Mitspieler ist eine bestimmte
Menge an Aktien zum Gewinn
des Games notwendig.

Risikofreudige Teilnehmer
konnen nach jeder Runde ver-
suchen, thre Gewinne im Casi-
no zu erhdhen. Zwischen den
einzelnen Runden sorgt der
Rechner auBerdem durch zufil-
lige Ereignissé fiir Uberra-
schungen, die den sicher ge-
glaubten Sieg eines Spicelers
noch in Frage stellen kdnnen.

H.-P. Schwaneck

Mit Transporten quer durch
die Republik muf3 man in "Me-
ga Boss” zu Gewinn kommen.

Auf eine harte Probe stellt
”Frag Quiz” Ihr Wissen. Fiir die
ganz Schlauen ist ein Editor
fiir weitere Fragen eingebaut.
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GFA Draft Plus
PC — Zeichen-

programm fiir

jedermann

Die Firma GFA Systemtech-
nik bietet mit "GFA Draft Plus
PC” eine verbesserte Version
des vom ST bekannten Zeichen-
programms nun auch fiir IBM-
Kompatible an. Damit lassen
sich zweidimensionale Zeich-
nungen mit bis zu 10 Ebenen er-
stellen, die auf einem Colormo-
nitor auch noch farblich unter-
schieden werden konnen. Das
Programm ist fiir den privaten
und semiprofessionellen Be-
reich gedacht. Mit professionel-
len Systemen kann es nicht in
Konkurrenz treten; dazu fehlen
doch einige der dort notwendi-
gen Funktionen. Das wird in
dieser Preisklasse aber wohl
auch niemand erwarten.

Die grundlegenden Befehle
zur Zeichnungserstellung sind
komplett enthalten und vor al-
lem einfach zu bedienen. Man
kann Linien, Rechtecke, Kreise
und Ellipsen zeichnen. AuBer-
dem lassen sich Symbole spei-
chern und setzen, aus denen
man eigene Zeichensidtze und
ganze Symbolbibliotheken zu-
sammenstellen kann. Bei ge-
schickter Nutzung sparen diese
Moglichkeiten viel Zeit und Ar-
beit.

Vektoren konnen direkt ge-
zeichnet oder aus Dateien gela-
den werden. Rastergitter sind
zuschaltbar; mitihnen und ohne

sie ist maBstabsgerechtes Zeich-
nen mit exakter BemaBung
moglich. Auch mittels der lau-
fend angezeigten Koordinaten
ist jederzeit die Kontrolle iiber
alle Details gegeben. Gut gefal-
len haben mir Zusitze wie auto-
matisches Zeichnen nach einge-
gebenen Winkeln oder der
Kreis durch drei Punkte. Natiir-
lich stellt das Programm auch
Funktionen zum Laden, Spei-
chern und Ausdrucken zur Ver-
fiigung. Hier ist allerdings fiir
echtes CAD-Aussehen ein Plot-
ter notwendig; der aber schlagt
leicht mit 2000 DM zu Buche!

"GFA Draft Plus PC” wird
grundsitzlich unter GEM be-
nutzt. Diese Bedieneroberfld-
che liegt auf sechs Disketten
bei; vier weitere enthalten das
Zeichenprogramm selbst. Das
Handbuch liefert gute Erkli-
rungen, ist aber etwas verwor-
ren aufgebaut. Zur fachgerech-
ten Bedienung von GEM beno-
tigt man eine Maus, die nicht bei
jedem Computer zur Grundaus-
stattung gehort. Hier konnen al-
so noch einmal zusitzliche Aus-
gaben entstehen. "GFA Draft
Plus PC” kann auch keine Da-
teien mit anderen CAD-Pro-
grammen tauschen. Hierzu
fehlt die notwendige Schnitt-
stelle.

In seiner Preisklasse ist
”"GFA Draft Plus PC” ein sehr
leistungsfahiges Programm mit
vielen arbeitssparenden Mog-
lichkeiten. Es besitzt allerdings
auch einige Schwachstellen.

AbschlieBend will ich noch ei-
nen Punkt ansprechen, der

NEW’s
SOFTWARE

Spiele und Anwendungen der
fuhrenden Softwarehauser fiir fast
alle Rechner

Bitte nur

HANDLERANFRAGEN!

NEW’s Software Karl-Heinz Klug
Wiilfrather Str. 8 - 4000 Diisseldorf 1

Tel. 0211-6 790925 + 0211-67 62 01
TELEFAX 0211-671544

nicht nur dieses Programm be-
trifft. Wer mit seinem Compu-
ter bereits GEM erhalten und
bezahlt hat, wird es allmihlich
argerlich finden, wenn zahlrei-
che Programme zusammen mit
GEM ausgeliefert werden. Das
ist vollkommen iiberfliissig. Au-
Berdem sorgt es nicht gerade fiir
eine Erleichterung, wenn die

MARKT

einzelnen Programme mit un-
terschiedlichen Versionen von
GEM laufen, denn dann muf}
man jedesmal auch noch die Be-
dieneroberfliche neu laden!
Bezugsquelle:

GFA Systemtechnik GmbH

Heerdter Sandberg 30
4000 Diisseldorf 11

Berthold Freier

TRS-Toolbox fiir
Turbo-Pascal 4.0

Die Toolbox von Heimsoeth
& Borland zeigt Beispiele zur
Erstellung  speicherresidenter
Programme. Sie enthilt als
Kern eine Unit, mit deren Hilfe
eigene residente Tools angefer-
tigt werden konnen. Die Pro-
gramme lassen sich dabei wie
gewohnt mit dem Turbo-Editor
ausprobieren und sollten erst
nach erfolgreichem Testlauf so
angepalit werden, daB sie sich
resident im RAM installieren
und mit einer zuvor festgelegten
Tastenkombination aufgerufen
werden konnen. Diese Anpas-
sung ist relativ einfach und
schnell vollzogen, sofern man
schon Erfahrung in der Pro-

grammierung mit Turbo-Pascal
besitzt.

Die Diskette enthélt mehrere
Beispielprogramme, wie z.B.
einen Speicher-Dump, ein Pro-

gramm zum Lesen von ASCII-
Dateien und natiirlich die obli-
gatorische Zeitanzeige auf dem
Monitor. Ein weiteres iiberaus
niitzliches Demo zeigt alle resi-
dent installierten Programme
an. Die Beispiele und die Unit
liegen in Sourcecode bei, der
aber leider nur unzureichend
dokumentiert ist. Anwender
mit fundierter Programmierer-
fahrung diirften aber trotzdem
einen Einstieg in dieses Gebiet
finden, und fiir Neulinge ist die-
se Toolbox wohl auch nicht ge-
dacht.

Ein Handbuch wird leider
nicht mitgeliefert, eine ASCII-
Datei enthiilt die Beschreibung
der einzelnen Routinen und.
einige wichtige Hinweise. Et-
was mehr Hintergrundinforma-
tion zum Thema hitte nicht ge-
schadet. Der Preis der Toolbox
liegt bei ca. 70 DM.

Heimsoeth Software

Lindwurmstr. 88
8000 Miinchen 2

Ulf Neubert

Tuning fir
den PC 1512

Fiir alle PC-1512-Besitzer,
die von MDA- und CGA- auf
EGA- oder Hercules-Grafik
umsteigen mochten, bietet Am-
strad nun zwei Erweiterungskits
an. Zum Preis von 599.—- DM
sind eine Hercules-Karte und
ein passender Hercules-Mono-
chrombildschirm erhéltlich;

.1899.— DM kosten eine EGA-

Karte und ein EGA-Farbmoni-
tor. Beide Kits lassen sich sehr
einfach anschlieBen. Man muf}
lediglich die Grafikkarten in ei-
nen der freien Steckplitze ein-
driicken, die nach Offnen des
Gehéuses gut zugénglich sind,

und danach mit dem jeweiligen
Monitor verbinden.

Wenn man die Vorteile einer
Festplatte in Verbindung mit
dem 1512 nutzen mochte, bietet
sich als sinnvolle Nachriistmog-
lichkeit der Einbau einer File-
Karte oder einer Standardfest-
platte an. So ldBt sich z.B. pro-
blemlos eine 20-MByte-Karte in
einen der freien Slots einstek-
ken. File-Karten sind je nach
Speicherkapazitdt zum Preis
von 500 bis 900 DM im Zube-
hérhandel erhiltlich. So wichst
dieses ausgereifte MS-DOS-
Einsteigersystem mit den An-
spriichen des Anwenders.

Amstrad GmbH
Robert-Koch-Str. 5

'6078 Neu-Isenburg

COMPUTER partner 8/89 I 11



BERICHT

Kaum einem, der schon et-
was langer mit PCs zu tun
hat, ist sein Name unbe-
kannt. Peter Norton und
seine “Norton Ultilities”
galten als Geheimtip und
manche Datei verdankt ihre
Existenz dem UNERASE
dieser Programmsamm-
lung. Inzwischen hat Nor-
ton auch den deutschen PC-
Anwender entdeckt und
seine Produkte sind jetzt
leicht zuganglich.

Peter Norton
Computing

Seit Jahren ist dieser Name
wohl jedem bekannt, der sich
schon etwas langer mit PCs be-
falBt. Wir wollen nun einen kur-
zen Uberblick geben, was sich
dahinter verbirgt.

Zunichst zur Person selbst.
Peter Norton wurde 1943 gebo-
ren und wuchs in Seattle, Wa-
shington, auf. Er besuchte das
Reed College in Portland, Ore-
gon, wo er ein Studium mit dem
Schwerpunkt Mathematik ab-
solvierte. Wiihrend dieser Zeit
kam er durch einen Ferienjob
mit Computern in Kontakt, die
allerdings damals noch Riume
ausfiillten.

Bei der Armee diente er als
Sanititsausbilder und lernte,
komplizierte Zusanmenhinge
moglichst verstindlich zu erkli-
ren. Nach dem Militdrdienst be-
endete er seine Ausbildung an
der Universitéit von Californien
in Berkeley. AnschlieBend ar-
beitete er fiir verschiedene Un-
ternchmen; alle hatten mit
Computern zu tun.

Nun folgten Jahre, in denen
er die Welt von Europa iiber
Afrika und Indien bis in den
Fernen Osten kennenlernte.
Danach nahm er seine Arbeit
bei EDV-Gesellschaften wieder
auf. Mit der Einfiithrung von
Personalcomputern durch IBM
kam ein entscheidender Wen-
depunkt. Peter Norton kaufte
“nur so zum Spaf3” eine der er-

sten Maschinen. Schon bald er-
kannte er die Leistungsfihigkeit
dieses Gerites und seine Be-
deutung fiir die Zukunft.

Dann geschah das, was si-
cherlich schon Millionen von
Anwendern das Blut in den
Adern gefrieren lieB. Verse-
hentlich ldschte er eine wichtige
Datei mit dem ERASE-Befehl.

-Bei der Suche nach einer Lo-

sung, um diesen Vorgang wie-
der riickgéngig zu machen, ent-
deckte er einen Weg, der bis
heute das Herzstiick seiner
"Norton-Utilities” darstellt. Er
kiindigte daraufhin seinem Ar-
beitgeber und widmete von nun
an seine gesamte Zeit nur noch
dem Computer.

Er begann mit dem Schreiben
von Software fiir den IBM PC.
Spiter kamen Artikel in Fach-
zeitschriften hinzu, und schlieB-
lich folgten als Kronung allge-
meinverstindliche Biicher iiber
den Personal Computer. Sein
Band "Inside the IBM PC” wur-
de schnell zum Standardnach-
schlagewerk und Bestseller in
diesem Bereich.

Als Peter Norton im Jahr
1982 mit der Vorstellung seiner
"Norton-Utilities” begann, war
er bereits respektiert und weit-
hin bekannt. 1983 brachte er es
auf eine halbe Million Dollar
Umsatz. Im Jahr darauferreich-
te er eine volle Million und ei-
nen Platz unter den Top 100 der
Software-Firmen. Bis 1987 wur-
de der Umsatz auf 11,27 Millio-
nen gesteigert. Damit entwik-
kelte sich Peter Norton Compu-
ting von einem Ein-Mann-Un-
ternchmen zu einer grofen
Software-Firma mit einer kom-
pletten Palette von Produkten.
Peter Norton ist Prisident,
Griinder und alleiniger Inhaber
dieses Unternchmens.

Kernstiick und bekanntestes
Produkt von Peter Norton
Computing sind nach wie vor
die "Norton-Ultilities,” die zur
Zeit in den Versionen “Stan-
dard Edition 4.5” und ”Advan-
ced Edition 4.5” angeboten
werden. Neben dem bereits an-
gesprochenen UNERASE ent-
halten sie auch Teile zum siche-
ren und schnellen Formatieren,
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zur Analyse und Reparaturaller
Datentréger, zur komfortablen
Programmierung  hilfreicher
Batch-Files und zur Einstellung
von Datum und Uhrzeit. Zu-
sitzlich findet man im Disket-
tenbuch wertvolle Hinweise zur
Arbeit mit diesen Datentri-
gern. Die Standard-Version ko-
stet 299.— DM, ihre grofie
Schwester 399.— DM.

Der "Norton Commander”
ist eine leistungsfihige Bedie-
neroberfliache, die auf einfach-
ste Weise das Kopieren, Ver-
schieben, Umbenennen und
Starten von Dateien erlaubt.
Schnell sind damit Meniis er-
stellt oder Textdateien editiert.
Aufwendige DOS-Befehle las-
sen sich iiber einfache Tasten-
betitigungen auslosen. Der
Preis fiir diese Anwendung be-
triagt 269.— DM.

Die Norton
Utilities

Es soll Leute geben, die per-
fekt sind. Ich gehore sicher
nicht dazu. Dafiir unterlaufen
mir zu viele Fehler, vor allem
nach einigen Stunden ange-
spannter Konzentration vor
dem Rechner.

Da ich wohl nicht der einzige
bin, der mit einem schnellen
DEL *.* ein wichtiges Ver-
zeichnis 16scht oder #dhnliches
Unheil anrichtet, sind die "Nor-
ton Utilities” schon seit PC-
Urzeiten schr geschitzt und
weit verbreitet. Mit ihnen hat
der Computer-Spezialist Peter
Norton eine lockere Sammlung
von Programmen herausge-
bracht, die nicht nur den Zweck
haben, das Betriebssystem um

Hilfe fiir alle

Dritter im Bu\nde ist der
"Norton Editor.” Dabei han-
delt es sich um ein einfaches,
aber sehr schnelles Textverar-
beitungsprogramm mit speziel-
len Funktionen. Sie unterstiit-
zen vor allem den Programmie-
rer bei der Entwicklung von
Software, so z.B. durch die au-
tomatische Einriickung. Dieses
Programm kostet 269.—- DM.

Unter dem Sammelnamen
"Norton Guides™ wurde auler-

" dem eine Reihe von Datenban-

ken fiir diverse Programmier-
sprachen zusammengefalit.
Hier findet man auf Tasten-
druck Informationen aus den
Handbiichern sowie spezielle
Tips vom Autor selbst.

Besonders die "Norton

wichtige Funktionen zu erwei-
tern.

So ist beispielsweise der Per-
formance-Index, schlicht auch
Norton-Faktor genannt, aus der
Computerwerbung nicht mehr
wegzudenken. Oder nehmen
wir nur einmal das Hauptpro-
gramm, das der Sammlung den
Namen gab. Es dient seit jeher
den Disketten-Archidologen als
wichtigstes  Grabungsinstru-
ment.

Neben der Standard Edition
gibt es auch eine Advanced Edi-
tion der ”Norton Utilities”.
Hier sind wichtige zusitzliche
Programme fiir Festplatten ent-
halten, die inider Norvalversion
fehlen,



Worin unterscheiden sich die
"Norton Utilities 4.5” nun von
ihren Vorgingern? Zunichst
cinmal lassen sich jetzt alle Pro-
gramme aus einer gemeinsa-
men Benutzeroberfliche, dem
Norton Integrator, heraus star-
ten. Dabei werden die Zusatz-
parameter des jeweiligen Be-
fehls mit ihren Auswirkungen
gleich in einem Fenster erldu-
tert, On-Line-Help also, ohne
sic explizit anfordern zu miis-
sen. (Puristen konnen aller-
dings auch wie gewohnt die Pro-
gramme vom DOS aus aufrufen
oder in Batch-Dateien aufneh-
men.) Wichtiger als das Facelif-
ting sind aber die verdnderten
und neu hinzugekommenen
Programme, die aus diesem
Menii ausgewihlt werden.

Das Hauptprogramm Norton
Utility zeigt den Inhalt von Dis-

tiber Unremove Directory re-
staurieren, sofern sie noch nicht
iiberschrieben wurden.

Selbst der Festplatten-GAU
wird mit den ”Norton Ultilities”
fast zur Bagatelle, solange man

regelmidBig Format Recover
verwendet. Damit koénnen
ndmlich die urspriinglichen

Formatierungsdaten auch nach
dem versehentlichen Formatie-
ren wicderhergestellt werden;
auch das Verzeichnis der Datei-
en, die FAT, laBt sich wieder
benutzen. Dieses Utility kann
aber prinzipbedingt nur die
Festplatte retten. Der Disket-
teninhalt ist nach dem Forma-
tieren leider immer noch verlo-
ren.

Damit es erst gar nicht soweit
kommt, gibt es Volume Label.
Damit kénnen die Datentriiger

Lebensliagen

kette und Festplatte, der sich
dann auch verdndern liBt. Ver-
lorengegangene Daten kénnen
damit wiederhergestellt wer-
den, zur Not auch byteweise,
solange die Informationen noch
existieren. Daim Handbuch zur
Advanced Edition auch Peter
Nortons Abhandlung iiber die
Verzeichnisstrukturen des
DOS enthalten ist, macht das
Stébern im Inhalt der Datentri-
ger auch ohne zwingenden An-
lafl SpaBl. Zudem iibt dies fiir
den Ernstfall.

Fiir die alltiglichen Betriebs-
unfille des DOS-Benutzers
reicht aber meist schon Quick
UnErase, um verschentlich Ge-
loschtes wieder verfligbar zu
machen. Selbst komplette Un-
terverzeichnisse lassen sich

Itilities” haben einen legendéren Ruf
PC-Besitzern.

benannt werden. Kleinbuchsta-
ben im Namen sichern die Fest-
platte schon hinreichend, da
das DOS niamlich jede Eingabe
aus der Kommandozeile als
GroBbuchstaben  liest. Die
Kleinschreibung des Namens ist
damit eine ausreichende Absi-
cherung gegen versehentliches
oder boswilliges Formatieren.

File Attribute kann durch An-
dern der Dateikennzeichnung
einzelne Dateien oder komplet-
te Verzeichnisse gegen Loschen
schiitzen. Zusitzlich ist auch
das Verstecken von Dateien
moglich, da sich siamtliche At-
tribute veridndern lassen. Damit
tragen diese Dateien dann ge-
wissermallen eine Tarnkappe
und werden auch von DIR nicht
mehr angezeigt. Ein Zugriff auf

sie ist aber nach wie vor mog-
lich.

Auch fiir Ordnungsliebende
ist gesorgt. DirSortsortiert Ver-
zeichnisse nach Namen, Datei-
kennung, GroBe oder Alter,
und das auch noch in steigender
oder fallender Reihe. Mit
FileInfo lassen sich Kommenta-
re zu jeder Datei eingeben, die

DI Disk Information

DS Directory Sort

DT Disk Test

FA File Attributes

FF File Find

FI File Info

FR Format Recover

FS File size

LD List Directories

LP Line Print

NCD Norton CD

NU Norton Utility

QU Quick UnErase

SA Screen Attributes

SD Speed Disk

S8I System Information

TM Time Mark

TS Text Search
mehr...

FR c:

Zusatz

Der Norton Integrator

Format Recover
Rettung einer versehentl. formatierten Platte
Ihre Daten sind wieder verfiigbar

Format Recover wird yorsorglich in zwei Schritten
angewandt:
der format.
und dann 2. das eigentliche Retten mit FR

FR c: /SAVE
Speichert zur Rettung notwendige Information
auf LW C:.
in Thre AUTOEXEC.BAT mit ein.

Jetzt wird die formatierte Platte gerettet

/SAVE Speichert Rettungsdaten (vorher!)

BERICHT

se schreibt es zusammengehori-
ge Sektoren ancinander, so daf}
beim Lesen in einem Rutsch auf
die Information zugegriffen
werden kann, ohne Zeit fiir die
Positionierung der Koépfe ver-
schwenden zu miissen. So laft
sich mehr aus einer Platte her-
ausholen. Die gute Organisa-
tion einer langsamen Festplatte
ist oft effektiver als ein (rechne-

FR [LW:] [/SAVE]

1. Info-Datei anlegen, die zur Rettung
Platte benutzt werden. Zusatz /Save

Binden Sie dieses Programm

FR C: /SAVE

Dricke F1 fir Hilfstext wd

dann auch beim Auflisten ange-
zeigt werden. FileSize gibt Auf-
schluB iiber den Platzbedarf der
einzelnen Files und iiber den
verschwendeten Platz, der beim
Abspeichern zwangsldufig als
slack zwischen den Dateien
durch die Aufteilung der Platte
in Cluster entsteht.

Bei FileFind und ListDirecto-
ries hat man cher an die intuiti-
ven Leute gedacht, die ab und
zu vergessen, wo sie auf der 32-
MByte-Platte welches File ver-
steckt haben. Die beiden Pro-
gramme kdmmen dann den Da-
tentrdger durch. FileFind sucht
nach einzelnen Files, wiithrend
ListDirectories den gesamten
Inhalt anzeigt.

Zusammen mit Disk Test und
SpeedDisk haben wir jetzt be-
reits eine ganze Reihe herausra-
gender Utilities fiir Festplatten-
systeme. DiskTest untersucht
die Disk physikalisch auf Feh-
ler, um unerklirliche Datenver-
luste zu vermeiden. Diese kén-
nen entstehen, wenn auf der
Festplatte oder Floppy die Be-
schichtung nicht mehr optimal
magnetisierbar ist. Solche Be-
reiche werden dann als schlecht
markiert und in Zukunft nicht
mehr benutzt; die darin befind-
liche Information wird so gut als
moglich gerettet.

SpeedDisk ist ein Optimie-
rungsprogramm fiir die Fest-
platte. Auf ausgekliigelte Wei-

Der “Norton Integrator” ver-
sammelt alle Werkzeuge der
”Norton Utilities” unter einer
Benutzeroberfliche. Mit Cur-
sortasten kann die entspre-
chende Option angewihit
werden.

risch) schnellerer Zugriff auf ei-
ne fragmentierte Harddisk.

Die neueste Version des be-
riihmten Sysinfo mif3t jetzt zu-
sdtzlich zum Rechentest noch
die Performance der Festplatte
(wenn eine vorhanden ist).
Daraus wird dann der bekannte
Norton-Faktor gebildet, der die

Rechnerleistung in  Relation
zum Original-XT von IBM
setzt.

Als kleine Zugaben sind bei
den “Norton Utilities” noch
einige Programme enthalten,
die besonders die GenuBsiichti-
gen ansprechen diirften. ASK
bringt Batch-Programmen die
Tastaturabfrage bei. NCD er-
laubt das Springen zwischen
verschiedenen Unterverzeich-
nissen. Screen Attributes kolo-
riert den Farbschirm nach indi-
viduellen Vorgaben. LinePrint
gestaltet das Layout fiir den
Ausdruck von ansonsten unfor-
matierten Textdateien.

BEEP, das in alten Versio-
nen nur simple Laute hervor-
brachte, ist jetzt programmier-
bar und spielt auf Wunsch sogar
ganze Melodien. Diese sind
dann als File immer wieder ver-
fiigbar.
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Wer bei der Arbeit an seinem
Rechner etwas zu verlieren hat
oder die Leistungen des DOS
verbessern mochte, kommt
wohl kaum an den "Norton Uti-
lities” vorbei. Hervorragende
Programme, eine einfache Be-
dienung und das gut verstindli-
che Handbuch mit dem Norton-
Diskettenbuch im Anhang ma-
chen diese Sammlung zum fast
unverzichtbaren Werkzeug fiir
den engagierten PC-User. Die-
ser sollte allerdings gleich zur
Advanced Edition greifen. Die
darin zusitzlich zur Normalver-

sion enthaltenen Programme
SpeedDisk und FormatRecover
sowie das erweiterte Hauptpro-
gramm Norton Utility sind den
geringen Aufpreis allemal wert.

Die “Norton Ultilities 4.5”
sind auf 5,25”- oder 3,5”-Dis-
kette erhiltlich. Der Preis fiir
die Advanced Edition betrigt
399,- DM.

Info:
Markt & Technik

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

P. Schmidt

Norton
Commander
2.0

Gehen Thnen die ellenlangen
und umstindlichen DOS-Kom-
mandos nicht auch manchmal
auf die Nerven? Beneiden Sie
mitunter die GEM-User um ih-
re Benutzeroberfliche, die
zwar wenig kann, Dateiopera-
tionen aber schnell und einfach
durchfiihrt? Dann sollten Sie

sich unbedingt einmal den
"Norton Commander” an-
sehen.

Auf Tastendruck lassen sich
mit diesem Programm alle Da-
teioperationen erledigen, die
sonst durch lange und wieder-

Nach Start des Programms
prasentiert sich auf einer knap-
pen Bildschirmhilfte der Inhalt
der aktuellen Diskette oder der
cingeloggten Directory. Auf
der anderen Halfte 1463t sich mit
ALT-F1 oder ALT-F2 ein an-
deres Verzeichnis wihlen, auf
das mit dem Tabulator gewech-
selt werden kann. Ein kleiner

- Benutzermenls
Foxbase
Framework Junior
Norton Utilities
Protext

Parken

mooo>»

Abschnitt am unteren Bild-
schirmrand bleibt frei. Hier fin-
det auf Wunsch weiterhin DOS
pur statt. Wenn Bildschirmmel-
dungen von anderen Program-
men ausgegeben werden, las-

Links Dateien Befehle Optionen Rechts
—SYSTEM ame
—GEMSTART COMM |{ Kurz
—HAUSHALT DC Voll
—FOXBASE FOXB Status
—WORD GEMS Baumdiagramm
—MP HAUS Feld An/Aus Ctrl-F2
—SKPLUS MP
—TP PROT |{ Name
DOC SKPL Erweiterung
RAPHIC SYST Zeit
BSP TP Gréfe
-TURBO3 TREI Unsortiert
-PROGRAMS TYPE
INCLUDE VENT Inhalt lesen
NIT WORD Laufwerk. .. Alt-F2
BJECT Io
-VENTURA Msdos 8ys
TYPESET autoexec bat
Dc command com
C:0DC COMMANDE SUB-DIR 31.05.89 19.04
C:0>
1Hilfe 2Meni 3Ansch 4Bearb 5Kopie 6UmbUbt 7ErVerz BL&sche 30ption 10Quit

holte Befehlsfolgen den Blut-
druck in die Hohe und die Stim-
mung gegen Null treiben. Um-
fangreiche oder selektive Ko-
pier- und Loschaktionen wer-
den mitdem "Norton Comman-
der” auf denkbar einfache Wei-
se angeordnet und zeitsparend
erledigt. Auch das Problem mit
den Tippfehlern hat nun ein En-
de.

MS-DOS mit Maus und Fen-
ster. Der ”"Norton Comman-
der” bringt eine erhebliche
Komfortsteigerung fiir die Ar-
beit mit dem PC.

sen sich die Anzeigefelder ver-
kleinern oder ausblenden, um
den gesamten Bildschirminhalt
sichtbar zu machen.
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In jedem dieser Verzeichnis-
se kann man mit dem integrier-
ten Editor ein Dirlnfo anlegen.
Hier lassen sich dann Informa-
tionen oder kleine Batch-Datei-
en mit Kommentaren eintra-
gen. Ein Druck auf F2 zeigt die-
ses DirInfo dann an. So weil
der Benutzer auch noch nach
Jahren, was es mit
F15TGW3.CHT auf sich hat.

Beim Anzeigen einer Datei
merkt der "Norton Comman-
der”, ob es sich um normalen
Text oder um “dBase”- bzw.
“Lotus 1-2-3”-Files handelt;
diese werden umgewandelt und
korrekt dargestellt. Damit ist es
moglich, eben mal reinzuschau-
en, ohne erst ein anderes Pro-
gramm starten zu miissen. Das
Schonste am Zeigenlassen ist

Find File

\TREIBER .

disk.prt 4.658 23.06.86 17.26
\SYSTEM

diskcomp.exe 3.872 22.08.86 14.17

diskcopy .exe 3.984 22.08.86 14.17
3 Dateien gefunden.

Verz. wechseln Neue Suche FF Verlassen

"Find File” sucht quer durch
die ganze Platte. Die Eingabe
von DISK*.* brachte dieses Er-
gebnis.

Vom Anwender kénnen in je-
dem Direktory solche Meniis
angelegt werden. Sie erlau-
ben das Starten der Program-
me per Knopfdruck.

In den einzelnen Anzeigefel-
dern kann nach Herzenslust
“herumgeDOSt” werden. Die
integrierte Maussteuerung
schont dabei Fingerspitzen und
Nerven. (Oder macht es Thnen
vielleicht SpaB, sich die Steuer-
codes aller moglichen Program-
me zu merken?) Der "Norton
Commander” zeigt dabei wahl-
weise nur Dateinamen oder das
gesamte File-Info mit Namen,
Datum, GréBe und Attributen.
Hier findet man auch versteckte
Dateien, die der DIR-Befehl
des DOS nicht erkennen (und
deshalb auch nicht auflisten)
kann.

Angewihlte Dateien lassen
sich je nach Art ausfiihren, an-
zeigen oder editieren. Vor dem
Start der Programme ist aller-
dings zu beachten, daB3 rund 140
KByte des Arbeitsspeichers
vom "Norton Commander” be-
legt werden. Bei umfangrei-
chen Programmen sollte man
ihn deshalb mit F10 verlassen,
um diesen Speicherplatz wieder
zur Verfligung zu haben.

allerdings das Riickwirts-Scrol-
len mit der Maus durch den
Text; man denke nur an die
Sturheit der DOS-Befehle TY-
PE und MORE!

Der Texteditor ist durch sein
Fassungsvermoégen von maxi-
mal 30 KByte bei groBeren Da-
teien etwas gehandikapt; statt
Editieren geht dann eben nur
Zeigen. Nach Belieben startet
der "Norton Commander” je-
doch auch automatisch einen
anderen Editor.

Auch fiir die Ausfithrung von
Programmen gilt: draufzeigen
und starten. Die Amerikaner
nennen diesen Vorgang tref-
fend point and shoot. Das Mar-
kieren zum Loschen oder Ko-
pieren von Dateien geschieht
auf dieselbe Weise. Schnell und
bequem lassen sich so auch die
lingsten Pfade zuriicklegen.
Wer oft in den tiefsten Ver-
zeichnissen seiner Festplatte
umherschweift, wird dies zu
schitzen wissen, zumal man mit
NCD seine eigenen Trampel-
pfade festlegen und immer wie-
der schnell aufsuchen kann.

Auch die Verwaltungstitig-
keit [aft sich mit dem "Norton
Commander” erledigen. Auf
Tastendruck werden Verzeich-
nisse angelegt, sortiert oder
umbenannt. Die Eingabe der
neuen Namen ist dabei so ziem-
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TABELLEN-
T ULATION

Jetzt stehen alle noch verfugbaren Ausgaben des Schneider Maga-
zins (jetzt COMPUTERpartner) zur Wahl, insgesamt 35 Ausgaben.
Alle diese Hefte sind randvoll mit Tips, Tricks und Listings, die Innen
zu tollen Spielen und praktischen Anwendungen verhelfen, aber
auch viele kleine Probleme am Computer |6sen helfen kdnnen. Fir
nur 25,90 DM kdénnen Sie 6 Hefte auswéhlen. Und wenn Sie sich
gleich 12 Hefte sichern wollen, kostet das Ganze sogar nur 50,— DM!

Sie haben die Wahl:

3/86 | 4/86 | 5/86 | 6/86 | 7/86
8-9/86| 10/86 | 11/86 | 12/86 | 1/87 | 2/87
3/87 | 4/87 | 5/87 | 6/87 | 7/87 | 8/87
9/87 | 10/87 | 11/87 | 12/87 | 1/88 | 2/88
3/88 | 4/88 | 5/88 | 6/88 | 7/88 | 8/88
9/88 | 10/88 | 11/88 | 12/88 | 1/89 | 2/89
3/89 | 4/89 | 5/89 | 6/89
So wird’s gemacht: :
Kreuzen Sie hier die gewlinschten Hefte an. Sie kénnen 6 oder 12 Hefte aus-
wéhlen. Tragen Sie lhre Auswahl auf dem umseitigen Bestellschein ein, und
senden Sie die ganze Seite ein.




lich das einzige, das sich nicht
mit den Funktions- und Cursor-
Tasten oder der Maus vorneh-
men ldBt.

Mit dem “Norton Comman-
der” erledigt man die Dateiope-
rationen des DOS viel schneller
und effektiver als iiber die Ta-
statur. Mit wenig Aufwand
durchstéberte ich beispielswei-
se eine 32-MByte-Festplatte,
trennte hier die Spreu vom Wei-
zen und strukturierte das vor-
herige Datenchaos. Angetan
von der einfachen und komfor-
tablen Bedienung, ging ich
noch durch rund 50 Disketten
mit Public Domain Software
und sah mich nach brauchbaren
Programmen um. Diese lud ich
anschlieBend auf die (nun wie-
der “gastfreundliche™) Fest-
platte und unterzog sie dort ei-
ner niheren Priifung.

Ohne eine komfortable Be-
dieneroberfliche wie den "Nor-
ton Commander” hitte ich all
dies wohl nur unter mildem
Zwang und Einsatz einiger Wil-
lensstiarke erledigt. Mit dem
”"Norton Commander” hat es
dagegen sogar Spall gemacht.
Man gewohnt sich allerdings
schnell an den gebotenen Kom-
fort. Inzwischen versuche ich
mich vor den DOS- Komman-
dos zu driicken.

Sollten auch Sie der Meinung
sein, daB Computer und Soft-
ware die Aufgabe haben, den
Menschen bei langweiligen und
nervtdotenden Arbeiten zu ent-
lasten, dann sollten Sie sich den
"Norton Commander” génnen.
Selbst Gegner von Bediener-
oberflichen  konnten  hier
schnell auf den Geschmack
kommen. Den "Norton Com-
mander” erhalten Sie auf 5,257-
bzw. 3,5”-Diskette. Sein Preis
betrigt 269.- DM.

Info:
Markt & Technik

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

P. Schmidt

BERICHT

Neue Biicher
zum Thema

Norton Utilities
QuickStart

von Rainer Bartel
Sybex Verlag

140 Seiten, 19,80 DM
ISBN 3-88745-273-9

Die Quickstart-Reihe ist kon-
zipiert fiir den schnellen Einstieg
in ein Programm. Das Buch ist in
20 Schritte eingeteilt, deren
Durcharbeiten die "Norton Ulti-
lities” niher bringen sollen. Zu
jedem Kapitel wird der Zeitbe-
darf angegeben, der vermutlich
dafiir aufgebracht werden muf.

Die iibersichtliche Gestaltung
macht die Arbeit mit dem Buch
angenehm, Illustrationen sorgen
fiir ein schnelles Erfassen des
Stoffs. Obwohl als Einsteigerhil-
fe konzipiert, kann es auch als
Nachschlagwerk empfohlen wer-
den.

Norton Ultilities

Data Becker Fiihrer
von Peter Kamphausen
und Peter Wiesa

224 Seiten, 29,90 DM
ISBN 3-89011-416-4

Weniger Einfiihrung als Nach-
schlagewerk withrend der Arbeit
mit dem Programm ist dieses
Buch. Entsprechend sind alle
Optionen der einzelnen Pro-
gramme kurz angesprochen. Ge-
gliedert ist das Buch nach den
Teilen, aus denen die "Norton
Utilities” bestehen. Ein Register
erleichtert die schnelle Suche
nach bestimmten Themen.

Das groBe Norton Ultilities
Buch

von Michael Schumann
Verlag Data Becker

302 Seiten, 49,- DM

ISBN 3-89011-260-9

Hier ist vor allem auch der Ein-

steiger angesprochen. Es werden
keinerlei Kenntnisse vorausge-
setzt, sondern in einfithrenden
Kapiteln die Funktionsweise der
Rechner und vor allem der Da-
tenspeicherung erklért.
Dann werden Schritt fiir Schritt
die Programmteile anhand nach-
vollzichbarer Beispiele durchge-
arbeitet. Dabei bemiiht sich der
Autor, den Leser behutsam an
die schwierige Materie heranzu-
fiihren.

Alle hier besprochenen Biicher
beriicksichtigen bereits die neue
Version 4.5 der "Norton Ultili-
ties”.

Nummer 1

Zeitanzeige: Maschinensprache-Ultility zur
permanenten Zeitanzeige (3/87)

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

Analoguhr: Analoge Zeitanzeige in Basic2
(4/87)

Apfelplantage: Simulation in Basic2 (5/87)

Gefriergut-Verwaltung: Indizierte Datei
(Basic2, 6/87)

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

Basic-Lister: Das List-Programm des
Schneider-Magazins. In Turbo-Pascal-Source-
code und als ausfihrbare Datei." (7/87)

Silicon-Test: Simulationsspiel (7/87)
Nummer 3

3-D-Animator: Ermoglicht die Betrachtung 3-
dimensionaler Funktionsflachen aus verschie-
denen Perspektiven (Basic2, 1/88)

Turtle-Grafik: Die verbliffenden Maglichkeiten
der Turtle-Befehle von Basic2 demonstriert die-
ses Programm (1/88)

Worte-Raten: Das beliebte klassische Compu-
ter-Spiel "Hang-Man” in einer Basic2-Version fiir
Ihren Schneider PC (2/88)

Disketten-Utilities: Aus unserer Serie (iber Dis-
ketten unter MS-DOS. Auch Nichtprogrammie-
rer kommen in den GenuB dieser hilfreichen Pro-
gramme, da sie sowohl als lauffahiges Pro-
gramm als auch im Sourcecode auf der Diskette
enthalten sind" (3/88)

Turbo-Utilities: Komfortable Prozeduren zum
Einlesen von Strings, Integer- und Realzahlen
zur Verwendung in eigenen Programmen. Eine
kleine Toolbox fir Programmierer* (3/88)

Videothek: Dateiverwaltungsprogramm  mit
wabhlfreiem Zugriff. Damit bringen Sie Ordnung in
lhre Videosammlung und erhalten gleichzeitig
ein gutes Beispiel fir die Dateiprogrammierung
in Basic2 (4/88)

NLQ-Generator: Mit diesem Programm erstel-
len Sie eigene Zeichensatze. Ausgelegt fiir Star
NL-10, aber problemlos an andere Drucker an-
zupassen (Basic2, 6/88)

C-Disk

Der PC-Programmservice von COMPUTERpartner

Nummer 2

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

Lotto: Spielen und Auswerten (Basic2, 8/87)

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

Icon-Editor: Zugriff auf die GEM-Icons. Turbo-
Pascal-Sourcecode und ausfiihrbare Datei*
(10/87)

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

Dateiauswahl: Dateien mit Cursortasten aus-
wahlen (Basic2, 11/87)

Textverarbeitung: Programmiert in Basic2
(11/87)

Music-Player: Soundprogrammierung in
Turbo-Pascal’ (1/88)

GauB: Losen linearer Gleichungssysteme
(Basic2, 2/88)

Disk-Label-Utility: Diskettenaufkleber
komfortabel bedrucken (Basic2, 2/88)

Nummer 4

Mastermind: Mit diesem Basic2-Listing kénnen
Sie gegen lhren PC spielen. Nur mit Farbmonitor
(7/88)

List: Programm in Turbo-Pascal, mit dem Sie Li-
stings mit 240 Zeilen auf einer Seite unterbrin-
gen® (7/88)

Cassettenlabel: Kurzes, aber sehr komforta-
bles Basic2-Programm zum Beschriften von Au-
dio-Cassetten (8/88)

Integrale: Programm zur Berechnung und grafi-
schen Darstellung des Integrals von Funktionen
(Basic2, 8/88)

Turbo-Patch: Eine kleine Veranderung macht
Turbo-Pascal 3.01 zum universellen Editor (8/
88)

Hex-Dump: Turbo-Pascal-Programm, das ei-
nen Hex-Dump von DOS-Dateien erzeugt (8/88)

Zeit und Datum: Routinen fir lhre Manipulation
unter Turbo-Pascal (8/88)

Cursor: Maschinensprache-Utility zur Verande-
rung der Cursor-Form (8/88)

Jede Diskette kostet nur DM 20l-

* Auch wenn Sie nicht in Turbo-Pascal programmieren, konnen Sie diese Anwendungen auf Ihrem PC ginset-
zen, da alle Turbo-Pascal-Listings auch als einsatzbereite Programme auf der Diskette vorhanden sind. Die An-
gaben in Klammer hinter der Programmbeschreibung nennen die Ausgabe von COMPUTERpartner (ehemals
Schneider Magazins, in der das Listing verdffentlicht wurde. Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte den Be-

stellschein auf Seite 15.

Auf den PC-Disks Nr. 1-4 verdffentlicht COMPU-
TERpartner ausgewahlte Programme flir Schnei-
der-/Amstrad-PCs auf Diskette. Alle Programme
wurden bereits als Listing in COMPUTERpartner
(friher Schneider Magazin) veroffentlicht. Sowohl
Basic2- als auch Turbo-Pascal-Programmierer
haben hier die Méglichkeit, diese lehrreichen Bei-
spiele und einsatzbereiten Programme zu erwer-
ben, ohne sie selbst abtippen zu missen.

COMPUTERpartner 8/89 I 1 7




TEST

er LC24-10 ist der neu-
D este  24-Nadel-Drucker
von Star. Er stellt einen
teilweise abgespeckten NB24-10
dar, iiber den bereits im ATARI-
magazinl/88 ausfiihrlich berich-
tet wurde. Der Preis des neuen
Geriites liegt jedoch weit unter
dem seines groBBen Vorbilds.

Wie alle Drucker von Star be-
sitzt auch der L.C24-10 ein form-
schones Gehiuse, das sich deut-
lich von manch anderen unfoérmi-
gen Kiasten abhebt. Die Bedie-
nungselemente sind recht giinstig
angebracht. Der Einschalter be-
findet sich vorne, der Centronics-
Stecker rechts an der Seite. Vier
Folientasten und der Einschub
fiir zusitzliche Fontcards liegen
rechts vorne.

Mit den gerade erwihnten Ta-
sten kann man eine Vielzahl
praktischer Funktionen einstel-
len. Dazu gehéren Druckpuffer
loschen, Drucker-Reset, Schrift-
arten, -breiten und -typen, Panel-
Betrieb (von Steuercodes vollig
unabhéngige Druckbilder), ver-
schiedene  Selbsttests, Hex-
Dump-Modus und vieles mehr.
Hier findet man auch die Papier-
park-Funktion, die das grofte

Damit sind verzerrungsfreie,
dunkle Ausdrucke von 9-Nadel-
Grafiken moglich. *

Dem Gerit liegt ein ausfiihrli-
ches, allerdings nicht gerade vor-
bildlich gegliedertes Handbuch

Auf einen Tastendruck fihrt der
Printer das Endlospapier in eine
Parkposition, und schon 1463t sich
mit einem weiteren Handgriff
das Einzelblatt halbautomatisch
und tatsdchlich gerade einziehen.

Der neue Star

Mit dem LC24-10 bringt Star eine preiswerte Version eines
24-Nadel-Druckers auf den Markt

Plus dieses Printers darstellt. Die
vier Tasten sind damit ganz schon
tiberladen. Aber auch hier gilt:
Besser viele Funktionen auf we-
nigen Tasten als umgekehrt.

Alle weiteren Einstellungen
nimmt man iiber 16 DIP-Schalter
(unterhalb der aufklappbaren
Abdeckplatte) vor, die von vorn
leicht zugénglich sind. Dazu ge-
horen beispielsweise zwei ver-
schiedene 9-Nadel-Emulations-
modi, die den Drucker auch fiir
8-Bit-User interessant machen.

18' COMPUTER partner 8/89

bei. Zusitzlich findet man eine
praktische Kurzbeschreibung al-
ler Bedienungselemente.

Funktionelles Papier-
Handling

Der LC24-10 ist mit einem in-
tegrierten Schubtraktor ausge-
stattet; man bendétigt also keinen
umsténdlichen Aufstecktraktor.
AuBerdem gehort es bei diesem
Gerit der Vergangenheit an,
stindig Einzelblitter und End-
lospapier ein- und auszufideln.

Ein weiterer Vorteil des Schub-
traktors liegt darin, daB man vor
dem AbreiBen nicht jedesmal ein

“Blatt verschwenden mul3.

Entgegen der haufig geduBer-
ten Meinung, solche Traktoren
produzierten leicht Papiersalat,
ist ein Schubtraktor mindestens
ebenso zuverlissig wie ein auf-
steckbarer Zugtraktor. Wenn
wie beim LC24-10 35 Seiten lan-
ge Listings anstandslos ausge-
druckt werden, diirfte dies auch
bei lingeren der Fall sein.



Technische Daten

Druckkopf
Druckerspeicher
Druckgeschwindigkeit

Star LC24-10

24 Nadeln
7KByte

laut Handbuch Draft: 142 Zeichen/sec
LQ: 47 Zeichen/sec
gemessen Draft: 130 Zeichen/sec
LQ: 40 Zeichen/sec
Druckmatrix Draft: 24 x9
[E@:24 x 35
Schriftarten Draft, LQ Courier, LQ Prestige
LQ Orator, LQ Script
Preis 998.- DM
Die Druckeigen- Der Grafikbetrieb
schaften Hier sollten die Stirken eines

Der Printer legt mit ca. 130
Zeichen pro Sckunde in Draft
und mit 40 cps in LO (eigene
Messung) nicht gerade Héchst-
geschwindigkeiten an den Tag.
Fir normale Anwendungen ge-
niigt dies aber durchaus. Das
Druckbild der eingebauten vier
LQ-Schriften ist zwar nicht so ge-
schlossen wie bei teureren 24-Na-
del-Printern; es hebt sich aber
von dem bei Geriten mit 9 Na-
deln deutlich ab und kommt dem
cines Typenraddruckers schon
recht nahe. Im normalen Text-
modus-Betrieb zeigt sich, daB
der LC24-10 voll Epson-kompa-
tibel ist. Er verfiigt sogar noch
tiber einige Zusatzbefehle (z.B.
Riesenschrift). Aber auch im
IBM-Modus  gibt es keine
Schwierigkeiten mit IBM-Pro-
printer-Kommandos. Einige
Schriftarten haben wir als Bei-
spiele einmal abgedruckt.

24-Nadel-Printers besonders zu-
tage treten. Auch hier kann der
LC24-10 idberzeugen. Ein ge-
schlossenes und gleichméBiges
Druckbild in einem Durchgang
stellt kein Problem dar, wenn der
Zeilenvorschub stimmt!

Die horizontale Auflésung von
360 dpi arbeitet einwandfrei; die
vertikale von 360 dpi funktioniert
aber erst ab der Betriecbssystem-
version 1.3 richtig! Dann jedoch
iibertrifft der LC24-10 mit dieser
Auflosung einige seiner Konkur-
renten. Sie sollten beim Kauf al-
so unbedingt auf die Versions-
nummer achten. Sie wird beim
Selbsttest mitausgegeben! Eine
Nachriistung auf die héhere Fas-
sung 1.3 ist zwar ohne weiteres
moglich, sie kostet aber ca. 35
DM.

Als nachteilig erweist sich die
Tatsache, daf der Zeilenvor-
schub grundsitzlich zu klein ist.

in Metallen: Metalle sind Elektronenleiter, d.h.

in Metallen: Metalle sind Elektronenleiter, d.h.

Dunkle Streifen in Grafiken und gestauchtes ’e’ in der Schrift sind die

Folge des zu geringen Zeilenvorschubs.

Wir haben dies bei allen sieben
von uns Uberpriften LC24-10
feststellen miissen. Bei einem
eingestellten Zeilenvorschub von
24/180 Inch erfolgt 24mal ein zu
kleiner Vorschub. Dies fiihrt im
Endeffekt anscheinend nur zu 23/
180 Inch. Bei Grafiken entstehen
deshalb dunkle Streifen und bei
Texten, die im Grafikmodus ge-
druckt werden, zusammenge-
stauchte Textzeilen.

Eine andere Erkldrung fiir die-
ses Phanomen wire zwar auch,
daf die Nadeln einen zu grol3en
vertikalen Abstand haben. Dies
erscheint aber unwahrscheinlich.

Manche  Grafikprogramme
sind in der Lage, das angespro-
chene Problem durch verdnder-
bare Druckertreiber zu beseiti-
gen (z.B. "STAD”). Nimmt man
jedoch "Signum!”, so berechnet
diese Anwendung ihre Zeilen-
vorschiibe selbst. Hier 148t sich
der Fehler also nur durch Eingrif-

TEST

Uber vier
Schriftarten
verfiigt der
LC24-10

Das ist COURIER Schénschrift
So sieht PRESTIGE aus

DAS I1ST ORATOR-SCHRIFT

Und nun die Scnipt LQ-Type
DRAFT geht relativ schnell.

fe im Programm ausmerzen. Hat
man die Schwierigkeiten mit dem
Zeilenvorschub aber erst einmal
behoben, zeigen sich die echten
Qualitdten des Druckers. Be-
trachten Sie dazu bitte unsere
Abbildungen.

Preiswert oder billig?

Man mubf sich leider fragen, ob
die Ingenieure bei Star geschla-
fen haben, als sie ihren neuen
Printer mit einem zu kleinen Zei-
lenvorschub ausgestattet haben.
Ansonsten gibt es (bezogen auf
den giinstigen Preis) eigentlich
nichts auszusetzen. Aufgrund
der ausgekliigelten 9-Nadel-
Emulationen, der 100%igen Ep-
son-Kompatibilitat und der gro-
Ben Bedienungsfreundlichkeit
wire der LC24-10 eigentlich ein
Drucker fiir jeden, der nicht
mehr als 1000 DM ausgeben
mochte.

Andreas Binner und Harald Schonfeld

COMPUTERpartner 8/89 I 19




BERICHT

Mehr Basic fiir CPC

Mit "E-Basic” und “BIZ-Basic” stellen wir
zwei Public-Domain Programme als Ergédnzung oder
Alternative vor.

ier handelt es sich um
zweil Public-Domain-Pro-
gramme, die von Martin

Kotulla zum Preis von jeweils
30.— DM vertrieben werden. Der
Kiaufer erhilt eine 3"-Diskette
und eine Bedienungsanleitung
im DIN-AS5-Format in einer Pla-
stikhiille. Die Anleitungist klein,
aber sauber gedruckt, somit gut
lesbar und bietet die wichtigsten
Daten und Hinweise zum Pro-
gramm.

E-Basic

Die amerikanische Original-
version dieses Programms wurde
von Gordon Eubanks entwickelt.
M. Kotulla hat "E-Basic” an die
CPCs angepalit und die Meldun-
gen ins Deutsche tibersetzt. Auf
der Diskette findet man gleich
drei Editorausfithrungen, die
man je nach CP/M-Version und
Speicherausbau verwenden
kann. Je mehr Speicherplatz zur
Verfiigung steht, desto groBer
konnen natirlich die Listings
werden. Daneben sind zwei Pro-
gramme abgespeichert, die man
zur eigentlichen Arbeit benétigt,
EBASIC.COM und ERUN
.COM. AuBerdem ist als Beispiel
ein Basic-File des Spiels "Othel-
lo” enthalten.

Bei ”E-Basic” handelt es sich
um einen Compiler. Das Listing
wird also nicht wie bei einem In-
terpreter Zeile fiir Zeile und dort
Befehl fiir Befehl abgearbeitet,
was natiirlich viel Zeit kostet.
Vielmehr erzeugt EBASIC.

2 0 I COMPUTERpartner 8/89

COM vom eingegebenen Listing
eine Zwischencodierung, die di-
rekt in Maschinensprache umge-
wandelt wird. Dies sollte einen
viel schnelleren Ablauf zur Folge
haben.

Befassen wir uns nun damit,
wie man ein Programm mit "E-
Basic” erstellt und austestet. Zu-
erst startet man den Editor in der
Version, die dem benutzten
Computer entspricht. Wer schon
einmal mit "WordStar” oder ei-
nem in der Bedienung kompati-
blen: Programm gearbeitet hat,
findet sich sofort zurecht. Der
Editor verwendet nidmlich viele
"WordStar”-Befehle, die im An-
leitungsheft genau und klar be-
schrieben sind. Zusitzlich kann
man sich der Cursor-Pfeiltasten
bedienen. Hier werden erfreu-
licherweise die Stirken der CPCs
zur Komfortsteigerung einge-
setzt. Auch die Blockbefehle
sind in vollem Umfang integriert
und ermoglichen das Abspei-
chern und Einfiigen ganzer Teile
bei groBeren Projekten.

Bei der Eingabe des Listings
fallt sofort auf, daB in "E-Basic”
keine Zeilennummern vorge-
schrieben sind. Lediglich fiir die
GOTO- und GOSUB-Komman-
dos miissen die Sprungziele da-
mit versehen sein. Aufbau und
Verwendung der Variablen sind
dem in den CPCs eingebauten
Locomotive-Basic sehr idhnlich;
Strings konnen bis zu 255 Zei-
chen umfassen und werden durch
ein angehingtes $-Zeichen ge-

kennzeichnet. Allerdings unter-
scheidet “E-Basic” bei numeri-
schen Variablen nicht zwischen
Integer- und FlieBkommatypen.
Arrays (Datenfelder) sind eben-
falls im Sprachumfang vorgese-
hen. Zur Verfiigung stehen dann
natiirlich die Grundrechenarten,
Klammern sowie Vergleichs- und
Logikoperatoren in bekannter
Form. Gewohnungsbediirftig ist
die alternativ mogliche Verwen-
dung von Vergleichsoperatoren
als zweibuchstabige Mnemonics.
Ihre Bedeutung ist im Anlei-
tungsheft genau beschrieben.

Dann speicheri man das er-
zeugte File ab und ruft EBASIC
.COM auf. Dabei 4Bt sich der
gewiinschte Dateiname sofort
mit angeben. Nun erfolgt der
Compiler-Lauf, den man mit zu-
sitzlichen Optionen noch seinen
personlichen Wiinschen anpas-
sen kann. Der Computer iiber-
setzt hierbei die eingegebenen
Zeilen in einen Zwischencode,
den er in einem File mit der Ex-
tension .INT auf der Diskette ab-
legt. Wenn Sie die Mitteilung "0
Fehler entdeckt” erhalten, war
alles in Ordnung. Ist dies nicht
der Fall, so wird der aufgetretenc
Fehler mit zweibuchstabigen Ab-
kiirzungen charakterisiert. Die
jeweilige Bedeutung ist dem An-
leitungsheft zu entnehmen. Die
Riickmeldungen sind gut aufge-
schliisselt und bei der Fehlersu-
che hilfreich.

AnschlieBend  startet man
ERUN.COM mit dem ge-
wiinschten Dateinamen. ERUN
.COM l4dt das INT-File und
fithrt das Programm danach aus.
Eigentlich miiiten diese Durch-
laufe schneller erfolgen als in ei-
nem Interpreter-Basic. Jedoch
enttduscht “E-Basic” an dieser
Stelle total. Ich habe sowohl
Schleifen mit String-Ausgabe als
auch Programme mit Zufallszah-
len und numerischen Berechnun-
gen ausprobiert und die Zeiten
gemessen. Bei dem hier bespro-
chenen Compiler mufl man erst
eine weitere Zwischeniiberset-
zung vornehmen lassen, die zu-
sitzliche Zeit kostet. Dariiber
hinaus war auch bei der reinen



Programmausfithrung das im
CPC eingebaute Locomotive-
Basic immer schneller mit der
Arbeit fertig. Es bendtigte oft
nur der Hilfte der Zeit wie "E-
Basic”.

Fiir mich stellt sich nun die
Frage, welchen Zweck "E-Basic”
erfiillen soll. Hier kann ich keine
befriedigende Antwort finden, es
sei denn, man mochte aus purem
Interesse einen Basic-Compiler
kennenlernen und besitzen. An-
sonsten kann ich nicht zur An-
schaffung dieses Programms ra-
ten.

BiZBasic

Dieses Programm wurde von
Martin Kotulla entwickelt und
stellt eine Erweiterung des im
CPC eingebauten Locomotive-
Basic dar. Alle Benutzer eines
Diskettenlaufwerks kennen die
sogenannten RSX-Befehle. RSX
ist die Abkiirzung fiir "Resident
System Extensions” und bedeu-
tet, dal3 diese zusitzlichen Kom-
mandos sofort nach dem Laden
ohne weitere Vorbereitungen zur
Verfiigung stehen. Man erkennt
sic am senkrechten Strich, der je-
dem von ihnen voransteht.

Mancher wird sich nun fragen,
wozu man neue Befehle braucht.
SchlieBlich verfiigt der CPC
schon iiber eine ganze Reihe. Fiir
den Anfinger sind die Moglich-

keiten von Locomotive-Basic oft.

sogar verwirrend umfangreich.
Nach einiger Zeit taucht aber bei
speziellen Problemstellungen
schnell der Wunsch nach weite-
ren oder komfortableren Kom-
mandos auf. Martin Kotulla hat
offensichtlich Locomotive-Basic
genau studiert und dabei die
Schwachstellen gefunden. Diese
Liicken hat er dann mit eigenen
Befehlen geschlossen, die er jetzt
zu einem wirklich giinstigen Preis
allen zur Verfligung stellt.

Welches sind nun diese
Schwachstellen? Zunichst
mochte ich die Dateiverwaltung
aufgreifen. Sie ist anfangs gut zu
programmieren; sobald man
aber den direkten Zugriff auf ei-
nen bestimmten Datensatz beno-

tigt, wird es schwierig. Wer beim
CPC z.B. iden: :57: Datensatz
braucht, muf} erst die 56 vorher-
gehenden einlesen, bis er zum ge-
wiinschten kommt. Das kostet
natiirlich Zeit. Je groBer die Da-
teien, desto ldnger ist die Warte-
zeit. Hier helfen leistungstihige
Kommandos von 7BIZBasic”,
welche die Dateien direkt auf der
Diskette verwalten, beliebig zu-
greifen, lesen und schreiben kon-
nen. Selbst komplizierte Struktu-
ren und ihre Verwaltung leicht
l16sbar.

”‘“] Die beste

Erweiterung
fur das Lokomotiv-
Basic l

derCPCs _ |

Ein zweiter Mangel betrifft die
Bildschirmausgabe, vor allem beli
formatierter Verwendung oder
bei speziellen Effekten. Ver-
schicben des Bildschirms nach
oben oder unten, Laufschrift und
zentrierte Ausgabe lassen sich
mit "BIZBasic” tiber einen einzi-
gen  Befehl
Auch ganze Bildschirmseiten
kann man komfortabel speichern
und laden.

Dritter Ansatzpunkt sind die
Tastaturbefehle, mit deren Hilfe
das Warten auf beliebige oder
vorher genau festgelegte Tasten-
betiitigungen schnell und sicher
bearbeitet werden kann. Lei-
stungsfiahigstes Werkzeug st hier
wohl ACCEPT. Dahinter ver-
birgt sich ein regelrechter Ein-
Zeilen-Editor fiir Bildschirmein-
gaben. Die umstiandliche Absi-
cherung gegen das Herausfahren
des Cursors aus dem Eingabe-
feld, das Begrenzen auf die
groBtmogliche Linge, das Ver-
bieten unerwiinschter Zeichen,

programmieren.”

BERICHT

die Cursor-Steuerung und die
Uberschreiben/Einfiigen-Um-
schaltung — alles regelt dieses
Kommando in einer einzigen
Zeile!

Daneben sind noch einige hilf-
reiche Zusitze vorhanden, wie
Drucker-Spooler, Sortieren und
Suchen, String-Tausch, Varia-
blenauflistung und eine Hilfe-
funktion. "BIZBasic” ist also
wirklich ein sehr niitzliches Pro-
gramm. Auf der Diskette findet
man das Startprogramm mit nur
I KByte Linge, dann fiir jeden
CPC-Typ das entsprechende Bi-

‘nédr-File, das lediglich 5 KByte

umfaBt, sowie alle Assembler-
Quellcodes. Zu allen Erweite-
rungen wird also der komplette
Sourcecode mitgeliefert. Wer In-
teresse hat und die entsprechen-
den Kenntnisse besitzt, kann
”"BIZBasic” noch weiter ausbau-
en oder seinen personlichen
Wiinschen anpassen.

Ein Nachteil soll aber nicht
verschwiegen werden. Program-
me, die "BIZBasic”-Befehle ver-
wenden, kann man nur an User
weitergeben, die diesen Zusatz
ebenfalls besitzen. Martin Kotul-
la behilt das ausschliefliche Co-
pyright; eine kommerzielle Ver-
breitung ist ohne seine schriftli-
che Einwilligung unzuléssig. Zu-
dem behilt er sich vor, einzelnen
die Weitergabe zu untersagen.
Ich finde es schade, daB bei ei-
nem Public-Domain-Programm
solche Einschrinkungen ge-
macht werden.

Alles in allem ist "BIZBasic”
die beste Erweiterung, die ich
bisher fiir das Locomotive-Basic
der CPCs geschen habe. Es ist
von sehr groBem Nutzen, gut
durchdacht und auf Schwachstel-
len spezialisiert. AuBerdem er-
hélt man die kompletten Unter-
lagen und kann somit selbst wei-
terarbeiten. Jedem Anwender,
dem der Sprachumfang seines '
CPC nicht mehr geniigt, kann ich
”BIZBasic” nur empfehlen.

Berthold Freier
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Im zweiten Teil unserer
Serie zum Thema Compu-
terviren beschiftigen wir
uns mit den SchutzmaB-
nahmen, die gegen solche
Programme méglich sind.

S
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VorbeugemafBnahmen

Z undchst wollen wir uns
mit VorsichtsmaBnahmen
beschiftigen, die man ge-
gen eine Infizierung mit Viren er-

greifen kann. Sie hingen stark
vom Virustyp ab.

Brute-Force-Viren

Gegen diese Viren kann man
sich verhiltnismiBig einfach
schiitzen, da sie sich nicht in an-
deren Programmen einnisten
und vermehren. Sie befinden sich
eigentlich immer in einem Troja-
nischen Pferd, also in einem Rah-
menprogramm,

Bekanntlich beginnt ein Brute-
Force-Virus gleich mit seinem
Zerstorungswerk. Hat sich bis-
her keiner gemeldet, kénnen Sie
folglich jegliche Software, die Sie
schon einmal gestartet haben, ru-
hig weiterverwenden. Alle ande-
ren Programme sollten Sie star-
ten oder loschen, nachdem Sie
zuvor ein Festplatten-Backup an-
gelegt haben. Eine solche Aktion
kénnte mit einem generellen
Aufriumen der Festplatte ver-
bunden werden. Haben Sie alle
Programme gestartet, ohne daf3
sich ein Brute-Force-Virus be-
merkbar gemacht hat, ist Thr Sy-
stem zumindest frei von Plage-
geistern dieser Art.

Hat sich ein Virus gemeldet,
konnen Sie die Festplatte forma-
tieren, das Backup wiederher-
stellen und das betreffende Pro-
gramm einfach loschen. Beach-
ten Sie aber, daB} sich gerade
durch das Starten vieler Pro-
gramme ein stiller Virus optimal
ausbreiten kann.

Erhalten Sie neue Software,
konnen Sie genauso vorgehen.
Allerdings ist es meist zu miih-
sam, jedesmal ein Festplatten-
Backup zu ziehen. Deshalb soll-
ten Sie bei Programmen von
Freunden oder Bekannten sowie
bei Public Domain Software fol-
gende Punkte beachten, um Bru-
te-Force-Viren abzufangen.

1. Professionelle Produkte kon-
nen normalerweise keine Bru-

3. Verwenden

te-Force-Viren enthalten, da
sich diese immer in Trojani-
schen Pferden befinden.

2. Bei gekauften Programmen

darf man davon ausgehen,
daB sie virenfrei sind.

Sie Public Do-
main Software nicht unbe-
denklich. Starten Sie insbe-
sondere keine Programme mit
auffilligen Namen.

4. Wollen oder konnen Sie auf

solche Produkte nicht verzich-
ten, so testen Sie diese zuerst
in Laufwerk A, und klemmen
Sie die Festplatte ab. Bei eini-
gen Computern 146t sich dies
auf bequeme Weise durchfiih-
ren. So kann wihrend des
Programmlaufs nichts auf der
Festplatte verandert werden.

5. Ist Ihr Rechner nicht mit der

angesprochenen Moglichkeit
ausgestattet, so empfiehlt sich
der Einsatz eines gekauften
oder selbstgeschriebenen Pro-
gramms, das einen Zugriff auf
die Festplatte generell verbie-
tet oder vom Benutzer zuvor
eine Bestitigung einholt und
im Fall eines Zugriffs eine
Meldung ausgibt. (Eine sol-
che Anwendungistz.B. "Disk
Watcher” von RG-Software.)
Dann konnen Sie ein neues
Programm auch ohne Ab-
klemmen der Festplatte auf
Laufwerk A testen. Greift
dieses dann auf die Festplatte
zu, ldBt sich entscheiden, ob
dies legal ist oder man das
Programm besser nicht iiber-
nimmt.

Stille Viren

Einen einfachen und zugleich
sicheren Schutz gegen stille Vi-
ren gibt es nicht, von einer Aus-
nahme abgesehen.



Wenn ein virusfreies System
vorliegt (z.B. bei Installation ei-
nes neuen Computers), nur Ori-
ginal- und auch keine Public Do-
main Software verwendet wird
und keine Vernetzung mit ande-
ren Rechnern stattfindet, kon-
nen Sie fast sicher sein, jeglichen
Kontakt mit Viren zu vermeiden.
All dies schriankt aber die Mog-
lichkeiten Thres Computers sehr
ein. :

Ansonsten 148t sich der Ein-
nistung von stillen Viren nur mit
Schutzprogrammen vorbeugen.
Mit solchen wollen wir uns nun
naher befassen.

Schutzprogramme
Uberwachung der Festplatte

Gerade beim Ausprobieren
neuer Software kann man sich oft
recht einfach schiitzen, indem
man diese auf Laufwerk A testet,
nachdem man ein Programm zur
Uberwachung der Festplatte, ei-
nen sogenannten Wachhund, in-
stalliert hat. Dieses verlangt bei
jedem Festplattenzugriff eine
Bestiitigung durch den Benutzer.
So kann man die Verdnderung
von Daten auf der Platte erken-
nen, auBerdem moglicherweise
auch verseuchte Programme. (Es
ist z.B. sehr verdichtig, wenn ein
kurzes Spiel auf die Platte zu-
greift.)

Leider laufen viele Program-
me nur auf der Festplatte oder
greifen zumindest auf diese zu.
Der Einsatz der angesprochenen

Schutzprogramme ist also nur bei
der Uberpriifung von Public Do-
main Software oder von Spielen
wirklich sinnvoll.

Priifsummenprogramme

Hier handelt es sich um die
gingigsten Schutzprogramme ge-
gen Viren. Sie verhindern aller-
dings keine Infizierung, sondern
bemerken sie nur. Dies geschieht
aber im allgemeinen bereits sehr
frithzeitig, so dafl man noch auf
ein virenfreies Backup der Fest-
platte zuriickgreifen kann. Au-
Berdem besteht hier die Moglich-
keit, alle verseuchten Program-
me zu identifizieren. Diese sind
dann einfach von der Platte zu 16-
schen, und schon ist der Virus
vollstdndig eliminiert.

Es gibt eine ganze Reihe sol-
cher Schutzprogramme, die alle
etwas anders arbeiten. Die prin-
zipielle Vorgehensweise sieht
folgendermaBien aus. Nach sei-
ner Installation bildet der Virus-
tester zu jeder Datei auf Diskette
oder Festplatte eine (mehrere)
Priifsumme(n) und legt diese zu-
sammen mit Erstellungszeit und
Datum in einer speziellen Datei
ab. Wird nun ein Programm ver-

seucht, dndert sich seine Priif-
summe; der Erstellungszeitpunkt
bleibt meist gleich. Auf diese
Weise 1dBt sich eine Infizierung
erkennen.

Nach dem Booten sollte man
zuallererst den Virustester akti-
vieren. Sein Aufruf ist also in der
AUTOEXEC-Datei maoglichst
vor dem anderer Programme ein-
zufiigen.

Der Virustester konnte nun Ih-
ren gesamten Software-Bestand
auf Viren untersuchen. Dies wiir-
de allerdings sehr lange dauern,
da eine zu iiberpriifende Datei
vollstindig geladen werden muf3.

Deshalb erlauben es die meisten
Virustester, bestimmte Program-
me zu spezifizieren, die durchge-
checkt werden sollen. Hier bietet
es sich an, besonders haufig auf-
gerufene Anwendungen zu te-
sten, z.B. den Kommandointer-
preter COMMAND oder die
deutsche Tastenbelegung
KEYBGR. Auf jeden Fall sollte
man alle Programme, die gleich
per AUTOEXEC aktiviert wer-
den, einer Uberpriifung unter-
zichen.

Der Virustester untersucht al-
so die Prifsumme eines Pro-
gramms. Dabei sind folgende Si-
tuationen maglich.

1. Sowohl Priifsumme als auch
Erstellungszeitpunkt sind un-
verdndert. In diesem Fall fand
keine Modifikation statt, also
auch keine Infizierung. Eine
entsprechende Meldung sollte
ausgegeben werden.

2. Sowohl Priifsumme als auch

Erstellungszeitpunkt sind ver-
dndert. In diesem Fall hat ver-
mutlich der Benutzer eine
Modifikation vorgenommen.
Es kommt aber auch ein Virus
in Frage. Deshalb sollte der

" Tester eine entsprechende
Meldung ausgeben und abfra-
gen, ob der Anwender eine
Anderung vorgenommen hat.
Trifft dies zu, ist das Pro-
gramm nicht verseucht, und
die neue Priifsumme sowie
der neue Erstellungszeitpunkt
werden abgespeichert. An-
dernfalls liegt vermutlich eine
Virusinfektion vor. Das wei-

tere Vorgehen entspricht
dann dem unter Punkt 3 ge-
nannten.

3. Die Priifsumme ist verandert,
nicht jedoch der Erstellungs-
zeitpunkt. Das ist der typische

SERIE
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Fall einer Verseuchung mit
Viren. Der Tester sollte dies
dem Benutzer mitteilen und
auBlerdem abfragen, ob die
Ausfithrung des betreffenden
Programms gesperrt werden
soll. Ist dies der Fall, findet ei-
ne Umbenennung in der Wei-
se statt, dall die Extension
nicht mehr COM, BAT oder
EXE lautet. Damit 146t sich
das Programm vom Betriebs-
system nicht mehr starten. Sie
konnen dann selbst entschei-
den, ob Sie es loschen.

Antiviren

Antiviren haben die Aufgabe,
eine Uberpriifung auf Verseu-
chung durchzufithren. Wie bos-
artige Viren verbreiten sie sich
im gesamten System. Sie hingen
sich an Programme an und setzen
an deren Anfang einen Sprung
auf die Antivirus-Routine. Diese
wird abgearbeitet; danach erfolgt
der Start des betreffenden Pro-
gramms. Die Vorgehensweise
von Antiviren sicht im allgemei-
nen folgendermalen aus.

1. Da sie sich mehr oder weniger
unkontrolliert verbreiten,
sollte bei jedem Programm ei-
ne Meldung ausgegeben wer-
den, ob es bereits durch einen
anderen Antivirus geschiitzt
ist.

2. Auf der Festplatte werden an-

dere ausfithrbare Programme
mit der Extension COM,
BAT oder EXE gesucht, die
noch keinen Antivirus enthal-
ten. Sind solche vorhanden,
wird der Benutzer gefragt, ob
er sie durch den Antivirus
schiitzen will. Ist dies der Fall,
wird der Antivirus an das zu
sichernde Programm ange-
hingt und an dessen Beginn
ein Sprung auf die Antivirus-
Routine eingefiigt. AuBer-
dem erfolgt die Bildung und
Abspeicherung von Priifsum-
men.

3. Das aufgerufene Programm
wird nun anhand der Priif-
summen auf eine Virusinfek-
tion untersucht. Liegt eine
solche nicht vor, sollte eine
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Meldung ausgegeben und
dann das Programm gestartet
werden.

4. Istein Virus vorhanden, sollte
ebenfalls eine Meldung ausge-
geben und das Programm ab-
gebrochen werden. Eine Um-
benennung ist nicht erforder-
lich, da beim Start der Antivi-
rus die Kontrolle iibernimmt.
Er erkennt ja, ob sein Wirts-
programm durch einen ande-
ren Virus verseucht wurde. In
diesem Fall stoppt er dessen
Ausfithrung sofort.

Ein Antivirus ist natiirlich im-
mer etwas problematisch, da es
sich eben auch um einen Virus
handelt, der sich verbreitet. Be-
reits in kiirzester Zeit hat man oft
keinen Uberblick mehr, welche
Programme ihn nun enthalten
und welche nicht. Deshalb ist es
ganz besonders wichtig, dal der
Antivirus immer eine Aktivitats-
meldung ausgibt und den Benut-
zer fragt, bevor er sich weiter
ausbreitet. AulBerdem sollten zu
jedem Antivirus diverse Zusatz-

programme vorhanden sein, mit
denen man testen kann, ob be-
stimmte Programme bereits da-
mit infiziert sind.

Noch wichtiger ist ein Pro-
gramm, das den Antivirus von ei-
nem oder mehreren Program-
men auf einem ganzen Laufwerk
oder der Festplatte entfernt.
Dies ist besonders dann erforder-
lich, wenn Sie z.B. Kopien fiir ei-
nen Freund anfertigen. Diese
sollten den Antivirus natiirlich

nicht enthalten, es sei denn, der
Empfianger winscht dies. Auf
Schwierigkeiten, die hier auftre-
ten konnen, wurde bereits im er-
sten Teil hingewiesen.

Vorsicht ist auch bei Rechner-
vernetzungen geboten. Hier
kann man sich durch Kopieren
schnell Antiviren einfangen, von
denen man nichts wei3. Auller-
dem passen manche Programme
nicht mehr in den Speicher oder
sind einfach nicht mehr lauffihig,
wenn sie mit einem Antivirus in-
fiziert wurden. Dann ist dieser
natiirlich wieder zu entfernen.

Ein Antivirus-Programm bie-
tet selbstverstiandlich keine abso-
lute Sicherheit. So kdnnte dieses
oder der Sprung darauf auch von
einem normalen Virus bei der In-
fektion iiberschrieben worden
sein. Dann gibt der Antivirus
beim Aufruf des betreffenden
Programms keine Aktivitdtsmel-
dung aus, obwohl er bereits in-
stalliert ist. Ist ein Programm be-
reits verseucht, wenn es mit ei-
nem Antivirus versehen wird,

merkt dieser das nicht und wiegt
den Anwender in falscher Sicher-
heit.

Davon abgesehen bietet ein
Antivirus aber einen groBen
Schutz. Da man aus Zeitgriinden
nicht alle Programme beim Boo-
ten mit einem Virustester unter-
suchen kann, werden Infektio-
nen oft ibersehen. Nach-Installa-
tion eines Antivirus erfolgt eine
Uberpriifung in kurzer Zeit, und
zwar dann, wenn sie sinnvoll ist,



also direkt vor dem Start der
Software. Man konnte natiirlich
auch jedes Programm, das man
aufruft, vorher schnell mit einem
Virustester durchchecken.

Serum

Ein Serum dient dazu, ein
Computersystem von cinem be-
stimmten Virus zu befreien oder
diesen zumindest zu lokalisieren.
Da das Programm nicht mit Prif-
summen arbeitet, ist es natiirlich
schwierig, einen Virus iiberhaupt
zu erkennen. Ein Serum orien-
tiert sich deshalb an dessen typi-
schen Merkmalen. Aus diesem
Grund 148t es sich auch nur auf
einen speziellen Virus anwen-
den, wenn man Gliick hat, auf ei-
ne Virusfamilie oder einen -typ.

Nach seinem Start iiberpriift
ein Serum die Dateien auf der
Platte oder im Laufwerk auf ei-
nen bestimmten Virus. Dann
wird angezeigt, welche Program-
me vermutlich verseucht sind.
Diese kann man nun loschen
oder zu retten versuchen. Letzte-
res ist in manchen Fillen durch
das Serum selbst méglich, indem
dieses den Virus so entfernt, daf3
das Wirtsprogramm anschlie-
Bend wieder voll lauffahig ist.
Das geht natiirlich nur, wenn es
nicht irreparabel iiberschrieben
wurde.

Ein Serum wird dann einge-
setzt, wenn man bemerkt hat,
dal} das System verseucht ist. In
diesem Fall kann man manchmal
das Ausmal der Infizierung er-
kennen und eventuell sogar eine
Heilung erzielen. Hier ist jedoch
Vorsicht geboten! Wenn ein Se-
rum keine Viren findet, bedeutet
das nur, daB3 der Typ, auf den es
tiberpriift, nicht vorhanden ist.
Eine Verscuchung mit anderen
Viren ist aber keineswegs ausge-
schlossen.

Beseitigung eines Virus

Die Beseitigung eines Virus
stellt ein groB3es Problem dar. Oft
bemerkt man erst viel zu spit,
daf3 das System verseucht wurde.
Besonders schlimm ist es, wenn
der Virus bereits seine zerstoreri-

sche Aktivitait aufgenommen
hat. Wenn man Glick hat, be-
sitzt man noch ein unverseuchtes
Backup der Festplatte. Aller-
dings kann man auch beim Back-
up nie sicher sein, dall es nicht in-
fiziert ist. SchlieBlich schlagen ja
nicht alle Viren gleich los.

In manchen Fillen hilft dann
ein Serum. Natiirlich braucht
man auch hier viel Gliick, um das
richtige zu erwischen. Oftist aber
dennoch keine Heilung mehr
moglich. Sie konnen damit je-
doch wenigstens feststellen, ob
Ihr Backup verseucht ist.

Bringt auch ein Serum nicht
weiter, kann Thnen vielleicht ein
Experte helfen, der die Viren
von Hand entfernt. Sind die Da-
ten aber bereits irreparabel be-
schiidigt, was meist der Fall ist,
wenn man eine Infektion be-
merkt, niitzt auch dies nichts
mehr. Oft bleibt dann nichts an-
deres librig, als die Festplatte
vollstindig zu formatieren oder
alle Dateien von ihr zu entfer-
nen, um sicherzustellen, daf} das
System wieder virenfrei gewor-
den ist.

Virusbeispiel

Um zu verdeutlichen, welche
Auswirkungen Viren haben kon-
nen, und um zu zeigen, dal3 man
sie nicht unterschitzen darf, folgt
nun ein kleines Beispiel.

Ein Virus namens “Claustha-
ler Christbaum” hatte in einem
Rechnernetz nur vier Minuten
nach seinem Start bereits 12 Sy-
steme in vier Kontinenten ver-
seucht. Diese rasche Verbreitung
war moglich, da der Virus in
einen Universitdtscomputer ge-
langte, iber den ein starker Da-
tenaustausch mit den verschie-
densten Rechnern in aller Welt
stattfand. Aufgrund seines inter-
essanten Namens wurde das Pro-
gramm dann in kurzer Zeit sehr
oft aufgerufen. In nur 10 Minu-
ten ging es einmal um die Welt
und kam wieder bei der Aus-
gangsstelle an. Kurz darauf bra-
chen schon die ersten Rechner-
netze wegen Uberlastung zusam-
men.

Gliicklicherweise bekam man
den Virus durch ein Serum wie-
der unter Kontrolle. Man muf3
aber bedenken, welchen Scha-
den er bereits angerichtet hatte,
obwohl er eigentlich recht harm-
los war, denn er wirkte nicht zer-
storerisch. AuBerdem offenbarte
es sich sehr schnell, daB es sich
um einen Gruf} handelte.

Sie sehen also, daBl Schutz-
mafBnahmen wirklich zu empfeh-
len sind, auch wenn sie Rechner-
zeit, Speicherplatz und Platten-
kapazitit kosten.

Ausblick

Leider steht zu erwarten, dal}
alle Computerbesitzer in Zu-
kunft verstirkt mit Viren in Kon-
takt kommen werden. Solange es
Leute gibt, die sich nichtelang
hinter ithren Rechner klemmen,
um immer hinterhiltigere neue
Viren zu entwickeln, bleibt die-
ses Problem natiirlich bestehen.

Wer Viren programmiert und
ausstreut, handelt auBBerordent-
lich verantwortungslos. Zudem
bringen ihm solche Aktionen kei-
nerlei personliche Vorteile. Vi-
renviter bekommen normaler-
weise nicht einmal das Ausmal
des Schadens mit, den sie anrich-
ten. Schadenfreude kann also
auch nicht unbedingt ein Motiv
sein.

Auf Einzelsystemen, z.B.
nicht vernetzten Rechnern, las-
sen sich Viren mit relativ einfa-
chen Mitteln abfangen, wie ge-
zeigt wurde. AuBerdem sind
neue Betriebssysteme im Ge-
spriich, die beispielsweise vor der
Verdnderung von COM-, EXE-
und BAT-Dateien hardwaremé-
Big den Benutzer um eine Besti-
tigung bitten. Problematisch
bleibt die Situation natiirlich vor
allem bei vernetzten Grofrech-
nern.

Ich hoffe, dieser Artikel hilft
IThnen, besser mit den tiickischen
Viren zurechtzukommen. Ab-
schlieBend wiinsche ich Thnen ein
allzeit antiseptisches Computer-
system.

Andreas Zallmann
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achdem wir uns im
ersten Teil dieser Serie
mit einer Begriindung fiir

die Einbeziehung des Computers
in die Arbeit an unseren Schulen
auseinandergesetzt haben, wird
es nun darum gehen, in welcher
Form sich der Rechnereinsatz
verwirklichen 14Bt.

Drei Hauptgebiete

Grundsitzlich kann man fiir
die Computernutzung im schuli-
schen Bereich drei Hauptgebiete
nennen. Da wire zunichst ein
Bereich, der wohl jedem sofort
einfillt, wenn er dic Worte
“Schule und Computer” hort.
Gemeint ist der Rechner selbst
als Gegenstand des Unterrichts.
Hier wird man sich also mit der
Hardware, der zugehorigen Soft-
ware und der Programmierung
beschiftigen.

Als zweiter Aspekt kommt die
Verwendung des Computers als
Unterrichtsmedium in Frage. Er
tritt hier neben Sprache, Tafel,
Film oder Tageslichtschreiber.
Die dritte Einsatzméglichkeit be-
trifft die Benutzung elektroni-
scher Datenverarbeitungssyste-
me im Rahmen der Schulverwal-
tung.

Mit diesen drei Bereichen wol-
len wir uns jetzt eingehender be-
fassen.

Computer als Unterrichtsgegen-
stand

Dieser Lehrstoff wird unter
Fachbezeichnungen wie Elektro-
nische Datenverarbeitung, Tech-
nik oder Informatik an einigen
Schulen bereits angeboten. Ge-
genstand des Unterrichts sind
hier in erster Linie die Rechner
sowie ihre Bedienung und Pro-
grammierung.

Hinzu kommen die verschie-
denen Peripheriegerite zum
Speichern sowie fiir die Ein- und
Ausgabe. Obwohl bestimmt
grundlegende Kenntnisse all die-
ser Dinge unumgiinglich sind, be-
steht hier die Gefahr einer einge-
schrinkten Betrachtungsweise.
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Die Méglich-
keiten der reali-
tdtsnaher Grafik-
darstellung mit
Computern er-
dffnen viel-
seitige Anwen-
dungsméglich-
keiten auch an
Schulen

1987 wurde von der Bund-Lin-
der-Kommission fiir Bildungs-
planung und Bildungsférderung
ein Gesamtkonzept fiir die infor-
mationstechnische Bildung ver-
abschiedet, in dem deutlich dar-
auf hingewiesen wird, daB3 als
Ziel neben der Er6ffnung von
Chancen durch die neuen Tech-
nologien und Medien gleichran-
gig die Bewahrung vor den Risi-
ken eines unangemessenen Ge-
brauches stehen muf}. Bereits
drei Jahre frither findet sich die-
selbe Aufforderung im damali-
gen Rahmenkonzepr. Hier ist
ganz klar ausgedriickt, daB es in
diesen Bereichen eine Grundbil-
dung fiir alle geben muf3, die
dann aber je nach Schulart spezi-
fisch weitergefiihrt wird. Ich will
dies anhand des bayerischen
Lehrplankonzepts verdeutli-
chen.

Bei Hauptschulen liegt der
Schwerpunkt des Informatikun-
terrichts in der praktischen Ar-
beit mit dem Rechner. Einge-
schlossen sind computergerech-
tes Bearbeiten und Losen von
Aufgaben sowie die Grundbe-
griffe der Programmierung.

Realschulen stellen ein breit-
gefidchertes Grundwissen und
vielfiltige Fahigkeiten in Bezug
auf Technik und Informatik in
den Vordergrund. Daneben sol-
len dem Schiiler Peripheriegeré-
te und Anwenderprogramme
vorgestellt werden, die fiir seinen
spiiteren Beruf relevant sind.

Gymnasien legen den Schwer-
punkt auf Beziige, Strukturen

und Gemeinsamkeiten, welche
die Informatik mit anderen Fi-
chern verbinden. Das erklarte
Ziel ist hier der Einsatz des Com-
puters als Hilfsmittel beim Stu-
dium und im Beruf. Zudem wird
gerade an diesen Schulen die Ni-
he des Informatikunterrichts zur
Mathematik sehr betont.

Schule
Comp

Rechner an Schu

Die Moglichkeiten

Berufliche Schulen setzen die
Prioritdten ganz anders. Bei ih-
nen hat neben einer berufsfeld-
ibergreifenden  Grundbildung
dic Eintibung in ganz spezielle
berufsspezifische Anwendungen
Vorrang.

Berufstachschulen, Fachober-
schulen und Berufsoberschulen
verwenden die EDV in zuneh-
mendem Malle fiir die Bearbei-
tung immer komplexerer Sach-
verhalte. Hier kommt auBerdem



das Verstindnis der Bedeutung
von Computern als Entschei-
dungshilfen neu hinzu.

Sonderschulen bieten den dort
unterrichteten  Kindern den
Rechner als Hilfsmittel an, damit
sie ihre jeweilige Schwiche kom-
pensieren konnen. Gerade hier
sind individuelle Anpassungen
und sehr personliche Betreuung
ausgesprochen  wichtig.  Das
Spektrum der Modifikationen ist
nahezu uniiberschaubar und bie-
tet auf Messen und Ausstellun-
gen immer wieder Anziehungs-
punkte.

Schon dieser kurze Uberblick
zeigt deutlich, wie vielschichtig
und unterschiedlich die Anwen-
dungen und Mdoglichkeiten sind,
die den Computern und Pro-
grammen hier offenstehen. Zu-
gleich wird damit auch klar, dal3
es “den Schulcomputer” und
“das Schulprogramm” nicht ge-
ben kann. Vielmehr muf} in je-

des Einsatzes der
len

und
uter

dem cinzelnen Fall nach genauer
Analyse und Priifung anders ver-
fahren werden. Auf diese Aspek-
te werde ich im dritten und vier-
ten Teil unserer Serie noch néiher
eingehen.

Computer als Unterrichts-
medium

In diesem Bereich wird der
Rechner dazu benutzt, Schiilern
Wissen zu vermitteln. Dies ist na-
tiirlich nicht auf einzelne Ficher
beschrinkt, sondern umfaf3t na-

hezu das gesamte Spektrum des
schulischen Angebots. Aller-
dings hat man hier auch mit recht
unterschiedlichen Schwierigkei-
ten zu kimpfen; der Computer
als Unterrichtsmedium kann nun
mal nicht fiir jeden Lehrstoff die

gleiche Bedeutung haben. Icher-

spare mir deshalb auch eine Auf-
zdhlung der einzelnen Ficher
und will stattdessen einige Mog-
lichkeiten beschreiben und gleich
ein kleines Beispiel dazu geben.

Funktion eines Tutors

Der Computer iibernimmt hier
die Ubungs- und Trainingspha-
sen. So konnen beispielsweise
Schiiler im Rahmen des Deutsch-
unterrichts bei der Vorbereitung
einer Nachschrift nach ihren indi-
viduellen Fehlerschwerpunkten
iiben. Der Rechner nimmt den
genau vorgegebenen Bereich
durch, gibt Riickmeldungen und
fiihrt Korrekturen aus. Bei guter
Programmierung erteilt er zu ei-
nem Fehler exakt angepalite Hil-
fen. Zusitzlich kann sich der
Computer auf die Fahigkeiten
des Schiilers einstellen. Beson-
ders bei sehr individuellen Riick-
stinden, etwa nach der Erkran-
kung eines Kindes und beim Her-
anfithren an das Klassenniveau,
ist der Einsatz des Computers als
Tutor sehr wertvoll.

Funktion eines Assistenten

In diesem Fall benutzt der
Lehrer den Rechner z.B. dazu,
um fiir seine Klasse ein Aufga-
benblatt mit 20 Grammatikiibun-
gen in Satzform aus der letzten
Englischlektion zu erstellen.
Weil nun aber jeder Schiiler an-
dere Sdtze und eine geinderte
Aufgabenkombination erhilt, ist
eine unverfilschte Leistungskon-
trolle leichter moglich. Die Ar-
beit des Unterrichtenden wird
dabei durch die automatische Be-
reitstellung der jeweiligen Lo-
sungslisten erheblich erleichtert.

Funktion als
Datenverarbeitungsgeriit

Hier kann der Computer seine
Fahigkeiten bei der Erfassung,
Auswertung und Darstellung von
Daten so richtig ausspielen. Man

denke nur an Wertelisten, Bal-
ken- und Tortendiagramme,
Kurvendarstellung und derglei-
chen mehr. Hier ist es moglich,
dafB die Dateneingabe bei ecinem
Physikversuch automatisch er-
folgt. Der Mensch kann die ent-
sprechenden Datenmengen ja oft
gar nicht erfassen.

Ebenso ist natiirlich eine ma-
nuelle Eingabe, z.B. bei einer
Wetterbeobachtung, denkbar.
Auswertungen sind dann nach
den verschiedensten Kriterien
moglich; man mufl nur Maxi-
mum, Minimum, Durchschnitts-
werte oder Nullpunkte nennen.

Wichtig erscheint mir an dieser
Stelle der Hinweis, dal} das Gerit
zwar die Erfassung, Berechnung
und Darstellung vornimmt, die
eigentliche Interpretation aber
weiterhin dem Lernenden vorbe-
halten sein sollte. Dieser hat ja
gerade durch den Einsatz der
technischen Mittel nun mehr Zeit
und kann sich auf den eigentli-
chen Kern der Arbeit konzen-
trieren.

Funktion als Simulator

Hier wird das gerade beschrie-
bene Einsatzgebiet noch einmal
ausgeweitet. Ich denke dabei
aber gar nicht an hochkomplexe
Systeme wie beispielsweise Flug-
simulatoren, sondern an einfache
Programme. Hier konnen die
Schiiler Daten oder Bedingun-
gen verdndern und die Simula-
tion anschlieBend durchlaufen
lassen. Anhand der erreichten
Ergebnisse zieht man dann
Riickschliissse auf Wirkungen,
Zusammenhinge und Bedingun-
gen, die wiederum das weitere
Vorgehen beeinflussen.

Paradebeispiele fiir solche
Programme sind die in der kauf-
ménnischen Ausbildung inzwi-
schen weit verbreiteten "Compu-
ter-Firmen”. Mit ihrer Hilfe las-
sen sich reale Vorginge iibungs-
halber nachbilden, ohne daf3 man
die in der Realitit oft katastro-
phalen Folgen von Fehlentschei-
dungen fiirchten muf3. Ebenso
wird auch der Einsatz von Simu-
lationen bei der Behandlung

SERIE
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zum Computerspiel sein. Aller-
dings setzen Anwendungen im
kreativen Bereich beim Unter-
richtenden ein hohes Mafl an
Vorkenntnissen und die Beherr-
schung der durch die Gerite ge-
botenen Moglichkeiten voraus.
Das kann natiirlich zu Problemen
fithren.

Diese Aufzihlung sollte die
wichtigsten Funktionen zeigen,
die ein Computer im Rahmen
seines Einsatzes im Unterricht
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reich befal3t, ist wohl an erster
Stelle die Verwaltung von Daten
zu nennen. So konnen beispiels-
weise personliche Daten von
Schiilern und Erziehungsberech-
tigten ebenso erfalit und verwal-
tet werden wie schulische und
Zeugnisdaten. Bei einigen Schu-
len kommt dann noch Material
iiber den Ausbildungsbetrieb,
die berufliche Situation oder die
gewihlten Kurse hinzu.

fiithlen sich einzelne Personen be-
nachteiligt und zuriickgesetzt.
Offensichtlich traut man der Ma-
schine hier mehr Gerechtigkeit
Zu.

Neben eher emotionale Dinge
tritt realistischerweise die Tatsa-
che, daB ein Computer eben in
der Lage ist, in Sekundenschnel-
le immer wieder neue Alternati-
ven aufzustellen und sie auf ihre
Akzeptanz und Durchfiihrbar-



keit hin zu tiberpriifen. Am Ende
prasentiert er dann die Losung
mit der hochsten Wertigkeit. Es
diirfte klar sein, dafl dazu profes-
sionelle Programme notwendig
sind, die in Zusammenarbeit mit
Praktikern entwickelt und ver-
vollkommnet wurden.

Die dritte Moglichkeit fir ei-
nen Einsatz des Computers ler-
nen Lehrer meist sehr schnell
schitzen. Es handelt sich dabei
um die Textarbeiten. Darunter
verstecht man die Erstellung von
Namenslisten, Jahrgangsstatisti-
ken, Sprechstundenverzeichnis-
sen, Kurslisten, Terminplinen,
Informationsschreiben und der-
gleichen mehr. Natiirlich darf
man hier auch die vielen Texte
nicht vergessen, die man fiir den
Unterricht benotigt. Wer die der-
zeitige Entwicklung gerade im
Bereich des Desktop Publishing

werden. Hinzu kommt noch der
wesentlich schnellere und siche-
rere Zugriff, wenn man Unter-
richtsmaterialien zu einem vor-
gegebenen Begriff suchen muf.

~ |Arbeitsteilung

zwischen den
Schulen l
erforderlich |

Ich will aber deutlich auf eine
Tendenz hinweisen, die Grund
zur Sorge gibt. Offensichtlich
meinen viele Schulen, sie miif3ten
alle Programme selbst erfinden
und schreiben. Dabei wiren eine
Arbeitsteilung und vor allem ei-
ne Standardisierung unbedingt
erforderlich!
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Hard- und Software prisentie-
ren, die heute noch unvorstellba-
re Bereiche eroffnen konnte.

In allen Beschreibungen ver-
suchte ich zu zeigen, wie der
Computer bei einem iiberlegten
und geplanten Einsatz sowohl
Lehrer als auch Schiiler entlasten
kann. Dies ist insbesondere bei
sich wiederholenden und zumeist
mechanischen Verrichtungen der
Fall. Hier sehe ich die grofe
Chance, daf} bei verantwortungs-
bewuBtem Umgang mit dieser
Technik die Schule mit zuneh-
mender Technisierung sogar
menschlicher werden kann. Dies
klingt zwar paradox, bekommt
aber einen Sinn, wenn wir erken-
nen, daB wir die frei werdende
Zeit und Energie dann fiir den
zentralen Bildungszweck einset-
zen konnen, namlich fiir den
Aufbau humaner Beziige.

Elektronische
Musik als Krea-
tivititsforderer:

Mit leicht zu
bedienenden
Programmen

wie z.B. Sound-
samplern kén-
nen neue Wege
im Musikunter-
richt gegangen
werden
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und die Moglichkeiten des Scan-
ner-Einsatzes aufmerksam ver-
folgt, kann sich sicher vorstellen,
was in Zukunft alles machbar
sein wird.

Natiirlich ergeben sich auch
fir die Schulverwaltung selbst
enorme Vorteile. Bestandsver-
zeichnisse von Sammlungen und
Biichereien sowie des gesamten
Inventars konnen mit einem
Computer viel besser erfalit, ver-
waltet, kontrolliert und ergénzt

Zusammenfassung

Dies war bisher nur eine Zu-
sammenstellung der wichtigsten
Einsatzgebiete des Rechners in
der Schule. Sie erhebt keinerlei
Anspruch auf Vollstindigkeit
und wird dies wohl auch niemals
tun konnen, denn laufend ent-
decken Lehrer in ihrem Fach
neue Verwendungsmoglichkei-
ten fir den Computer. AulBer-
dem wird die rasante technische
Weiterentwicklung immer neue

Ausblick

Diesmal wurden die Einsatz-
moglichkeiten des Computers in
der Schule bereits fachbezogen
aufgezeigt. In der ndchsten Folge
wollen wir dann ganz konkret
werden und uns mit den Anfor-
derungen an die Hardware und
der Ausstattung der Schulen be-
schiftigen.

Berthold Freier
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Das Diskettenlauf-
werk des CPC

Hardware und Software (Teil 3)

Heute wollen wir uns mit der Hardware-Ansteue-
rung der Floppy beschiftigen. Die erforderlichen
Grundlagen finden Sie in Teil 2 unserer Serie (s. Heft
7189).

Motoransteuerung der Floppy

Der Motor der Floppy 14Bt sich iiber die Adresse
#FAxx beeinflussen. Besitzt sie den Wert #7F, lduft
der Motor an. Der Benutzer muB jetzt natiirlich selbst
dafiir sorgen, daf er die vorgeschriebene Drehzahl er-
reicht, bevor weiter auf die Floppy zugegriffen wird.
Bei Ausgabe des Werts #7E auf die genannte Adresse
stoppt der Motor. Das folgende kleine Assembler-
Programm stellt ihn an:

LD BC,#FAT7F
BT (e).C

Abgestellt wird er so:
LD BC,#FA7E
OUT (A C1.C

Die Statusregister des FDC

Der FDC besitzt fiinf Statusregister, nimlich vier
mit den Nummern 0 bis 3 und ein Hauptstatusregister.
Sie liefern dem Benutzer wichtige Informationen.

Das Hauptstatusregister kann jederzeit gelesen wer-
den. Bei dem mit der Nummer 3 ist dies iiber einen be-
stimmten Befehl moglich, der dem FDC iibermittelt
wird. Die Statusregister 0 bis 2 werden bei der Abar-
beitung bestimmter Kommandos vom FDC an die
CPU zuriickgesandt. Wie das Lesen jeweils vor sich
geht, zeigen die folgenden Abschnitte. Zuniichst soll
aber der genaue Aufbau der Statusregister erlidutert
werden.

Das Hauptstatusregister
Bits 0-3 — FDB: Floppy Drive Busy

Jedem dieser Bits ist eines der bis zu vier anschlief3-
baren Laufwerke zugeordnet. Bit 0 bezieht sich auf
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Floppy A, Bit 1 auf B. Da der CPC nur den Betrieb
von zwei Laufwerken erlaubt, sind die Bits 2 und 3 hier
ohne Bedeutung.

Bit =
Bit

0: Laufwerk ist ansprechbar.

1: SEEK TRACK oder RECALIBRATE
lauft; Laufwerk ist im Moment nicht an-
sprechbar.

Bit 4 — FCB: Floppy Controller Busy

Bit = 0: FDC ist ansprechbar.

Bit = 1: FDC arbeitet Befehl ab, ist nicht ansprech-

bar.

Bit 5 - EXM: Execution Mode

Bit = 0: FDC befindet sich in Auswertungsphase.
Bit = 1: FDC befindet sich in Ausfiihrungsphase.

Bit 6 — DIO: Data Input/Output

Bit = 0: CPU sendet Daten an FDC.
Bit = 1: FDC sendet Daten an CPU.
Bit 7 - ROM: Request for Master

Bit = 0: kein Zugriff auf FDC méglich
Bit = 1: FDC ansprechbar

Der FDC 148t sich also nur ansprechen, wenn Bit 7
gesetzt ist. Die CPU muB so testen, ob bei einer Da-
teniibertragung das nichste Byte an die Floppy gesen-
det werden kann.

Statusregister 0
Bits 0-1 — Unit Select

Die Bits geben das aktuelle angewiihlte Laufwerk
(0-3) an. Da die Laufwerke 2 und 3 auf dem CPC nicht
ansprechbar sind, ist bei ihnen Bit 1 immer zuriickge-
setzt.

Bit 2 - Head

Dieses Bit besagt, welcher Kopf (0 oder 1) ange-
wihlt ist. Da auf dem CPC nur einer selektiert werden
kann, ist es immer zuriickgesetzt.

Bit 3 — Laufwerk bereit

Ist dieses Bit gesetzt, so ist das Laufwerk aus irgend-
cinem Grund nicht bereit, z.B. weil keine Diskette
eingelegt wurde.

Bit 4 — Floppy-Fehler

Dieses Bit ist gesetzt, wenn Spur 0 bei RECALI-
BRATE nicht gefunden wurde oder ein anderweitiger
Fehler auftrat. Auf dem CPC ist es immer 0 und hat
keine Bedeutung.

Bit 5 - SEEK-Ende

Dieses Bit wird bei Beendigung eines SEEK oder
RECALIBRATE gesetzt.

Bits 6 und 7 - Interrupt-Code ;
Bits = 00: Befehl erfolgreich abgeschlossen




Bits = 01: Abbruch des Befehls, da Fehler aufgetre-
ten

Bits = 10: ungiiltiger Befehl

Bits = 11: Abbruch des Befehls, weil Laufwerk nicht

bereit

Beim CPC wird trotz korrekter Ausfithrung eines
Kommandos oft dic Kombination 01 gesendet. Tritt
ein "End of Track” (Bit 7, Statusregister 1) auf, bedeu-
tet dies auf dem CPC keinen Fehler!

Nach einem SEEK und RECALIBRATE muf die-
ses Register mit dem Befehl #08 gelesen werden; erst
dann wird das Kommando abgeschlossen.

Die CPU muf dieses Register standig einlesen, bis
das Kommando fiir beendet erklédrt oder aufgrund ei-
nes Fehlers abgebrochen wird. Bei Riickgabe der Mel-
dung "ungiiltiger Befehl” ist die aktuelle Anweisung
noch nicht vollstindig abgearbeitet; eine neue kann al-
so nicht ausgefiihrt werden.

Statusregister 1

Die Statusregister 1 und 2 dienen zur néheren Spezi-
fizierung von Fehlermeldungen.

Bit 0 — ID oder DAM (Data Address Mark) fehlt

Bit = 1: keine AdreBmarken oder IDs gefunden
(moglicherweise Diskette nicht formatiert)

Bit 1 — Diskettenschreibschutz

Ist dieses Bit gesetzt, besitzt die Diskette einen
Schreibschutz. Dieser 148t sich nicht umgehen. Der
FDC weigert sich dann immer, die Diskette zu be-
schreiben.
Bit 2 — Sektor nicht auffindbar

Dieses Bit ist gesetzt, wenn ein Sektor bei einem
Schreib- oder Lesebefehl nicht gefunden wurde.
Bit 3 —immer 0
Bit 4 — Geschwindigkeitsfehler

Beim Transfer von Daten zwischen FDC und CPU
miissen diese von der CPU schnell geliefert oder gele-
sen werden. Wenn die CPU aus einem bestimmten
Grund zu langsam arbeitet und der FDC gerade einen
Sektor liest oder schreibt, gehen dabei Daten verlo-
ren. Dann ist Bit 4 gesetzt.

Bit 5 — CRC-Fehler

Der FDC legt auf der Diskette Priifsummen ab, um
die Korrektheit von Daten zu iiberpriifen. Stimmen
diese nicht, wird Bit 5 gesetzt.

Bit 6 — immer 0
Bit 7 — End of Track
Dieses Bit wird gesetzt, wenn der FDC beim Schrei-

ben oder Lesen von mehreren Sektoren versucht, auf
einen zuzugreifen, der nach dem letzten Sektor des
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Tracks kommt (s. Befehle). Auf dem CPC wird dieser
Fehler nach jedem Schreib- und Lesevorgang erzeugt.

Statusregister 2
Bit 0 — Markierung fiir Datenbereich nicht gefunden

Auf der Diskette sind die Datenbereiche durch eine
Marke gekennzeichnet. Wurde diese nicht gefunden,
ist Bit 0 gesetzt.

Bit 1 — fehlerhafter Track
Dieses Bit ist gesetzt, wenn ein fehlerhafter Track

ermittelt wurde. Diesen sollte man dann nicht be-
schreiben.

Bit 2 — Fehler beim Scannen

Es gibt drei Scan-Befehle, die von der CPU geliefer-
te Daten mit denen vergleichen, die aus einem Sektor
gelesen werden. Hier ist eine Uberpriifung auf gleich,
groBer gleich und kleiner gleich moglich. Trifft die
Testbedingung nicht zu, ist Bit 2 gesetzt.

Bit 3 — Disketten- und Prozessordaten sind genau
gleich

Dieses Bit ist gesetzt, wenn beim Scannen eine exak-
te Ubereinstimmung der Daten festgestellt wurde.

Bit 4 — Track-Nummer aus ID stimmt nicht

Dieses Bit ist gesetzt, wenn die Track-Nummer aus
der Sektor-ID nicht dem gewéhlten Track entspricht.

Bit 5 — Checksummenfehler

Dieses Bit ist bei fehlerhafter Checksumme eines
Sektors gesetzt.

Bit 6 — geloschter Sektor gefunden

Der FDC markiert manche Sektoren als geldscht.
Beim Versuch, einen solchen zu lesen oder zu be-
schreiben, wird Bit 6 gesetzt.

Bit 7 — immer 0

Statusregister 3 : :
Bit 0 — aktuelles Laufwerk (0 oder 1)
Bit 1 —immer 0 (da nur zwei Laufwerke)
Bit 2 — angewihlte Diskettenseite (0 oder 1)
Bit 3 — wie Bit 6
Bit 4 — Laufwerkkopf steht auf Track 0

Ist dies der Fall, dann ist Bit 4 gesetzt.
Bit 5 — Laufwerk ist bereit

Ist dieses Bit gesetzt, so ist das Laufwerk bereit.
Dies ist auch der Fall, wenn der Benutzer auf Seite 2
der Diskette zugreifen mochte, obwohl das auf dem
CPC ja nicht moglich ist. Der FDC verhiilt sich immer
s0, als sei Seite 2 der Diskette schreibgeschiitzt.

Bit 6 — Diskette ist schreibgeschiitzt
Ist dies der Fall, dann ist Bit 6 gesetzt.
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Bit 7 — Fehler

Dieses Bit ist auf dem CPC immer 0, besitzt also kei-
ne Bedeutung. ;

Auslesen des Hauptstatusregisters

Wie bereits erwihnt, kann das Hauptstatusregister
jederzeit ausgelesen werden. Es enthilt wichtige In-
formationen. Einlesen 148t es sich auf der Adresse
#FB7E mit einem IN-Befehl. Achten Sie darauf, daB
auch das untere Byte der Adresse richtig gesetzt ist.
(Es darf hier nicht beliebig gesetzt werden!)

Die FDC-Befehle

Der FDC ldBt sich iiber die Adresse #FBxx pro-
grammieren. Dort muf3 zuerst der Befehlscode iiber-
geben werden, dann folgen eventuell bis zu acht Para-
meter. Erst wenn dies geschehen ist, beginnt der FDC
mit der Ausfithrung des Befehls.

Auf dieser Adresse werden nun Daten zwischen
dem FDC und der CPU transferiert, in welcher Rich-
tung auch immer. AnschlieSend sendet der FDC noch
Parameter an die CPU. Diese miissen ausgelesen wer-
den, bevor das nidchste Kommando folgen kann.

Bei der Parameteriibermittlung unterscheidet man
einen OUT- und einen IN-Standardparameterblock.
Diese beiden tauchen immer wieder in den Befehlen
auf. Sie sind folgendermaf3en aufgebaut.

Der OUT-Parameterblock

OUT #FB7F, Track-Nummer
OUT #FB7F, Kopfnummer
OUT #FB7F, Sektornummer
OUT #FB7F, Sektorgrife

(fiir Sektor-1D)

(fiir Sektor-1D)

(fiir Sektor-1D)

(fiir Sektor-ID in Ein-
heiten zu 256 Bytes)
OUT #FB7F, Liicke zwischen Sektor-ID und Daten
OUT #FB7F, Sektorlinge (bei Sektorgrofe 0in

Einheiten zu 256 Bytes)

Der IN-Parameterblock

IN #FB7F, Statusregister ()
IN #FB7F, Statusregister 1
IN #FB7F, Statusregister 2
IN #FB7F, Track-Nummer
IN #FB7F, Kopfnummer
IN #FB7F, Sektornummer
IN #FB7F, Sektorgrofie

(aus Sektor-1D)
(aus Sektor-ID)
(aus Sektor-ID)
(aus Sektor-ID)

Im folgenden sollen nun die einzelnen Befehle vor-
gestellt werden. Dabei finden Sie in der Uberschrift
den Opcode und eine kurze Beschreibung des jeweili-
gen Kommandos. Unter Befehlsiibermittlung werden
die notwendigen OUT-Anweisungen zur Befehlsaus-
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wahl und zur Parameteriibergabe angegeben. Bei Da-
teniibertragung ist zu lesen, in welcher Richtung dies
erfolgt (vom FDC zur CPU oder umgekehrt). Bei
manchen Kommandos entfillt dieser Punkt, da kein
Datentransfer stattfindet. Unter Parameteriibermitt-
lung sind die Parameter aufgelistet, die der FDC nach
Beendigung des Befehls an die CPU zuriicksendet. Bei
manchen Anweisungen geschieht dies nicht, so daB
dieser Punkt entfillt. In Fillen, in denen es erforder-
lich schien, folgen noch zusitzliche Bemerkungen.

Die Kommandos beziehen sich nur auf den CPC.
Der FDC besitzt zwar noch mehr Méglichkeiten, diese
werden aber im CPC nicht genutzt.

Ein Fragezeichen bei den Parametern bedeutet, daf
dieses Bit beliebig gesetzt werden kann. Buchstaben
besagen, daB3 dieses Bit abhingig von einer bestimm-
ten Selektion gesetzt wird. Genaueres dazu finden Sie
bei den einzelnen Befehlen. Ein Prozentzeichen steht
fiir die bindre Darstellung eines Parameters.

#03 - SPECIFY: Laufwerkparameter festlegen

Befehlsiibermittlung:

OUT #FB7F,% 00000011 ;Befehls-Opcode

OUT #FB7F, % xxxxyyyy ;Step-Rate & Head
unload time

;Head load time &
DMA-Mode

OUT #FB7F, % kkkkkkkl

Bemerkungen:

Durch dieses Kommando werden wichtige Parame-
ter an das Laufwerk gesandt. Die einzelnen Buchsta-
ben haben folgende Bedeutung:

Wartezeit zwischen zwei Impulsen des
Floppy-Schrittmotors: (16-xxxx)*2 ms
Zeit zum Abheben des Kopfes von der
Diskette: yyyy*32 ms

Zeit zum Absenken des Kopfes auf die
Diskette: (kkkkkkk+1)*4 ms

1 1: Benutzung ecines DMA-Controllers
(CPU kann wiahrend der Floppy-Zu-
griffe weiterrechnen)

0: keine Benutzung des DMA-Controllers
oder keiner vorhanden (z.B. auf dem
CPE)

#04 — SENSE DRIVE STATE: Statusregister 3 lesen

Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 00000100 ; Befehls Opcode

XXXX

YY¥y
kkkkkkk

werk A,
s 1: Lauf-
werk B)



Parameteriibermittlung:
IN #FB7F, Statusregister 3
Bemerkungen:

Nur mit diesem Befehl ist es moglich, das Statusregi-
ster 3 abzufragen. Es enthélt wichtige Informationen
zum Laufwerk, das im zweiten Parameter spezifiziert
ist.

#07 — RECALIBRATE: Spur 0 anfahren
Befehlsiibermittlung:

OUT #FB7F,% 00000111 ;Befehls-Opcode

werk A,
x=1: Lauf-
werk B)
Bemerkungen:

Auf dem selektierten Laufwerk fihrt der Kopf die
Spur 0 an. Ist diese erreicht, erzeugt der FDCeinen In-
terrupt. Beim CPC kommt dieser aber nicht an, da die
entsprechenden Leitungen nicht angeschlossen sind.
Deshalb muf3 die CPU mit dem Befehl #08 immer das
Statusregister 0 abfragen, bis erkannt wird, daf3 Spur 0
erreicht ist. Danach mufl die CPU das Statusregister
lesen. Erst dann ist der Befehl beendet. Vorher diirfen
keine anderen Kommandos (auBer SEEK- und RE-
CALIBRATE-Anweisungen auf anderen Laufwer-
ken) ausgefiihrt werden.

#08 — SENSE INTERRUPT STATE: Statusregister 0
abfragen

Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 00001000 ; Befehls-Opcode
Parameteriibermittlung:

IN #FB7F, Statusregister 0
IN #FB7F, Track-Nummer

Bemerkungen:

Wenn der FDC einen Interrupt erzeugt, muf} die
CPU das Statusregister 0 abfragen. Néheres dazu fin-
den Sie im Abschnitt liber die Besonderheiten des
EDCim CPC:

#0F — SEEK: Track anfahren
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 00001111 ; Befehls-Opcode

werk A,
x =1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F, Track-Nr. ;echte Track-
Nummer, nicht die in der
Sektor-1D

Bemerkungen:

SERIE

Der FDC fihrt die entsprechende Spur an. Ist diese
erreicht, erzeugt der FDC einen Interrupt. Beim CPC
kommt dieser aber nicht an, da die entsprechenden
Leitungen nicht angeschlossen sind. Deshalb muf3 die
CPU mit dem Befehl 408 immer das Statusregister 0
abfragen, bis erkannt wird, daB} die Spur erreicht ist.
Danach muf} die CPU das Statusregister lesen. Erst
dann ist der Befehl beendet. Vorher diirfen keine an-
deren Kommandos (aufier SEEK- und RECALI-
BRATE- Anweisungen auf anderen Laufwerken) aus-
gefiihrt werden.

#42 — READ TRACK: Track lesen
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 01000010 ; Befehls-Opcode

: werk A,
x=1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

Der FDC iibermittelt einen Track von der Diskette
an die CPU.

Parameteriibermittlung:
IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Es wird ein ganzer Track an die CPU tibermittelt.
#45 — WRITE SECTOR(S): Sektor(en) schreiben

Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 01000101 ;Befehls-Opcode

werk A,
x=1: Lauf
werk B)
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

Die CPU muf einen (mehrere) Sektor(en) an den
FDC iibermitteln.

Parameteriibermittlung:
IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Die CPU muB die Daten fiir einen Sektor liefern,
der auf die Diskette geschrieben wird. Ist letzteres ge-
schehen, fihrt die Floppy mit dem néchsten Sektor des
Tracks fort, es sei denn, der hochste des Tracks ist be-
reits erreicht. Sollen nicht alle auf dem Track noch vor-
handenen Sektoren beschrieben werden, ist im OUT-
Parameterblock das vorletzte Byte entsprechend zu
setzen. Dieses gibt die letzte Sektornummer des
Tracks an.

COMPUTERpartner 8/89 I 33



SERIE

#46 — READ SECTOR(S): Sektor(en) lesen
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01000110 ; Befehls-Opcode

werk A,
x =1:Eauf-

OUT #FB7F,OUT-Parameterblock WeEch)

Dateniibertragung:

Der FDC iibermittelt einen (mehrere) Sektor(en)
von der Diskette an die CPU.
Parameteriibermittlung:

IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Die CPU kann einen Sektor wihrend der Daten-
tibertragung auslesen. Ist dies geschehen, fihrt die
Floppy mit dem nichsten Sektor des Tracks fort, es sei
denn, der hochste des Tracks ist bereits erreicht. Sol-
len nicht alle auf dem Track noch vorhandenen Sekto-
ren gelesen werden, ist im OUT-Parameterblock das
vorletzte Byte entsprechend zu setzen. Dieses gibt die
letzte Sektornummer des Tracks an.

#49 — WRITE DELETED SECTOR(S): gel6sch-
te(n)

Sektor(en) beschreiben
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,% 01001001 ;Befehls-Opcode

werk A,
x =1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

Die CPU muB einen (mehrere) Sektor(en) an den
FDC tibermitteln.

Parameteriibermittlung:
IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Dieses Kommando ist identisch mit dem Befehl 445
- WRITE SECTOR(S), nur werden hier Sektoren be-
schrieben, die in der DAM (Data Address Mark) als
geloscht gekennzeichnet sind.
#4A — READ SECTOR ID: Sektor-ID holen
Befehlsiibermittlung:

OUT #FB7F,% 01001010 ;Befehls-Opcode

werk A,
xi— 1 Lauf-
werk B)
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Parameteriibermittlung:
IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Der FDC gibt die erste Sektor-1D zuriick, die er auf
Diskette auf dem angegebenen Track findet. Durch
mehrmaligen Aufruf dieses Befehls lassen sich so mit

einiger Wahrscheinlichkeit alle Sektor-IDs ermitteln.
Sie werden im IN-Parameterblock zuriickgegeben.

#4C - READ DELETED SECTOR(S): geloschte(n)
Sektor(en) lesen

Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01001100 ; Befehls-Opcode

werk A,
- x=1: Lauf-
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock werk B)
Dateniibertragung:

Der FDC iibertrigt einen (mehrere) Sektor(en) von
Diskette an die CPU.

Parametertibermittlung:
IN #FB7F.IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Dieses Kommando ist identisch mit dem Befehl #46
-READ SECTOR(S), nur werden hier Sektoren gele-
sen, die in der DAM (Data Address Mark) als geloscht
gekennzeichnet sind.

#4D — FORMAT TRACK: Track formatieren
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01001101 : Befehls-Opcode

werk A,
x =1: Lauf-
werk B)
OUT=#FB7F,Sektorgrofle ;in Einheiten zu je

256 Bytes
OUT #FB7F,Sektorenanzahl
OUT #FB7F,Liicke zwischen ID und Daten
OUT #FB7F,Fill-Byte (fiir Sektoren)

Datentibertragung:

Beim Formatieren der aktuellen Spur fordert der
FDC fiir jeden Sektor die 4 Bytes umfassende Sektor-
ID an.

Parameteriibermittlung:

IN #FB7F,IN-Parameterblock

#0F — SEEK: Track anfahren
Befehlstibermittlung:

OUT #FB7F,%00001111 ; Befehls-Opcode




werk A,
x=1: Laut-

werk B)
;echte Track-Nummer
nicht die in der Sektor-ID

OUT #FB7F, Track-Nr.

Bemerkungen:

Der FDC fihrt die entsprechende Spur an. Ist diese
erreicht, erzeugt der FDC einen Interrupt. Beim CPC
kommt dieser aber nicht an, da die entsprechenden
Leitungen nicht angeschlossen sind. Deshalb muB} die
CPU mit dem Befehl #08 immer das Statusregister 0
abfragen, bis erkannt wird, da3 die Spur erreicht ist.
Danach muB} die CPU das Statusregister lesen. Erst
dann ist der Befehl beendet. Vorher diirfen keine an-
deren Kommandos (auBer SEEK- und RECALI-
BRATE-Anweisungen auf anderen Laufwerken) aus-
gefiihrt werden.

#51 — SCAN EQUAL: Sektor(en) priifen
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01010001 ;Befehls-Opcode

werk A,
x = 1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

. Der FDC liest einen (mehrere) Sektor(en) normal
wie bei READ SECTOR(S) ein. Sie werden hier aber
nicht an den Benutzer gegeben. Vielmehr muf} der
Anwender Daten an den FDC {ibermitteln, die dieser
mit denen auf Diskette vergleicht. Bei diesem Befehl
wird auf Gleichheit getestet.

Parameteriibermittlung:
IN #FB7F.IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Dicser Befehl testet den (die) Sektor(en) auf abso-
lute Gleichheit. Ob diese vorliegt, kann im Statusregi-
ster 2 gepriift werden.

#59 - SCAN LOW OR EQUAL.: Sektor(en) priifen
Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01011001 ; Befehls-Opcode

werk A,
x =1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F,OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

Der FDC liest einen (mehrere) Sektor(en) normal
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wie bei READ SECTOR(S) ein. Sie werden hier aber
nicht an den Benutzer gegeben. Vielmehr muf3 der
Anwender Daten an den FDC iibermitteln, die dieser
mit denen auf Diskette vergleicht. Bei diesem Befehl
wird auf kleiner gleich getestet.
Parameteriibermittlung:

IN #FB7F,IN-Parameterblock

Bemerkungen:

Dieser Befehl testet, ob die Bytes eines oder mehre-
rer Sektoren gleich oder kleiner sind als die vom Be-
nutzer an den FDC gelieferten.

#5D -SCAN HIGH OR EQUAL: Sektor(en) priifen

Befehlsiibermittlung:
OUT #FB7F,%01011101 ; Befehls-Opcode

werk A,
x = 1: Lauf-
werk B)
OUT #FB7F, OUT-Parameterblock
Dateniibertragung:

Der FDC liest einen (mehrere) Sektor(en) normal
wie bei READ SECTORC(S) ein. Sie werden hier aber
nicht an den Benutzer gegeben. Vielmehr muf3 der
Anwender Daten an den FDC iibermitteln, die dieser
mit denen auf Diskette vergleicht. Bei diesem Befehl
wird auf groBer gleich getestet.

Parameteriibermittlung:
IN #FB7F,IN-Parameterblock
Bemerkungen:

Dieser Befehl testet, ob die Bytes eines oder mehre-
rer Sektoren gleich oder groBer sind als die vom Be-
nutzer an den FDC gelieferten.

Andreas Zallmann

Update

Beim Programm “Haushaltsbilanz” in Ausgabe 11/
88, Seite 36 hat sich ein kleiner Fehler eingeschlichen,
der in bestimmten Fillen zu Fehlfunktionen fiihren
kann: Im Listing "MC-Generator” fehlen am Ende
des DATA-Laders in Zeile 193 vier Nullbytes, die vom
Programm als Zwischenspeicher verwendet werden.
Dadurch kann es vorkommen, daf3 beim Start von
"Haushaltsbilanz” hier Werte stehen, mit denen das
Programm nichts anfangen kann.

Wenn die vier Nullbytes ergidnzt werden und ent-
sprechend die Programmléinge in Zeile 213 von
& 16 BC auf & 16 C1 gedndert wird, ist diese Fehlfunk-
tion nicht mehr moglich.
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Zwei neue RSX-
Befehle

Mit LPRG2.BAS erhalten Sie zwei neue RSX-Be-
fehle. Der erste besitzt das Format ISTEXT ,adresse,
@string. Er speichert einen oder auch mehrere Texte
ab einer beliebigen Adresse im RAM des CPC ab. Der
Text muf3 zuvor unter einem String abgelegt werden

(maximal 255 Zeichen pro Text).

Das zweite Kommando lautet IWTEXT ,zeile,adres-
se. Damit 146t sich der im Speicher abgelegte Text in
allen Modi in einer beliebigen Zeile (1-25) iiber den

Bildschirm scrollen.

Um das Programm binir abzuspeichern, folgt man
der Anweisung in Zeile 180. Geladen wird es folgen-

dermalfen:

MEMORY &9FFF
LOAD "Name”
CALL &A000

Marc Bender

«@B1A» 100 'This program is written by

«0654» 110 'Marc Bender 1988

(0548» 12@ Tohkkkkkkokhkhkkkkkkkkkkkkkkk

«QF18» 130 FOR t=&A000 TO &AODE:READ a$:POKE t,
VAL("&"+a$) :NEXT

«3349» 140 DATA 01,0D,A0,21,09,A0,C3,D1,BC,FC,A
6,0D,A0,D4,A0,C3,BA,AQ,3A,E1,AQ0,DD,BE, 00
,20,08,3A,E2,A0,DD,BE, 01,28,0C,DD,6E, 00,
DD,66,01,22,E1,A0,22,E3,A0,3A,C3,B7,FE,0
0,20,10, 26,14,3E,4C,32,86,A0,3E,B4,32,8
B,A0,3E,04,18,22,FE,01,20,10,26,28,3E,4E
,32,86,A0

«3202» 150 DATA 3E,B2,32,8B,A0,3E,02,18,0E,26,5
0,3E,4F,32,86,A0,3E,B1,32,8B,A0,3E, 01,32
,7E,A0,32,91,A0,DD,46,02,68,E5,21,B0,BF,
11,50,00,19,10,FD,54,5D,06,00,23,10,FD, 0
6,08,C5,01,4F,00,ED,B0O,01,B1,07,09,54,5D
,06,80,1B,1@,FD,Cl,1@,EC,E1,CD,75,BB,11,
E3,A

«2903» 160 DATA 1A,6F,11,E4,A0,1A,67,7E,FE, 00,2
®,07,21,00,00,22,E1,A0,C9,CD,5A,BB, 23,22
,E3,A0,C9,06,00,DD,6E,00,DD,66,01,4E,23,
5E,23,56,EB,DD,5E,02,DD,56,03,ED,B0,3E,0
©,12,C9,53,54,45,58,D4,57,54,45,58,D4, 00

«QC80» 170 IF PEEK(&BB@1)=&EQ THEN POKE &AQ2F,&
C8:POKE &A030,&B1l

«021D» 180 CALL &AQO0O

«12E5» 190 'Binaer abspeichern mit

save "Name",b, &a000, &df

KO598» 200 'k kkkkkkhkhkkkkkhkhkkkhkhkkkkkk

«0323» 210 'Demo

«QA95» 220 MODE 2:zeile=10:adresse=&8000

«2A01» 230 aS$="Hallo hier spricht der CPC, ich
wuensche viel Spass mit diesem Programm.
Bitte druecke jetzt die SPACE-TASTE. &

«0891» 240 |STEXT,adresse,@a$

«QBCO» 250 |WTEXT,zeile,adresse:CALL &BD19
«@0326» 260 aS$=INKEYS *

«04DD» 270 IF aS=" " THEN END

«04D9» 280 FOR w=1 TO 2:NEXT

«0205» 290 GOTO 250

Spiel des Monats

Lebenslauf zu Spiel des Monats

Unser “Spiel des Monats” trigt diesmal den Titel
"Warlords”. Hier kbnnen Sie Ihre strategischen Féhig-
keiten mit denen eines zweiten Teilnehmers messen. Es
gilt, den gegnerischen Konig zu besiegen. Dazu steht je-
dem der beiden Spieler eine Armee mit verschiedenen
Kiampfern zur Verfiigung. Es bedarf schon einiger Uber-
legung, die einzelnen Figuren richtig einzusetzen, denn
sie besitzen jeweils ganz bestimmte Stdarken und Schwé-
chen, die man beriicksichtigen muf3.

Erdacht und geschrieben wurde "Warlords” von Seba-
stian Ritter aus Mainz. Er ist 17 Jahre alt und besucht die
11. Klasse des Willigis-Gymnasiums in seiner Heimat-
stadt. Seine ersten Computererfahrungen sammelte er
1984 mit einem gelichenen CBM 3032. Kurz darauf folgte
ein TI 99/4A. 1986 stieg unser Autor auf den CPC 6128
um. Seit einem halben Jahr besitzt er auBerdem einen
Amiga 500, den er hauptsdchlich zum Musizieren ein-
setzt.

Zu den Hobbys von Sebastian zdhlen aufler der Be-

schiftigung mit dem Computer noch Tennis, Cellospielen
und Musikhoren.

36] COMPUTERpartner 8/89



Warlords

Hier handelt es sich um ein Strategiespiel, bei dem
sich zwei Armeen gegeniiberstehen. Ziel ist es, den
gegnerischen Konig zu besiegen. Jede Kampfgruppe
besitzt ganz bestimmte Stirken und Schwichen. So
konnen z.B. Bogenschiitzen auf relativ weite Entfer-
nung treffen, sie sind aber im Nahkampf nicht sehr
stark. Wie die Schwert- und Lanzentriger diirfen sie
pro Runde nur zwei Schritte zuriicklegen, Pferde da-
gegen drei. Die Reiter sind im Nahkampf relativ stark,
treffen aber nur im Umkreis von einem Feld. Die Lan-
zentriger sind ziemlich widerstandsfihig. Wie bei den
Schwertkdmpfern, die keine besonderen Stirken be-
sitzen, liegt bei ihnen der Vorteil in der Zahl, in der sie
auftreten.

Es gibt auBerdem noch sehr starke Rammbdocke. Sie
lassen sich nur um ein Feld pro Runde bewegen. Das
gleiche gilt fiir das Katapult, das in einem groen Um-

kreis hart treffen kann, sich aber auch schnell zersto-
ren ldBt. Der Konig selbst ist in allen Belangen
schwach, nur seine Gesundheit ist recht gut. All diese
Werte kann der Spieler aber seinen Wiinschen ent-
sprechend anpassen und anschlieBend abspeichern.

Im Hauptmenii stehen die folgenden neun Punkte
zur Verfiigung:

1. Play Game
Dieser Punkt wird spiter noch genau beschrieben.
2. Load Battle

Ein mit dem Editor (s. Edit Battle) erstelltes
Schlachtfeld wird nach Eingabe des Dateinamens (oh-
ne Extension) geladen. (Das abgedruckte trégt die Be-
zeichnung Warlords.)

3. Save Battle

Nach Eingabe des Namens wird das Schlachtfeld ge-

PROGRAMM

speichert.

4. Edit Battle

Dieser Punkt ruft den Schlachtfeld-Editor auf. Hier
lassen sich eigene Kampfplitze komfortabel entwer-
fen. Man sieht immer nur einen Teil des Feldes (etwa
ein Drittel), den man iiber die Cursor-Tasten auswihlt
(links, rechts, unten = Mitte). Nun kann man im rech-
ten Teil des Editors ein beliebiges Icon selektieren
(Feuer) und auf dem Spielfeld plazieren. Mit DEL las-
sen sich Zeichen 1oschen.

Im Editor gibt es einige wichtige Tasten:

L = Hauptmeniipunkt 2

S = Hauptmeniipunkt 3

V = ganzes Spielfeld zeigen
X = zum Hauptmenii zuriick

Zur Auswahl eines neuen Zeichens driickt man
SPACE oder bewegt den Cursor in das Auswahl-Win-
dow.

5. Load Preferences

Hier werden die Voreinstellungen geladen (die ver-
schiedenen Starkepunkte der Kampfer).

6. Save Preferences

Uber diesen Punkt speichert man die Voreinstellun-
gen.

7. Edit Preferences

Hier lassen sich die Voreinstellungen verédndern.
Dazu bewegt man den Cursor auf das entsprechende
Feld und driickt Feuer. Mit links/rechts werden die
Werte um 1 erhéht/vermindert, mit hoch/runter um 5.
Mit SPACE verld3t man diesen Punkt. Die untere
Zahl stellt den alten Wert dar.

8. Show Army

Hier werden alle Kdmpfer gezeigt. Mit Feuer ge-
langt man zuriick ins Hauptmenii.

9. Edit Names

Uber diesen Punkt kénnen die beiden Spieler ihre
Namen eingeben. Der Computer teilt dann mit, wer
welchen Joystick iibernimmt. Feuer bringt zuriick ins
Hauptmenti.

Nun soll noch der Punkt Game Play erlautert wer-

den. Zunichst miissen die Spieler ihre Namen einge-
ben, sofern dies noch nicht geschehen ist (s. Punkt 9).

- Danach baut der Computer das Spielfeld auf, das sich

momentan im Speicher befindet. Nun wird zufillig er-
mittelt, wer anfangen soll. Ist die Schrift im Informa-
tions-Window (am unteren Rand des Bildschirms)
schwarz, so ist der Spieler mit Joystick 0 an der Reihe,
bei roter Schrift der mit Joystick 1.

Eine komplette Runde besteht aus mehreren Ein-
zelschritten. Zuerst kann man die eigenen Tore 6ffnen
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oder schlieBen, indem man den Cursor darauf bewegt
und Feuer driickt. Ist alles zufriedenstellend erledigt,
betdtigt man die SPACE-Taste. Nun ist der zweite
Teilnehmer an der Reihe, der jetzt ebenso verfihrt.
Danach beginnt die néchste Sequenz, in der man seine
Armee bewegen kann. Jeder Kdmpfer 148t sich nur
einmal pro Runde verschieben, egal wie viele Schritte
er zuriickgelegt hat. Dazu bringt man den Cursor auf
die betreffende Figur und driickt Feuer. Die Anzahl
der Felder, um die sie sich nun bewegen 148t, ist durch
ihre Mobility (in Preferences unter MOB aufgefiihrt)
festgelegt. Hier sollte man sich sehr konzentrieren, da
eventuelle Fehler nicht mehr zuriickgenommen wer-
den konnen. Es ist iibrigens auch moglich, die Figuren
in diagonaler Richtung zu verschieben.

Haben beide Spieler ihre Armeen nach ihren Vor-
stellungen marschieren lassen (Sequenzen werden im-
mer mit SPACE beendet), beginnt die Vorbereitungs-
phase der Schlacht. Hier kann man nun die Ziele der
Kémpfer bestimmen. Dazu bewegt man den Cursor
auf die entsprechende Figur und driickt Feuer. Nun er-
scheint ein anderer Cursor, den man auf das Ziel be-
wegen mufl. Dann ist wieder die Feuertaste zu betiti-
gen. Wer danach seine Entscheidung zuriicknehmen
und anders verfahren will, muf3 einfach nochmals die
gleiche Figur wihlen und ein neues Ziel festlegen.

Bei der nachsten Sequenz kann man den Verlauf der
Schlacht betrachten. Der Computer zeigt an, von wem
die Auseinandersetzung ausgeht; dann weist er auf das
entsprechende Ziel. Ist der Kampf erfolgreich, wird
der Rahmen kurz umgefiarbt. Zu beachten ist folgen-
des. Je mehr Schritte die angreifende Figur in der Se-
quenz Move Army zuriickgelegt hat, desto geringer ist
die Wahrscheinlichkeit, daf} sie trifft. Allerdings hat
sie nach zwei Schritten immer noch eine Chance von 70
% .

Sind alle Kémpfe abgeschlossen, sucht der Compu-
ter mit der Bemerkung ”Any Victims?” nach mégli-
chen Opfern. Leben nach dieser Sequenz beide Koni-
ge noch, beginnt das Spiel wieder bei Open/Close Por-
tals. Allerdings darf nun der zweite Teilnehmer zuerst
agieren.

So geht es nun weiter, bis einer der beiden Konige
bezwungen ist. Danach teilt der Rechner den Namen
des Gewinners mit und ernennt diesen zum Herrscher
iber das gesamte Land. Ein Druck auf den Feuer-
knopf bringt zuriick ins Hauptmenii.

Nun noch einige kurze Erklarungen zu den Prefe-
rences. MOB (Mobility) gibt die Zahl der Schritte an,
die ein bestimmter Kampfer pro Runde zuriicklegen
kann. RAN (Range) stellt den Umkreis in Feldern
dar, in dem eine Figur treffen kann (auch diagonal).
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STR (Strength) enthilt die Anzahl der Health-Punkte,
die der Gegner bei einem erfolgreichen Angriff des be-
treffenden Kédmpfers verliert. HEA (Health) steht fiir
die Gesundheit einer Figur. (Ein Wert von 0 bedeutet
den Tod dieses Soldaten.)

Zum SchluB noch zwei kurze Anmerkungen. Die
Musik 148t sich jederzeit mit M abstellen. Die Sprite-
Routine stammt aus dem Schneider Magazin 11/87!

Sebastian Ritter

Eintippanleitung zu Warlords

1. Geben Sie Listing 1 ein, und speichern Sie es un-
ter WARLORDS.BAS auf Diskette oder Cas-
sette.

2. Tippen Sie Listing 2 ein, und starten Sic es mit
RUN. Der Rechner tiberpriift nun die Datenzei-
len. Ist ein Fehler aufgetreten, erscheint eine ent-
sprechende Meldung, und das Programm wird
abgebrochen. In diesem Fall korrigieren Sie bitte
die betreffende Zeile und starten erneut mit
RUN.

3. Léuft alles fehlerfrei durch, wird der erzeugte
Code automatisch unter WARLORDS.RSX ab-
gespeichert.

4. Verfahren Sie mit Listing 3 wie unter Punkt 2 be-
schrieben.

5. Das Programm wird unter WARLORDS.SPR
abgespeichert.

6. Verfahren Sie mit Listing 4 wie unter Punkt 2 be-
schrieben.

7. Das Programm wird unter WARLORDS.BAT
abgespeichert.

Programm: Warlords
Computer: CPC 464/664/6128
Funktion: Strategiespiel fiir zwei

COEBT® 100 "**xAxkkk kA kAKX AARARAA A KRRk kk ko k & &k
gosclp 110 TR AR A AR R A AR A R ARk kAR AR R A Ak ARk A R khk
«Q5A9» 120 'x* * %
«0721» 130 '*x WARLORDS * %
«D770» 140 '=*xx EEE=ss=s==s=com==== * %
«Q5CT7» 150 'xx * ok
«QC8D» 160 '** Written By Sebastian Ritter *=x
«0B76» 170 '** Artworx By Stefan Kloos LA
«Q5ES5» 18Q '*=x * x
«0T11» 190 "Axk AR Ak kA kK AkA KA KRR A RRRRKRKRAARA RN AR
(071B’ 2@@ '**tttitttiit*tkh***t**tkt*ii*tt**
«019A» 210 '

«27QE» 220 DEFINT a-z:SYMBOL AFTER 256:MEMORY 3

5935:SYMBOL AFTER 32:na$(2)="S":ENV 1,15
+~1,30:ENV 2,1,-5,1,10,-1,3,1,0,30:IF PE




PROGRAMM

«284E»

«2418»

«3F99»

«54C5»

«483A»

«3E4E>»

«4891»

«1999»

«473C»

«322F»

«26B6>»

«3D22»

«@127>»
«Q6Ad>»
«013B»
«13D9»

«207E>»

«4334»

«169F»
«4E57>»

EK(&A300)<>1 THEN LOAD" !warlords.rsx":LO
AD"warlords.spr",35936:CALL &A300
230 ENV 1,15,-1,30:ENV 2,15,-1,3,1,0,30:
RESTORE 139Q0:FOR i=@ TO 15:READ a:INK i,
a:NEXT:SPEED INK 3,10:INK 12,26,20:SYMBO
L 196,&FF, &FF,&81,&81,&81,4&81,&81,&81:5Y
MBOL 198,&81,&81,&81,&81,&81,&81,&FF, &FF
240 SYMBOL 224,0,&22,&55,&88,&88,&55,&22
:SYMBOL 225,&18,&24,&42,&24,&18,&24,&42,
&24:SYMBOL 226,0,&3E,&41,&40,&40,&43,&24
,&24:SYMBOL 227,0,&3C,&42,&82,&82,&42, &2
4,&24:SYMBOL 228,&18,&24,&42,&82,&82,&42
,&3C:SYMBOL 229,&18,&24,&43,&40,&40,&43,
&3C
250 DIM va(20,12) ,exis(20,12) ,sta(20,12)
,mov(20,12) ,kah(20,12) ,kav(20,12),tot (20
,12) ,tostr(20,12) ,ran(48) ,mob(48) ,str(48
) ,hea(48) ,par(48),toh(240,2),tov(240,2),
stiml (66) ,stim2(34) ,stim3(92),lanl(66),1
an2(34),1lan3(92)
260 |SIZE,432:FOR i=0 TO 48:par(i)=2:NEX
T:RESTORE 1400:FOR i=1 TO 9:READ nr,ran(
nr) ,mob(nr),str(nr) , hea(nr) :ran(nr+l)=ra
n(nr) :mob(nr+l)=mob(nr) :str(nr+l)=str(nr
) thea(nr+l)=hea(nr) :par(nr)=1:par(nr+l)=
Q:NEXT:par (18)=2
270 RESTORE 1440:FOR i=1 TO 8:READ nr (i)
:NEXT:RESTORE 1470:FOR i=1 TO 8:READ sti
ml(i),stim2(i),stim3(i):1lanl(i)=256:1an2
(1)=255 1an3(1)—256 st1m1(1+58) stiml (i)
:stim2(i+26)=stim2(i):1lanl(i+58)=256:1lan
2(i+26) =256 : NEXT
280 FOR i=9 TO 16:READ stiml (i) ,stim2(i)
,stim3(i) :lanl(i)=256:1an2(i)=256:1an3(i
)=256:NEXT:FOR i=17 TO 37:READ stiml (i),
lanl(i):stiml(i+21)=stiml (i) :lanl(i+21)=
lanl (i) :NEXT
290 FOR i=17 TO 21:READ stim2(i),lan2(i)
:stim2 (i+5)=stim2(i) :1lan2(i+5)=1an2(i):N
EXT:FOR i=17 TO 59 STEP 6:RESTORE 1490:F
OR t=0 TO 5:READ lan3(i+t):stim3(i+t)=0:
NEXT t,i:FOR i=65 TO 92:READ stim3(i),la
n3 (i) :NEXT
300 muo=1:musl=0:mus2=0:mus3=0:SOUND 7,0
,200,0:0N SQ(1)GOSUB 1170:0N SQ(2)GOSUB
119050N SQ(4)GOSUB 1210:EVERY 20,1 GOSUB
114
310 WHILE INKEYS$<>"":WEND:GOSUB 1040:nam
$(@)=na$(zo+l) :nam$(1l)=na$(l-zo+l) :INK 1
2,26,20:BORDER 9:MODE 0:tt=0:t2=0:FOR i=
1 TO 12:FOR t=1 TO 20:va(t,i)=PEEK(&AEFF

+(i-1)*20+t) :n=va(t,i) : |PUT, (t-1)*4, (i-1
)*2,35936+n*64

320 FOR m=0 TO 1:IF n=8+m OR n=10+m OR n
=12+m OR n=14+m OR n=16+m OR n=19+m OR n
=21+m THEN arm(m)=arm(m)+1

330 IF n=30-m THEN tt(m)=tt(m)+l:tov(tt(
?),m)ni:toh(tt(m),m)=t:tostr(t,i}=hea(30
340 tot(t,i)=0:NEXT m,t,i:FOR t=1 TO 12:
FOR i=1 TO 20:kah(i,t)=0:kav(i,t)=0:exis
(i,t)=hea(va(i,t)):sta(i,t)=mob(va(i,t))
:NEXT i, t:play=ROUND (RND)

350 '

360 ' Hauptschleife

370 "

389 play=1-play:IF play=1 THEN ste=1 ELS

E ste=-1

390 FOR sp=1-play TO play STEP ste:LOCAT

E 1,25:PAPER 14:PEN 2-sp:PRINT"Open/Clos
e Portals !";:xj=10:yj=6

400 jo=JOY(sp*jflag):yl=0:x1=0:IF jo=1 A

ND yj>1 THEN yl=-1 ELSE IF jo=2 AND yi<l
2 THEN yl=1 ELSE IF jo=4 AND xj>1 THEN x
1=-1 ELSE IF jo=8 AND xj<20 THEN xl=1 EL
SE IF jo=16 THEN 420

410 xj=xj+xl:yj=yj+yl:GOSUB 1360:GOSUB 1
360:IF INKEY(47)=0 THEN 440 ELSE 400

420 IF tt(sp)=0 THEN 400 ELSE FOR i=1 TO
tt(sp) :IF xj<>toh(i,sp) OR yj<>tovi(i,sp
)OR tostr(xJ yj) <=0 THEN NEXT:GOTO 400 E

LSE IF va(xj,yj)=0 THEN va(xj,yj)=30-sp
ELSE IF va(xj,yj)=30—sp THEN va(xj,yj)=0
ELSE 400

«1DE5»

«08FC>»

«314D>»

«17D5»
«5024>»

«173F»
«P8TF»

«2ED4»

«5409»

«4ABE>»

«54B7>»

«2003>»

«200B»

«(0DED»
«5600»

«1564>»
«0820»
«5573»

«55C0»

«QF03»
«214E>»

«QAD2>»

«457A»

«2E13>»

«2E43»

430 |PUT, (xj-1)*4, (yj-1)*2,35936+64*va(x
%éYJ):WHILB JOY (sp*jflag)=16:WEND:GOTO 4
4%0 WHILE INEEYS<>"":WEND:NEXT sp:GOTO 4
5

450 FOR sp=1l-play TO play STEP ste:FOR t
=1 TO 20:FOR i=1 TO 12:mov(t,i)=0:NEXT i
,t:LOCATE 1,25:PAPER 14:PEN 2-sp:PRINT"M
ove your Army now !";:xj=10:yj=6

469 jo=J0Y(sp*jflag):yl=0:x1=0:WHILE JOY
(sp*jflag)=16:WEND

465 IF jo=1 AND yj>1 THEN yl=-1 ELSE IF
jo=2 AND yj<12 THEN yl=1 ELSE IF jo=4 AN
D xj>1 THEN xl=-1 ELSE IF jo=8 AND xj<20
THEN x1=1 ELSE IF jo=16 AND exis(xj,yJ)
>@ AND par (va(xj,yj))<>sp AND mov(xj,yJ)
=0 THEN 490

470 xj=xj+x1l:yj=yj+yl:GOSUB 1360:GOSUB 1
360:IF INKEY(47)=0 THEN 480 ELSE 460

430 WHILE INKEYS$<>"":WEND:NEXT sp:GOTO 5
4

4990 WHILE JOY(1l-sp)=16:WEND:sc=mob(va(xj
,¥j)):fi=va(xj,yj) :be=mob(va(xj,yj)) :sg=
exis(xj,yj):FOR i=1 TO sc

500 jo=JOY(sp*jflag) :yl=0:x1=0:IF jo=16
THEN WHILE JOY(sp*jflag) <>@:WEND:GOTO 46
¢ ELSE IF jo=0 THEN 500 ELSE IF jo=1 AND
yj>1 THEN yl=-1 ELSE IF jo=2 AND yj<12

THEN yl=1 ELSE IF jo=4 AND xj>1 THEN xl=
~1 ELSE IF jo=8 AND xj<20 THEN xl=1

510 IF jo=5 AND yj>1 AND x3j>1 THEN x1=-1
:yl=-1 ELSE IF jo=6 AND yj<12 AND xj>1 T

HEN xl=-1:yl=1 ELSE IF jo=9 AND y3j>1 AND
xj<20 THEN x1l=1:yl=-1 ELSE IF jo=10 AND
yj<l2 AND xj<20 THEN xl=1:yl=1

520 IF va(xj+xl,yj+yl)<>@ THEN 500 ELSE

va(xj,yj)=0:exis(xj,yj)=0:sta(xj,yj)=0

PUT, (xj-1)*4, (yj-1)*2,35936:xj=xj+x1l:yj=
yi+yl:mov(xj,yi)=1l:va(xj,yj)=£fi:|PUT, (xj
-1)*4,(yj-1)*2,35936+64*f1i
530 be=be-1l:sta(xj,yj)=be:exis(xj,yj)=sg
égHILE JOY (sp*jflag) <>@:WEND:NEXT:GOTO 4
540 FOR sp=l-play TO play STEP ste:LOCAT
E 1,25:PAPER 14:PEN 2-sp:PRINT"Prepare f
or Battle !";:xj=10:yj=6
550 j=JOY(sp*jflag):yl=0:x1=0
555 IF j=1 AND yj>1 THEN yl=-1 ELSE IF 3
=2 AND yj<12 THEN yl=1 ELSE IF j=4 AND x
j>1 THEN x1=-1 ELSE IF j=8 AND xj<20 THE
N x1=1 ELSE IF j=16 AND ex:s(x;,y]))ﬂ AN
D par(va(xj,yj))=1-sp THEN x=xj:y=yj:WHI
LE JOY(sp*jflag)<>@:WEND:GOTO 580
560 xj=xj+xl:yj=yj+yl:GOSUB 1370:GOSUB 1
370:IF INKEY(47)=0 THEN 576 ELSE 550
?;0 WHILE INKEYS$<>"":WEND:NEXT sp:GOTO 6
580 jo=J0Y(sp*jflag) :yl=0:x1=0:IF jo=1 A
ND y>1 AND y>yj-ran(va(xj,yj))THEN yl=-1
ELSE IF jo=2 AND y<12 AND y<yj+ran(va(x
3,¥3))THEN yl=1 ELSE IF jo=4 AND x>1 AND
x>xj-ran(va(xj,yj) ) THEN xl=-1
590 IF jo=8 AND x<20 AND x<xj+ran(va(xj,
yj))THEN x1=1 ELSE IF jo=16 THEN IF xj=x
AND yj=y THEN kah(xj,yj)=0:kav(xj,yj)=0
:WHILE JOY(sp*jflag)=16:WEND:GOTO 550 EL
SE kah(xj,yj)=x:kav(xj,y]j)=y:WHILE JOY(s
p*jflag) <>0@:WEND:GOTO 550
600 x=x+x1:y=y+yl:GOSUB 1380:GOSUB 1380:
GOTO 580
610 LOCATE 1,25:PEN 5:PRINT" The Battle
begins !";:FOR i=1 TO 12:FOR t=1 TO 20:I
F kah(t,i)<>® OR kav(t,i)<>0 THEN 670
620 NEXT t,i:verl(0)=0:verl(1l)=0
630 LOCATE 1,25:PEN 5:PRINT" Any Victi
ms ? "::FOR t=1 TO 20:FOR i=1 TO 12:I
F tot(t,i)=@ THEN 650 ELSE arm(l-par(va(
t,i)))=arm(l-par(va(t,i)))-1:|PUT, (t-1)*
4,(i-1)*2,35936:exis(t,i)=0:tostr(t,i)=0
640 IF arm(l-par(va(t,i)))<=0 OR va(t,i)
=12 OR va(t,i)=13 THEN verl(par(va(t,i))
)=1 ELSE va(t,i)=0:tot(t,i)=0
650 xj=t:yj=i:GOSUB 1370:GOSUB 1370:NEXT
i,t:IF verl(0)=1 AND verl(l)=1 THEN 710

>
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fiir die Diskette.




Schneider-Magazin
1/88

3D Snakes

DTP

Sort-Pack
Puzzlebild 19
(Werwolf)

Grafik Gags (Teil 25)
Blasted Squares
Super-Druck

CP/M Plus Patch

Schneider-Magazin
2/88

Jump around,
Typographie,
Disk-X-Basic,
Puzzlebild 20 (Daffy
Duck), Grafik-Gags
(Teil 26),

RMD1 (RAM-Disk
CP/M 2.2),
Disk-Katalog,
Hardcopy fiir Star
STX-80

Titelbild zeilenweise,
dk'tronics Bankdump,
Pacman-Listing 1, 2, 3.

Schneider-Magazin

3/88

Golf Master-Chip,
Basic-Monitor
BASMON, TurboPlot,

Puzzlebild 21 (Kermit),

Grafikgags 27,
BankO enthiillt,

2 Modi auf einmal,
Doppelte Zeichen-
dichte, Doppelte
Zeichenhdéhe,
CP/M+ BIOS
abspeichern,
Death Driver,
Window-Basic,
Zeichensatz-
Konvertierung.

Schneider-Magazin
4/88

Diggler,
Tabellenkalkulation,
Almonitor,
Puzzlebild 22 (Hein),
Grafik Gags 28,
Kalahari,

Expander,
Tastenpuffer-
nipulation,
Keyboard II

Schneider-Magazin
588

Ghosts,

Multitrainer,
ASCII-Datei Wandler,
Puzzlebild 23
(Puzzycat),
Grafik-Gags 29,
Hanseat,
Sound-RSX,
24-Nadel-Hardcopy,
RAM-Swap,
Punkten, Teil 1

Schneider-Magazin
6/88

Pang, Buchomat,
DiskSort, Grafik Gags
Teil 30, NEWDIR,
Bank Dump,
File-Label, Hardcopy
Turbo Pascal,

CPC Map, Kursiv-
schrift, Superscript,
8-Bit-Zeichen,

CP/M 2.2 Patch,

60 Hertz, Label Jump,
Pacman Teil 6,
Punkten Teil 2.

Schneider-Magazin
7/88

Maus Painter (Teil 1),
Shoot Out,
Disk-Sparer 3.1,
Grafik-Gags (Teil 31),
Projekt PacMan

(Teil 7),

Punkten (Teil 3),
SPRED, Procopy,
C.A.S.P., EXIST,
Inverse Sinusfunktion

Schneider-Magazin
/88

Gold Hunter,

Maus Painter (Teil 2),
Animation,
Grafik-Gags 32,
Punkten (Teil 4)

Schneider-Magazin
%88

Tracer (Tron),
Maus-Painter (3),
DisDis,

Grafik-Gags 33,
Line-Runner,
Sonderzeichen-Li-
ster,

FAST.COM,
MODE.COM,
Pattern-Copy,
Fensterrahmen,
Grafik-Erweiterung,
Format fiir VDOS 2.0,
Drucken fiir alle (1),
Basic-Vektoren (2)

Schneider-Magazin
10/88

Energy Ball,

Text Constructor,
Crossref,

Grafik Gags (34),
Basic Vektoren (3),
BZOOM*,
Streamer V 2.5%,
Ei-Ball*,
Kéasekéstchen*,
Turris*

Schneider-Magazin
11/88

Gravity,
Haushaltsbilanz,
MC-Relocator,

Grafik Gags (35),
Proportionalschrift (1),
Drucken fiir alle (3),
AutoCopy*, CPC Film,
Structure Basic*,
Track (Sound)*,
CadED

Schneider-Magazin
12/88

Quadron,
Synthesizer,
Steuerberechnung,
Grafik Gags (36),
Proportionalschrift (2),
Super Mix,

Future Game, "
3-D-Apfelménnchen,
18KB mehr pro
Diskette,

Video Verwaltung.

A

Schneider-Magazin
189

Magatext (1),
Platine Master,
Air-Traffic-Control,
Super-Rubic’s-Cube,
Grafik Gags (37),
Ruparator*,

Update fiir Puzzle

COMPUTERpartner
2/89

Oil Dallas
Terminkalender
Condensed
Grafik Gags 38
Magatext (2)
Diskhiillen 3"

COMPUTERpartner
/89

Trouble in Space,
FuBballverwaltung
(1), 3"-Disketten-
Designer, Grafik Gags
(39), Magatext (3),
Silbentrennung,
Interrupt Steuerung,
Status/Missionen fiir
Elite, Magic Color*,
Magic Synthesizer*

COMPUTERpartner
4/89

OIK
FuBballverwaltung (2)
Schreibschrift

Grafik Gags (40)
Magatext (4)
Horizontal-
Spiegelung
Frequenzumschalter
ROMsimulator
Screen OUTs
RAMswitch

INLINE fiir Basic
Seikofag*

3 Zeichensitze
(MausPainter)*

Soko Ban*

COMPUTERpartner
5/89
FuBballverwaltung (3)
Magatext (5),

Alien Attack,
Gardner,
Direktkommandos
speichern,
Grafikgags (41)
Pitfall*

COMPUTERDpartner
6/89
Stockmanager
Snouty

Disk-Utility
Grafikgags
Reversi*

COMPUTERpartner
7/89

Hovercraft

Input

Basidrum

Unijump
Grafikgags
FuBballmanager™

COMPUTERpartner
8/89

Warlords
Grafikgags
Fasttape
3-D-Plot

Last Mission*

Erweiterter

Neben den Programmen
aus dem aktuellen Heft
von Computerpartner
finden Sie auf den
Disketten und Kassetten
ein oder mehrere
Programme, deren
Listing nicht im Heft
veroffentlicht wird.

Im Heft finden Sie dann
lediglich eine kurze
Beschreibung. Auf diese
Weise kénnen auch Pro-
gramme veréffentlicht
werden, die wegen
Platzmangel nicht abge-
druckt werden konnten.
Die entsprechenden
Programme sind mit
einem * gekennzeichnet.

Wenn Sie Ihre
Hefte immerim
 direkten Zugriff
haben wollen:
Wir helfen
Ihnen mit einem
Stehsammler
aus stabilem
Kunststoff. Am
besten gleich
mitbestellen.
Nur DM 12.80
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PROGRAMM

«2326»

«3EB2»

«4Q07F>»

«2A9D>»

«365F»

«26F0>»

«1179»

«32D9»

«09BE»

«4EDA»

«3615»

«QAB7»
«14BE>»
«547B»

«2B8D»

«2958»

«08D2»
«2759»

«284B>»

«2730»

«09D6»

ELSE IF verl(@)=1 THEN gew=1:GOTO 700 E
LSE IF verl(l)=1 THEN gew=0:GOTO 700
660 FOR i=1 TO 20:FOR t=1 TO 12:kah(i,t)
=@:kav(i,t)=0:sta(i,t)=mob(va(i,t)) :NEXT
t,i:GO0TO 380
670 IF va(kah(t,i),kav(t,i))=0 OR par(va
(kah(t,i) kav(t,i)))=2 THEN 620 ELSE xj=
t:yj=i:FOR m=1 TO 14:GOSUB 1360:NEXT:xj=
kah(t,i) :yj=kav(t,i) :FOR m=1 TO 14:GOSUB
1370 :NEXT
680 pro=90-(mob(va(t,i))-sta(t,i))*5:IF
RND*100<pro THEN BORDER 6:FOR m=1 TO 500
:NEXT:BORDER 9:exis(kah(t,i), kav(t,i))=e
xis(kah(t,i) ,kav(t,i))-str(va(t,i))ELSE
620
690 IF exis(kah(t,i) kav(t,i))<=0 THEN t
ot(kah(t,i) ,kav(t,i))=1:GOTO 620 ELSE to

t(kah(t,i) ,kav(t,i))=0:G0TO 620
700 MODE 1:PAPER Q:PEN 1:LOCATE 5,7:PRIN
T"Congratulations Sir "nam$(gew)" !":LOC
ATE 1,12:PRINT"You are the King of the w
hole Country !":LOCATE 7,20:PRINT"Press
Fire to play again !":WHILE JOY(@)<>16 A
ND JOY(1)<>16:WEND:GOTO 310
710 MODE 1:PAPER (Q:PEN 1:LOCATE 2,11:PRI
NT"Sorry, but nobody was able to win !!!
":LOCATE 7,20:PRINT"Press Fire to play a
gain !":WHILE JOY(0)<>16 AND JOY(1)<>16:
WEND:GOTO 310
720 MODE @:BORDER @:FOR i=1 TO 25:LOCATE
9,i:PAPER 7:PRINT" "; :PAPER 2:PR
INT" ";:PAPER 9:PRINT" ";:NEXT
730 RESTORE 1420:FOR i=1 TO 8:FOR t=1 TO
6:READ gfa(t,i):|PUT,34+(t-1)*8,i*x3-2,3
5936+gfa(t,i) *64:NEXT t,i:von=1:hst=272:
vst=383:xj=1:yj=1
740 PRINT CHRS$(23)CHRS$(Q);:MOVE 256,0:DR
AWR 0,400,1:GOSUB 980
750 jo=JOY(0):IF jo=1 AND vst<383 THEN v
st=vst+48 ELSE IF jo=2 AND vst>47 THEN v
st=vst-48 ELSE IF jo=4 AND hst>272 THEN
hst=hst-64 ELSE IF jo=8 AND hst<592 THEN
hst=hst+64 ELSE IF jo=16 THEN 780 ELSE
IF INKEY(55)=0 THEN 990
760 IF INKEY(60)=0 THEN 840 ELSE IF INKE
Y(62)=0 THEN 860 ELSE IF INKEY(36)=0 THE
N 880 ELSE IF INKEY(63)=0 THEN RETURN EL
SE IF INKEY(8)=0 THEN von=1:GOSUB 980 EL
SE IF INKEY(2)=0 THEN von=7:GOSUB 98¢ EL
SE IF INKEY(1)=0 THEN von=13:GOSUB 980
770 GOSUB 1010:FOR t=1 TO 100:NEXT:GOSUB
1010:GOTO 750
780 WHILE JOY(0)=16:WEND:hf=(hst-272) /64
+1:vEf=9-((vst+l)/48)
790 jo=JOY(0):IF jo=1 AND y3j>1 THEN yj=y
j-1 ELSE IF jo=2 AND y3j<12 THEN yj=yj+1
ELSE IF jo=4 AND xj>1 THEN xj=xj-1 ELSE
IF jo=8 AND xj<8 THEN xj=xj+1 ELSE IF jo
=8 AND xj=8 OR INKEY(47)=0 THEN 750 ELSE
IF jo=16 THEN 830 ELSE IF INKEY(55)=0 T
HEN 990
800 IF INKEY(79)=0 THEN |PUT, (xj-1)*4, (y
j-1)*2,35936:POKE &AEFF+von+ (xj-1)+(yj-1
}*20,0:G0TO 790 ELSE IF INKEY(60)=0 THEN
840 ELSE IF INKEY(62)=0 THEN 860
810 IF INKEY(36)=0 THEN 880 ELSE IF INKE
Y(63)=0 THEN RETURN ELSE IF INKEY(8)=0 T
HEN von=1:GOSUB 980 ELSE IF INKEY(2)=0 T
HEN von=7:GOSUB 980 ELSE IF INKEY(1)=0 T
HEN von=13:GOSUB 980
820 GOSUB 1360:FOR t=1 TO 100:NEXT:GOSUB
1360:GOTO 790
830 |PUT, (x3j-1)*4, (yj-1)*2,35936+64*gfa(
hf,vf) :POKE &AEFF+von+(xj-1)+(yj-1)*20,g
fa(hf,vf) :GOTO 790
840 pun=0:lad=1:FOR i=1 TO 1000:NEXT:WHI
LE INKEY$<>"":WEND:WINDOW#1,1,8,25,25:L0
CATE#1,1,25:PEN#1,1:INPUT#1,"",nf$:FOR i
=1l TO LEN(nf$) :IF MIDS$(nf$,i,1)="."THEN
pun=1
850 NEXT:IF LEN(nf$)=0 THEN CLS#1:lad=0:
GOTO 750 ELSE IF LEN(nf$)>8 OR pun=1 THE
N CLS#1:GOTO 840 ELSE SAVE nf$+" .bat" ,b,
&AF00,240:CLS#1:1ad=0:GOTO 750
860 WINDOW#1,1,8,25,25:LOCATE#1,1,25:PEN
#1,1:PRINT#1, "Really ?";

«1E29»

«2873»

«27E3»

«28D6»

«0599»
«231B>»

«28EA»

«25BE»

«2875»

«1CF3»

«2889»

«1CCF»

«2DQA»

«31BD»

«1ADD>»

«QOA8»
«2622»

«19FB»

«22A6»

«@12E»
«0735»
«Q)CDF»

«38BC»

870 a$=UPPERS (INKEY$) :IF a$="Y"THEN FOR
t=&AFQ00 TO &AFFOQ:POKE t,0:NEXT:CLS#1:GOT
O 740 ELSE IF a$="N"THEN CLS#1:GOTO 750
ELSE 870

880 lad=1:pun=@:FOR i=1 TO 1000:NEXT:WHI
LE INKEY$<>"":WEND:WINDOW#1,1,8,25,25:L0
CATE#1,1,25:PEN#1,1:INPUT#1,"" ,nf$:FOR i
=1 TO LEN(nf$):IF MID$(nf$,i,1)="."THEN

pun=1

890 NEXT:IF LEN(nf$)=0 THEN CLS#l:lad=0:
GOTO 750 ELSE IF LEN(nf$)>8 OR pun=1 THE
N CLS#1:GOTO 880 ELSE LOAD nf$+".bat",&A
FPO:CLS#1l:von=1:1ad=0:GOTO 740

900 lad=1:pun=@:FOR i=1 TO 1000 :NEXT:WHI
LE INKEY$<>"":WEND:WINDOW#1,16,24,24,24:
LOCATE#1,16,24:PEN#1,1: INPUT#1,"" ,nf$:FO
R i=1 TO LEN(nf$):IF MIDS (nf$,i,1)="."TH
EN pun=1 .

905 battle=-1

910 NEXT:IF LEN(nf$)=0 THEN CLS#l:lad=0:
RETURN ELSE IF LEN(nf$)>8 OR pun=1 THEN

CLS#1:GOTO 900 ELSE LOAD nf$+".bat", &AFQ
@:CLS#1:1ad=0:RETURN

920 lad=1:pun=0:FOR i=1 TO 1000:NEXT:WHI
LE INKEY$<>"":WEND:WINDOW#1,16,24,24,24:
LOCATE#1,16,24:PEN#1,1:INPUT#1,"",nfS$:FO
R i=1 TO LEN(nf$):IF MIDS$(nf$,i,1)="."TH
EN pun=1

930 NEXT:IF LEN(nf$)=0 THEN CLS#1:1lad=0:
RETURN ELSE IF LEN(nf$)>8 OR pun=1 THEN

CLS#1:GOTO 920 ELSE SAVE nfS$+".bat",b,&A
F00,240:CLS#1:1ad=0:RETURN

940 lad=1:FOR i=1 TO 1000 :NEXT:WHILE INK
EY$<>"":WEND:WINDOW#1,16,24,24,24:LOCATE
#1,16,24:PEN#1,1:INPUT#1,"" ,nf$:IF LEN(n
£5)=0 THEN CLS#1:1ad=0:RETURN ELSE IF LE
N(nf$)>8 THEN CLS#1:GOTO 9490

950 OPENOUT nf$+".pre":FOR i=1 TO 36:WRI
TE#9,mob (i) ,ran(i),str (i) , hea (i) :NEXT:CL
OSEOUT:1lad=0:RETURN

960 lad=1:FOR i=1 TO 1000:NEXT:WHILE INK
EYS<>"" :WEND:WINDOW#1,16,24,24,24:LOCATE
#1,16,24:PEN#1,1:INPUT#1,"",nf$:IF LEN(n
£$)=0 THEN CLS#1:1ad=0:RETURN ELSE IF LE
N(nf$)>8 THEN CLS#1:GOTO 940

970 OPENIN nf$+".pre":FOR i=1 TO 36:INPU
T#9,mob(i) ,ran(i),str (i), hea(i) :NEXT:CLO
SEIN:lad=0:RETURN

980 h=0:FOR t=&AF0® TO &AFDC STEP &l4:v=
@:FOR i=von TO von+7:|PUT,v,h,35936+64*(
PEEK (t+i-1)) :v=v+4 :NEXT:h=h+2:NEXT:RETUR
N

990 h=0:FOR t=&AFQ00 TO &AFDC STEP &l4:v=
0:FOR i=1 TO 20:|PUT,v,h,35936+64* (PEEK(
t+i-1)) :v=v+4:NEXT:h=h+2:NEXT:LOCATE 1,2
5:PRINT SPACES(20); :WHILE JOY(0)<>16:WEN
D:GOTO 720

1010 PRINT CHR$(23)CHRS(1);:TAG:PLOT 0,-
2,1:MOVE hst,vst:PRINT CHRS(143);:MOVE h
st,vst-16:PRINT CHR$(143); : TAGOFF:RETURN
1030 END

1040 MODE 1:BORDER @:PAPER 2:PEN 1:LOCAT
E 1,1:PRINT CHRS$(226) STRINGS(38,224)CHRS
(227) :FOR i=2 TO 24:LOCATE 1,i:PRINT CHR
$(225) : LOCATE 40,i:PRINT CHRS$(225); :NEXT
:PRINT CHRS (229)STRINGS (38,224)CHRS(228)

19050 LOCATE 13,3:PEN 3:PAPER Q:PRINT"W A
R L ORD S":PEN 2:RESTORE 1460:FOR i=6
TO 22 STEP 2:READ t$:LOCATE 11,i:PRINT
(i-4) /2" "t$:NEXT

1060 aS=INKEY$:IF a$="1"THEN 1075 ELSE I

F a$=""OR VAL(a$)<1l OR VAL(a$)>9 THEN 10
60 ELSE ON VAL(a$)GOSUB 1100,900,920,720
,960,940,1240,1100,1110

1070 GOTO 1040

1075 IF battle=0 THEN GOTO 1040

1080 IF na$(1l)="" OR na$(2)=""THEN GOSUB
1110:RETURN ELSE RETURN

1100 MODE 0:BORDER 18:RESTORE 145@:FOR i

=1 TO 8:|PUT,11, (i-1)*3,35936+nr (i) *64:|
PUT, 60, (i-1)*3,35936+(nr(i)-1)*64:READ t

YPS$:LOCATE 6,1+ (i-1)*3:PEN i:PRINT typ$:

NEXT:WHILE JOY(0)<>16 AND JOY(1)<>16:WEN

D:CLS:RETURN

42| COMPUTERpartner 8/89




PROGRAMM

«3B6D»

«3535»

«423F>»

«127D>»
«1CF5»

«QFCE»

«1579»
«QE3A»
«156D»
«QE53»
«15B5»
«1611»
«120B»
«2E22»

«13A1»
«3E1l1l»

«4DC1l>»

«1D23»

«112F»
«46E3»

«3CB2»

«02C2»
«3B1l4>»

1110 lad=1:PAPER 0:BORDER 18:ERASE na$:F
OR i=1 TO 2:MODE 1:LOCATE 4,2:PEN 1+i:PR
INT"Player"i;CHR$(8)", enter your first
name !":PEN i:WHILE LEN(na$(i))>10 OR LE
N(na$(i))<1:LOCATE 8,10:INPUT "";na$(i):
LOCATE 8,9:PRINT CHRS(22)CHRS (0) STRINGS (
255,32) :WEND
1115 NEXT:CLS:LOCATE 8,12:PRINT" (1) oder
(2) Joysticks ?":j$="":WHILE j$<>"1" AN
D j8<>"2":j$=INKEYS:WEND:jflag=-(j$="2")
:FOR a=0 TO 50:LOCATE 8+9*jflag,12:PRINT
jflag+1; :CALL &BD19:PRINT STRINGS$(3,8);
"> (":NEXT:CLS
1120 lad=0:zo=ROUND (RND) :PEN 2:LOCATE 1,
5:PRINT"Sir "na$(l-zo+l1l)", please take J
oystick @ !":LOCATE 1,15:PEN 1:PRINT"Sir
"na$(zo+1)", please take Joystick";jfla
g;"!":LOCATE 10,24:PRINT"Press a firebut
ton !":WHILE JOY(0)<>16 AND JOY(1l)<>1l6:W
END:RETURN
1140 IF lad=1 THEN SOUND 135,0,1,0:musl=
66:mus2=35:mus3=93:RETURN
115@ IF INKEY(38)=0 THEN muo=l-muo:IF mu
o=@ THEN SOUND 135,0,1,0:musl=66:mus2=35
:mus3=93:RETURN
1160 IF muo=@ THEN RETURN ELSE ON SQ(1)G
OSUB 1170:ON SQ(2)GOSUB 1190:0N SQ(4)GOS
UB 1210:RETURN
1170 musl=musl+l:IF mus1>66 THEN musl=9:
kal=49 ELSE kal=1l
1180 SOUND kal,stiml(musl),lanl(musl),15
, 1:RETURN
1190 mus2=mus2+1:IF mus2>34 THEN mus2=9:
ka2=42 ELSE ka2=2 ]
1200 SOUND ka2,stim2(mus2),lan2(mus2),15
,1:RETURN
1210 mus3=mus3+1:IF mus3>92 THEN mus3=9:
ka3=28 ELSE ka3=4
1220 IF mus3>16 AND mus3<65 THEN no=l:ve
n=2 ELSE no=0@:ven=1
1230 SOUND ka3,stim3(mus3),lan3(mus3),15
,ven, ,no:RETURN
1240 MODE 0:PRINT CHRS$(23)"0";:MOVE 140,
@:DRAWR 0,399,3:FOR i=40 TO 376 STEP 48:
MOVE 0,i:DRAWR 640,0:NEXT:FOR i=144 TO 5
28 STEP 128:MOVE i,0:DRAWR 0,400:NEXT:MO
VE 0,380:DRAWR 640,0:LOCATE 1,1:PEN 2:PR
INT CHRS(22)CHRS(1)"TYPE MOB RAN STR HEA
":MOVE 0,378

125¢ DRAWR 640,0:FOR i=1 TO 8:|PUT,7,2+(
1i-1)*3,35936+nr (i) *64
1260 FOR m=0 TO 1:PEN 10+4*m:LOCATE 6, 3+
m+(i-1)*3:PRINT USING"### ";mob(nr(i));:
PRINT USING"### ";ran(nr(i));:PRINT USIN
G"### ";str(nr(i));:PRINT USING"###" hea
(nr(i)); :NEXT m,i:xpo=144:ypo=376:col=13
:GOSUB 1290
1270 xto=0:yto=0:jo=JOY(0):IF jo=4 AND x
po>144 THEN xto=-128 ELSE IF jo=8 AND xp
0<528 THEN xto=128 ELSE IF jo=1 AND ypo<
376 THEN yto=48 ELSE IF jo=2 AND ypo>40
THEN yto=-48 ELSE IF jo=16 THEN 1309 ELS
E IF INKEY(47)=0 THEN RETURN ELSE 1270
1280 col=0:GOSUB 1290 :xpo=xpo+xto:ypo=yp
o+yto:col=13:GOSUB 1290:WHILE JOY(0)<>0:
WEND:GOTO 1270 ;
1290 PLOT xpo+8,ypo-4,col:DRAWR 112,0:DR
AWR 0,-40:DRAWR -112,0:DRAWR 0, 40:RETURN
1300 xd=(xpo-16)/32+2:yd=26-(ypo-8)/16:g
=(xd-2)/4:f=yd/3:IF g<4 AND yd=24 THEN 1
270 ELSE col=6:GOSUB 1290:LOCATE xd,yd:P
EN 10:PRINT CHRS$(22)CHRS$(0)" 1";:we=1:I
F g=1 THEN lim=6 ELSE IF g=2 THEN lim=19
ELSE 1im=999
1310 WHILE JOY(0)=16:WEND:GOSUB 1330:FOR
i=0 TO 1:IF g=1 THEN mob(nr(f)-i)=we EL
SE IF g=2 THEN ran(nr(f)-i)=we ELSE IF g
T3 THEN str (nr(f)-i)=we ELSE hea(nr(f)-i
=we
1320 NEXT:GOTO 1270
1330 jo=JOY(@):IF jo=1 THEN we=we+l0 ELS
E IF jo=2 THEN we=we-10 ELSE IF jo=4 THE
N we=we-1 ELSE IF jo=8 THEN we=we+l ELSE
IF jo=16 THEN WHILE JOY(0)=16:WEND:col=
13:GOSUB 1290:RETURN ELSE 1330

«17C8>»
«096E»
«2F9F»

«321E»

«2E3A»

«08DF>»
«QCOC»
«DAO0»
«QDE9>»
«QE61»

«0598»
«182D»

«2BB9»

«27FB»

«2988»

«2C9B»

1340 FOR i=1 TO 200:NEXT:IF we>lim THEN

we=1 ELSE IF we<l THEN we=lim

1350 LOCATE xd,yd:PRINT USING"###";we:GO

TO 1330

1360 x=xj:y=yj*2-1:PRINT CHRS$(23) ;CHRS$ (1
: : TAG:PLOT ®,-2,1:MOVE(x-1) *32, (26-y) *1

6-2:PRINT CHRS(196); :MOVE(x-1)*32, (25-y)

%16-2:PRINT CHRS$(198); :TAGOFF:PRINT CHRS
(23) ;CHR$ (0) ; :RETURN

1370 x=xj:y=y3j*2-1:PRINT CHR$(23);CHRS (1

): :TAG:PLOT 0,-2,2:MOVE(x-1)*32, (26-y) *1

6-2:PRINT CHRS$(207);:PLOT 0,-2,1:MOVE(x-

1)*32, (25-y) *16—2:PRINT CHRS(207) ; : TAGOF

F:PRINT CHRS$ (23);CHR$(0); :RETURN

1380 h=x:v=y*2-1:PRINT CHRS(23) ;CHRS (1) ;

:TAG:PLOT 0,-2,3:MOVE(h=-1)*32, (26-v)*16-

2:PRINT CHRS$(143);:MOVE(h-1)*32, (25-v) *1

6-2:PRINT CHRS(143); :TAGOFF:PRINT CHRS$(2

3) ;CHRS$(0) ; :RETURN

1390 DATA 18,0,6,2,1,24,26,8,10,12,15,16
20 A3

1400 DATA 8,1,2,3,10,10,6,1,5,5,12,1,1,1

,25,14,1,3,4,15,16,1,2,2,15

1410 DATA 18,0,0,0,30,19,1,1,6,20,21,3,2

,2,6,29,0,0,0,18

1420 DATA 1,25,26,0,9,8,4,24,27,18,17,16

,5,23,28,41,22,21,42,47,31,40,15,14

1430 DATA 43,46,32,39,13,12,6,45,33,38,1

1,10,7.44,34,37,20,19,2,3,35,36,29,30

1440 DATA 9,17,22,15,13,11,20,30

1450 DATA Swordsman, Spearman,Bowman,Knig
ht,King,Catapult, Rammer, Portal

1460 DATA Play Game,Load Battle,Save Bat
tle,Edit Battle,Load Preferences,Save Pr
eferences,Edit Preferences,Show Army,Edi
t Names

1470 DATA 253,319,426,284,358,426,239,28
4,379,253,319,379,190,239,319,213,253,31
9,284,358,478,379,478,638,253,319,851,28
4,358,851,239,284,758,253,319,758,190,23
9,638,213,253,638,284,358,956,379,478,95
6

1480 DATA 127,48,159,48,213,64,127,32,14
2,32,159,32,142,48,159,48,190,96,127,32,
119,32,106,48,127,48,106,64,106,32,119,3
2,127,32,119,64,95,64,106,64,84,64,638,2
56,568,256,506,256,478,128,426,128,64,32
+64,32,32,32

1490 DATA 64,32,64,32,32,32,127,192,159,
64,142,32,159,32,142,128,142,32,127,32,1
19,128,80,48,95,48,106,32,159,96,142,32,
127,48,142,48,159,32,106,128,106,48,127,
48,159,32,106,128,127,48,142,48,159,32,1
42,128,119,64,127,64,190,256
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: é% Inhalt

Lernen Programm-Name Alter
- Ausdehnung

mit bei Erwarmung 12-14
Sp aB Simulation Bimetall 12-14
Recheniibung Einmaleins  ab 8
Farben vergleichen abb
Tastatur kennenlernen ab6
Abenteuer: Im Kaufhaus  ab 10
Muster vergleichen ab5b
Falsche Woérter rauswerfen ab 9
Gleiche Bilder schnappen  ab 5
Vasen aufrdumen ab5b

Bitte verwenden Sie den
Bestellschein auf Seite 15
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TIPS + TRICKS

Update zu Paper-
maker

Computer partner 1/88 S. 72ff.

Beim Programm “Papermaker” sind die Grafikbe-
fehle im Menii Zeitungskopf leider nicht besonders
ausgefeilt. Storend finde ich vor allem, da8 die fiir den
Zeitungskopf vorgesehene Schrift kleiner ist als die in
den Uberschriften verwendete. Hier 148t sich auf fol-
gende Weise Abhilfe schaffen.

DESKTOP PUBLISHING AUF DEY CPC

Dieser Text wurde mit dem Paper Maker erstellt. Dazu 9ibt man zuerst die Anzahl
der Textspalten und dann die Anzehl der Zeilen ein. Danach kann man den Text in
einem entsprechend grossen Window eingeben und editieren. Die Textverarbeitung
ist vielleicht nicht mit WordSter zu vergleichen, amber zum Schreibe
Texte durchaus geeignet.

c
Y T nen stehen zur Ver- und auf eine ent-
- i | - fuegung. Da der sprechende DIN Ta-
Speicher des CPCs statur einrichtet,
] v

er Cursor kann im Text f

bis zum Rand susge- nen zusaetzlichen
Der Text kann also such 1, e nutzt ist, wur: Speicherplatz be-
spaltig eingegeben werden. Die einzel- auf deutsche Zei- noetigt, steht dem
nen Texte lassen sich nn beim Gestal- chen verzichtet Einsatz als Flug-
ten einer Seite beliebig rlazieren. Die Fuer den geschick- latterzeuger oder
§ als Satzmaschine

ge. Lesen
Sie dazu auch unse-
ren Kommentar.

-
einem Druckfenhler unsererseits, sondern an einer Ungensuigkeit bei der Eingabe
Ihrerseits. Aber es wird schon klu?nen. Das Abtippen lohnt sich auf jeden
und das Programm mascht Spass. (hhf

Man speichert einmal den gesamten Bildschirm im
Mentipunkt Zeitungskopf editieren aus dem Programm
heraus ab. Dann verldBt man “"Papermaker” und geht
in ein richtiges Zeichenprogramm (z.B. "OCP Advan-
ced Art Studio”). Dort kann man den Zeitungskopf
mit verschiedenen Schriftarten und -gréBen bearbei-
ten und wieder abspeichern. Dann 148t er sich von ”Pa-
permaker” einlesen und schlieBlich ausdrucken. Um
dies zu erreichen, benétigt man einen kleinen Patch,
den Listing 1 zeigt.

Das Vorgehen sieht nun folgendermafBen aus. Man
ladt "Papermaker” in der alten Form und tippt den
Patch dazu. AnschlieBend wird das Ganze abgespei-
chert und gestartet. Nun selektiert man im Menii Zei-
tungskopf den Punkt Zeitungskopf editieren. Dann
driickt man SHIFT + TAB und wihlt Sichern (S).
Jetzt ist der Name einzugeben. (Achtung! Dies muf3
ohne Extension geschehen; .SCR wird angefiigt.) Da-
nach betitigt man die ENTER-Taste.

44 I COMPUTERpartner 8/89

Wenn dies alles richtig durchgefiihrt wurde, befin-
det sich nun ein "Ur-Zeitungskopf” im 17-KByte-For-
mat auf der Diskette. Dieser 148t sich beliebig oft ver-
vielfdltigen und veridndern. Dazu startet man das Zei-
chenprogramm, stellt MODE 2 ein und lidt ”PA-
PER.SCR”. Jetzt kann man innerhalb des bezeichne-
ten Rechtecks z.B. mit groBen Buchstaben oder mit
der Lupe einen oder mehrere Zeitungskopfe entwer-
fen und diese unter anderem Namen (mit der Exten-
sion .SCR) wieder abspeichern (Kompress-Routine
bei "OCP” abschalten!).

Danach verldft man das Zeichenprogramm, ruft
“Papermaker” (in neuer Form) auf und selektiert den
Punkt Zeitungskopf editieren. AnschlieBend driickt
man SHIFT + TAB und wihlt Laden (LA). Dann ist
der neue Name einzugeben und die ENTER-Taste zu
betitigen. Jetzt wird der neue Zeitungskopf geladen.
Danach driickt man TAB, selektiert den Punkt Zei-
tungskopf speichern und legt den Zeitungskopf ab.

Nun befindet sich ein grafisch ausgefeilter Zeitungs-
kopf im "Papermaker”-Format auf der Diskette. Die-
ser 1dBt sich wie gewohnt ausdrucken.

Erik Rolshausen

<OF02> 1gKI f Verbesserung des Programms "PAPER
ER"
<OE23> 20 ' * im September '88 von Erik Rolshau
sen
<OBC3> 30 ' * An der Korngasse 9, 7550 Rastatt
<QOF0> 40
<1975> 2730 LOCATE 8,22:PRINT"R)echteck K)reis

L)inie B)ereich loeschen 1A)den S)ichern
N)ichts"

2750 ON INSTR("REKLBNAS",UPPERS (a$))+1 GO
TO 3740,276@,2760,2760,276@.2990.10000,1
100

10000 LOCATE 1,22:PRINT SPACES$(78) ; :LOCA
TE 8,22:INPUT"LADEN - Welcher Name: W
rname$:LOCATE 1,22:PRINT SPACES(78);::LOA
D"!"+scrname$+".SCR",&C0O00:GOTO 2900
11000 LOCATE 1,22:PRINT SPACES (78);:LOCA
TE 8,22:INPUT"SICHERN - Welcher Name: 4
scrname$:LOCATE 1,22:PRINT SPACES(78);:S
AVE"!"+scrname$+".SCR",b, &C000, &4000 : GOT
0 2900

<1231>

<1F34>

€2298>

Fiir den schnellen
2ugriff

Mit einem Stehsammler fiir COMPUTERpartner
haben Sie immer 12 Ausgaben leicht zuginglich
geordnet. Wenn Sie Thre Zeit nicht mit Suchen
verbringen wollen: Fiir nur DM 12,80 bekommen
Sie von uns die nétige Unterstiitzung.

Sofort bestellen! Den Bestellschein finden Sie
auf Seite 15!




CP

=

Drucker Diskette

abedefghijkimno
ABCDEFGHIJKLM

C

Grafik Schrift

Sound

Programmieren

Schule Buro

Nr. 1: Drucker I

Busy Test (2/86), Etiketten Druck
(2/86), LIST#8 (2/86), Hidump (4/
86), Hidump Hilfsprogramm (10/
86), Hidump neu (1/87), SP.COM
(Spooler) (2/87), DMP 2000 Hard-
copy (3/87), Gigadump (3/87), F-C-
P (4/87), Hardcopy Seikosha GP
500 (4/87), Top Grafik (5/87), DMP
2000 Initialisierung (6/87), Hardco-
py (6/87), NLQ 401 Zeichen (7/87),
8Bit Treiber (8/87), CP/M Screen
Dump (11/87), DIN Hardcopy (12/
87), Superdruck (1/88), Hardcopy
flir Star STX-80 (2/88), 24 Nadel
Hardcopy (5/88), 8bit PRINT#8 (6/
88), Hardcopy Turbo Pascal (6/88),
Procopy (7/88), Sonderzeichen Li-
ster (9/88), Pattern Copy (9/88).

Nr. 2: Diskette I

DISC Doktor (1/86), DIR Doktor (2/
86), Diskmonitor (Disk-RSX) (3/86),
CAT-Routine (6/86), CATsuche (11/
86), UNERASE.COM (3/87), SYS-
DISC (5/87), Diskettenparameter
(7/87), Fremdformate (7/87), Kom-
pressor (Exp. 4/88) (8/87), Disket-
ten Fehlererkennung (9/87), CP/M
BAS Converter (11/87), Formatie-
ren chne CP/M 2.2 (12/87), CP/M+
ohne Systemspuren laden (12/87),
Extended Diskformat (12/87), CP/
M+ Patch und On/Off (1/88), Disc-
X-Basic (2/88), RMD1 (RAM Disk
CP/M 2.2) (2/88), Disk-Katalog (2/
88), CP/M+ Bios abspeichern (3/
88), Expander (fiir Kompressor 8/
87) (4/88), DiskSort (6/88), CP/M
Patch (6/88), Disk Labels (6/88),
NEWDIR (6/88), Disk Sparer 3.1 (7/
88), EXIST (7/88), DisDis (9/88),
Streamer V2.5 (10/88), CatEd (11/
88), AutoCopy (11/88).

Nr. 3: Grafik I

Compressor (12/85), Expander (12/
85), Screener (RSX flr 2 Schirme)
(3/86), FQuader (5/86), Window (5/
86), Quader malen (10/86), Dreh-
buchstaben (12/86), Fillroutine (1/
87), Telegrafen Textausgabe (2/87),
Multicolor (2/87), Spiralen (4/87),
Laufschrift (5/87), MASK (5/87),
Softscroll (5/87), Super Painter (6/

87), Raster (6/87), 4 RSX Befehle (6/
87), Flackernder Bildschirm (11/
87), Modus 2 (11/87), Sprites (11/
87), Circle & Spot (12/87), High
Score Routine (12/87), Magic Scroll
(12/87), Screen RSX (12/87), Titel-
bild zeilenweise (2/88), 2 Modi auf
einmal (3/88), Window Basic (3/88),
Frequenzumschaltung (6/88),
FAST.COM (9/88), MODE.COM (9/
88), Fensterrahmen (9/88), Grafik-
Erweiterung (9/88), BZOOM (10/
88).

Nr. 4: Schrift I

Breitschrift (1/86), DIN Tastatur (2/
86), ZeichenvergroBerung (2/86),
Unzial Schrift (4/86), Sort (5/86),
Symbol Editor (10/86), Drehbuch-
staben (12/86), Telegrafen Text-
ausgabe (2/87), ASCIl Sortierung
(3/87), F-C-P (4/87), Zeichensatz
RSX (7/87), DIN Tastatur und Sor-
tierroutine (7/87), Super Edit 1.1 (7/
87), NLQ 401 Zeichen (7/87), 8Bit
Treiber (8/87), Schragschrift (11/
87), Schreibmaschine (12/87), Ty-
pographie (2/88), Doppelte Zei-
chendichte (3/88), Doppelte Zei-
chenhohe (3/88), Zeichensatz Con-
verter (3/88), 8bit PRINT#8 (6/88),
Kursiv Schrift (6/88), Superscript (6/
88), Sonderzeichen Lister (9/88),
Proportionalschrift (1) (11/88), Pro-
portionalschrift (2) Editor (12/88).

Nr.5: Programmier-
sprachen

Extended Basic (1) (1/86), Exten-
ded Basic (2) (2/86), ASSO, Label
Assembler (6/86), Basic Compiler
(8/86), Disassembler (10/86), Forth
Compiler (11/86), Basic-Logo
Translator (12/86), Musik Compiler
(3/87), Kio-Fox-Assembler (4/87),
Text Basic (5/87), GEMlike (Modus
2) (7/87), FlieBkomma Compiler (9/
87), Stack (11/87), Struktur Basic
(11/88).

Nr. 6: Biiro 1 I

Kalender (12/85), Datei Verwaltung
(1/86), DIN Tastatur (2/86), Etiket-
ten Druck (2/86), CALC (Taschen-

rechner) (3/86), Statistik (4/86), Bli-
cherdatei (5/86), Notizblock (6/86),
High Term (DFU) (10/86), Mini Tex-
ter (11/86), ASCII Sortierung (3/87),
DIN Tastatur und Sortierroutine (7/
87), TOP Calc (7/87), Text Maker (8/
87), Schreibmaschine (12/87), DTP
(1/88), ASClidatei-Wandler (5/88).

Nr. 7: Sound I

CPC Orgel (1/86), Digitalisierer (7/
86), Musik Graphik (8/86), Ticotico
(12/86), ENV-ENT Designer (1/87),
Menuett (3/87), Musik Compiler (3/
87), Rocking CPC (7/87), ISLAM (8/
87), Rocking CPC (2) (8/87), Ragti-
me (11/87), Menuett (12/87), Sound
Machine (12/87), Neue Soundbe-
fehle (12/87), Sound RSX (5/88),
Musik Demo Track (11/88), Synthe-
sizer (12/88).

Nr. 8: Science I

Mathe CPC (3/86), Perioden Sy-
stem (3/86), INPUT (4/86), Statistik
(4/86), Elektra CAD (5/86), 3D Pro-
zessor (7/86), Fractals (4/87), Para-
bel (6/87), Sternenhimmel (12/87),
Multiplikation (12/87), Turbo Plot
(3/88), Multitrainer (5/88), Inverse
Sinusfunktion (7/88).

Nr. 9: Buiro 2 I

High Term (DFU) (10/86), Datei (12/
86), Haushaltsflihrung (1/87), Super
Edit 1.1 (7/87), TOP Calc (7/87), Gi-
rokontofiihrung (9/87), Buchomat
(6/88), Haushaltbilanz ~ (11/88),

Steuerberechnung (12/88).

Nr. 10: Basic-
Programmier-
hilfen

Variablen Dump (12/85) LIST#8 (2/
86), PROGHELP (2/86), Error-Rou-
tine (Deutsche Meld.) (4/86), String
Suche (4/86), Window Editor (11/
86), Label Jump (2/87), Strukto (3/
87), Suche (3/87), Break Utility (4/
87), MASK (5/87), List & Edit (7/87),
XREF (Cross Refenrenzen) (7/87),
REM Killer (8/87), LINE, Zeilen um-

kopieren (8/87), Such & Tausch (10/
87), Edit,zeile (10/87), Break Key
(11/87), XAUTO (und PSG) (11/87),
High Score Routine (12/87), Basic
Monitor (3/88), Tastenpuffer Mani-
pulationen (4/88), CPC Map (6/88),
Label Jump (6/88), Sonderzeichen
Lister (9/88), Fensterrahmen (9/88),
Crossref (10/88).

Nr. 11: Assembler I

Hexmonitor (12/85), Sasem (12/85),
DATA Generator (2/86), HEX Tasta-
tur (2/86), Diskmonitor (Disk-RSX)
(3/86), Mini Monitor (3/86), String
Suche (4/86), ASSO, Label Assem-
bler (6/86), RSXinfo (8/86), Disas-
sembler (10/86), Kio-Fox-Assem-
bler (4/87), INTERN+ (7/87), RSX
Generator (7/87), CP/M BAS Con-
verter (11/87), dk’tronics Bank
Dump (2/88), Bank 0 enthiillt (3/88),
ALmonitor (4/88), RAM Swap (5/
88), CPC Map (6/88), DisDis (9/88),
MC-Relocator (11/88).

Alle CPC-Tools
bekommen Sie
auf Cassette
oder
3’-Diskette.

Der Preis
betriagt je
om 20.-

(Bitte verwenden Sie
fiir Ihre Bestellung

den Bestellschein
Seite 15)

* Tools, engl. Werkzeuge. Im Computerbereich versteht man darunter kleine Hilfsmittel, die die Arbeit mit dem Compu-
ter, z.B. das Programmieren oder bestimmte Anwendungen erleichtern. CPC-Tools sind eine Zusammenstellung
solcher Hilfen, Tips und Tricks nach Themen gegliedert. So findet jeder Anwender Software, die speziell auf seine In-
teressen zugeschnitten ist. Alle diese Programme wurden bereits im Schneider Magazin veréffentlicht. Die Nummer
des Heftes ist jeweils angegeben.



TIPS + TRICKS

Grafikgags (Teil 44)

Hier finden Sie wieder sieben Grafikgags. Wie im-
mer habe ich versucht, mit moglichst kurzen Program-
men moglichst ansprechende Bilder zu gestalten. Ach-
ten Sie bitte darauf, da Ihr Computer bei deren Auf-
ruf die grafischen Einschaltparameter hat. Wer also
vorher PAPER, PEN oder die WinkelmaRe (in DEG)
geindert hat, sollte diese Werte wieder zuriicksetzen,
da einige Gags sonst nicht das Gewiinschte erzeugen.

Beim Einbau in eigene Programme miissen Sie die
Terminierung der Gags beriicksichtigen. Die Teile 1, 3
und 4 enden automatisch in ihrer jeweils letzten Zeile.
Dort 146t sich dann eine Warteschleife oder Tastenab-
frage (z.B. CALL &BBI18 oder WHILE IN-
KEY$<>"x":WEND) anfiigen. Die Gags 5, 6 und 7
haben eine Endlosschleife in Zeile 100, 70 bzw. 80, die
Sie wie angefiihrt ersetzen sollten. Gag 2 fiihrt auf Ta-
stendruck immer wieder Zeile 70 aus. Dies kénnen Sie
beispielsweise durch eine FOR-NEXT-Schleife be-

grenzen, um dann in Thre eigenen Programmzeilen zu
springen.
Hier nun die Bilder im einzelnen:

1. Ein Rundkolben mit Siure.

2. Eine animierte Pistole,
schief3t.

3. Ein Leiterwagen ohne Pferd und Fahrer.

die auf Tastendruck

4. Ein Réuber, der an einer Hausecke auf ahnungslo-
se Passanten lauert.

5. Fiir unsere Raucher eine Schachtel Zigaretten, da-
mit sie nicht extra meilenweit laufen miissen.

6. Ein Grafikgag, der mir besonders am Herzen liegt.
Er zeigt den wohl beriihmtesten Filmmord iiber-
haupt, ndmlich die Duschszene aus Hitchcocks Psy-
cho (zwar nicht in Breitwand, dafiir aber in Farbe).

7. Zum SchluB} noch eine Taschenlampe, die an und
aus geht.

Christoph Schillo

Programm: Grafikgags
Computer: CPC 464/664/6128
Sprache: Basic

Teil 1

'Grafikgags 44 - Teil 1 - Rundkolben
10 MODE 1:INK ©,13:INK 1,0:INK 2,19:INK
3,26 :BORDER 13
20 FOR a=0 TO 1l:r=100-a*4:p=r*r:FOR y=-r
TO r STEP 2:x=SQR(p-y*y) :PLOT 200-x,220
Ty :DRAWR 2*x,0,1+a+a*2*(y>46) : NEXT y,a
30 FOR a=-20 TO 20 STEP 2:PLOT 290-a/4,2
54+a,1+(ABS(a)<18) :DRAWR 120,30 :NEXT:FOR
b=0 TO 136 STEP 2:PLOT 288+b,236+b/4,-2
*(b<126) :DRAWR -120,0:NEXT:FOR a=0 TO 8:
PLOT 414+a,260+a/4:DRAWR =12,52,1:NEXT
40 r=10:p=100:FOR a=0 TO 3:FOR y=-r TO r
STEP 2:x=SQR(p-y*y) : PLOT 430-x,20+y+a*6
0,2:DRAWR 2*x,0:NEXT:FOR b=0 TO 12:PLOT
424+b,28+a*60:DRAWR 12-b,8-b/2:DRAWR -4,
4:NEXT:FOR b=0 TO 3:PLOT 426+b,22+a*60, 3
:DRAWR -2 ,b:DRAWR b,4:NEXT b,a
50 r=70:p=r*r:£f=0:FOR y=-r TO r STEP 2:x
=SQR (p-y*y) : PLOT 190-x,220+y,3:DRAWR x/2
. @:PLOT 230+x/2+f,190+y/2 :DRAWR -x/4,0:f
=f+0.4:NEXT

Teil 2

<PC37> 1
<0664>

<3470>

<382A>

<4D55>

<3ADC>

<@7AA> 1 'Grafikgags 44 - Teil 2
<@56B> 2 'sShooting Gun
<@PB83> 10 MODE 0:BORDER Q0:FOR a=0 TO 15:INK a,a

:NEXT:INK 1,23:INK 2,3

20 FOR a=0 TO l:r=72-a*20:p=r*r:FOR x=-r
TO 52 STEP 4:y=SQR(p-x*x)/3:PLOT 72+x,2
30-y,15-a:DRAWR 0,2*y:NEXT x,a

30 z=40:FOR a=0 TO 50 STEP 2:f=-(a<l1l0):P

LOT 128+a/2,250-a,3:DRAWR z,0:DRAWR z,0,
4:DRAWR z+z,0,1:DRAWR z,0,1+4*f:DRAWR z/
2,0,1+f*5:DRAWR z/2,0,1+f*6:DRAWR z/2,0,
1+f*2:DRAWR z,0,1+£*3:DRAWR z,0,1:DRAWR
z,0,5:DRAWR z,0,6:NEXT

40 FOR a=0 TO 24 STEP 2:FOR c=0 TO 1:FOR

<2DF0>

<41E3>

<3C25>

b=0 TO 2:PLOT 132-a*(a<l2+c*10)+z*b+300
*c,252,3-3*%(b=2)-5*%*(b=1) :DRAWR 8*c,8:NEX
T:PLOT 120+c*170,240-a-c*46,1:DRAWR 150,
Q:NEXT c,a
50 FOR a=0 TO 12 STEP 2:PLOT 290+a,170,1
:DRAWR 16,a/2-48:DRAWR 80,0:PLOT 338+a,l
68,12:DRAWR -4,-20:DRAWR -4,-8:PLOT 354+
a,168,13:DRAWR 4,-20:DRAWR -4,-8:NEXT
60 FOR b=0 TO 1:FOR a=b*4 TO 80-b*4 STEP
4:PLOT 390+a,194-b*2,1+b:DRAWR 20,4*b-1
50 :NEXT:NEXT:FOR a=0 TO 2:FOR b=0 TO 48
STEP 4:PLOT 390+b+a*40-30*(a=2),280+a*40
:DRAWR 0,20,-(b<>44)*(9+a) :NEXT b,a
70 FOR a=0 TO 6:FOR b=3 TO 15:READ c:INK
b,c-22*(c=1) :NEXT:CALL &BD19:NEXT:RESTO
RE:CALL &BB18:GOTO 70
80 DATA 1,1,0,0,1,0,0,0,0,0,1,24,0, 0
0 4, 0,0,1,1 éoé

<243F>

<4116>

<17FA>

<24AF> 1

S~
=0

1
0,0,1
0.1,0

SS9~

[

6
’
’

Teil 3

<@7AB> 1 'Grafikgags 44 - Teil 3

<0559> 2 'Kutschwagen

<0530> 10 MODE 1:INK 0,13:INK 1,0:INK 3,24:BORD
ER 13

<306A> 20 FOR a=0 TO 12 STEP 2:f=3+2*(a=0 OR a=
12) :PLOT 458,200+a,1:DRAWR -2,0,1:DRAWR
-70+a,0,f:DRAWR -20,70:DRAWR 0,2,1:PLOT
640,50+a:DRAWR -300,50,f:PLOT 420+a,198:

46 I COMPUTERpartner 8/89




TIPS + TRICKS

<3F81>
<4D60>

<236C>

<40A8>

¢82B33

<22D3>
<451C>

<4D68>

<1CF7>

<3282>
<2504>
<QTAD>

<QP8A9>
<0662>

<1671>

<3C6E>»

<2757>

<1087>

DRAWR -30,-70,f:NEXT
30 FOR a=0 TO 16 STEP 2:f=3+2*(a=0 OR a=
16) :FOR b=0 TO 1:PLOT 70-a/2-b*40,120+a+
b*140,1:DRAWR 2,0:DRAWR 340+a+b*80,0,f:D
RAWR 2,0,1:NEXT:FOR c¢=-5 TO 5:PLOT 230+c
*30+a,136:DRAWR c*3,122,f:NEXT c,a
40 FOR a=@ TO 1:FOR d=0 TO 1:FOR b=0 TO
1:r=80-b*2-64*d:rl=-(d=0)* (r-12+b*4) :p=r
*r:pl=rl*r1:FOR y=-r TO r STEP 2:x=SQR(p
-y*y) :xw=0:IF ABS(y)<=rl THEN xw=SQR(pl-
yiy)
50 FOR c=-1 TO 1 STEP 2:PLOT 140+a*200+c
*x,100+y,1+b*2:DRAWR -c* (x-xw) ,0:NEXT c,
y.,b.,d,a
60 DEG:FOR c¢=0 TO 1:FOR a=c*20 TO 350 ST
EP 60:FOR b=a TO a+l1l0® STEP 2:p=3+2*(b=a
OR b=a+10) :x=SIN(b) :y=COS (b) : PLOT 140+20
O*c+x*14,100+y*14,p:DRAWR x*56,y*56 :NEXT
b.,a,¢

Teil 4

to GBBE EIRAR 840 Rl §. InBR5 BNk 3

16:INK 4,24:INK 5,26:INK 6,13:INK 7,2:BO
RDER 0
20 f=0:WINDOW#1,5,20,1,25:PAPER#1,1:CLS#
1:FOR a=0 TO 400 STEP 16:FOR b=64 TO 640
STEP 32:PLOT b+f*16,a,6:DRAWR 64,0 :DRAW
R 0,16:NEXT:f=1-f:NEXT:WINDOW 1,4,1,25:C
LS 2
30 FOR m=0 TO 1:ORIGIN -30-m*90,m*14-14:
p=0:£=0:FOR y=-40 TO 140 STEP 2:x=SQR (19
600-y*y) /2:PLOT 400-x,40+y,m* (8+(y>10) %5
*p+(y>10)) :DRAWR 2*x,0:£f=£f+1+20* (£=19) :p
=—(£>10) :NEXT
40 f=0:FOR x=-50 TO 50 STEP 4:y=SQR (2500
-x*x)*1.3:PLOT 400+x,224-y+f,m*3:DRAWR 0
2%y :f=f+0 .5:NEXT:FOR a=0 TO 20:PLOT 330
+a,216:DRAWR 0,a*2:DRAW 340,250:NEXT:FOR

a=—-8 TO 8:PLOT 358,250+a,m*5:DRAWR 16-A
BS(a)*2,0:DRAW 446,250+a/2,0:NEXT
50 FOR a=-20 TO 20:PLOT 630-a*(a<0),180-
a*(a>0) :DRAW 450+a/8,300+a/8,m*4:NEXT
60 FOR a=0 TO 30:x=a-15:y=SQR(225-x*x):P
LOT 400+a,140-a:p=1:FOR b=0 TO 7:DRAWR 8
14, m*(2+45*p) :p=1-p:NEXT:DRAWR y¥*2,y*4,m
*3:NEXT a,m
70 RANDOMIZE 1:RAD:FOR a=0 TO 50:b=PI*RN
D/2:x=C0OS(b)*50*RND:y=SIN(b) *50*RND: PLOT
400-x%x,214-y,0:NEXT:ORIGIN 0,0

Teil 5

1 'Grafikgags 44 - Teil 5

2 'Zigarettenschachtel

10 MODE 1:INK 0,25:INK 1,3:INK 2,15:INK
3,13:BORDER 13

20 PAPER 3:FOR a=0 TO 4:PEN 2+(a>l) :PRIN

T STRINGS (200+40* (a=4) ,208+(a>1)); :NEXT
30 p=0:FOR a=0 TO 120 STEP 2:PLOT 208+a*
0.7,144+a,1:DRAWR 4,0:FOR x=0 TO 168-a/6
STEP 2:DRAWR 2,0,-(2+(a=120))*(a>74) *p:
p=1+(a<120) *p:NEXT:DRAWR 4,0,1:DRAWR 0, -
60+a/6,-(a=120) :DRAWR 0,-4,1:NEXT

40 WINDOW#1,14,24,17,20:FOR a=0 TO 3:PEN
#1,3:PRINT#1,STRINGS(4,143) ;STRINGS (3,20

7); :PEN#1,1:PRINT#1,STRINGS (4,143) ; : NEXT
:PAPER Q:PEN 2:LOCATE 23,13:PRINT CHRS$(2

13)CHRS(215) : PLOT 208,80,0:DRAWR 32,32:D

RAWR 32,0:DRAWR -32,0:DRAWR -32,32

50 FOR a=270 TO 302 STEP 2:PLOT a,220,2+
(RND>®.7) :DRAW 274,200 :NEXT

<57FA>

<5187>

<2F03>

<1378>
<01B0>

<QA9A>
<062E>

<2CB1>

<4825>

€2487>

<38C1>

<4638>

<2E33>

<0188>

<QTAF>
<Q5AB>
<08D4>

<1209>

<0B11>

<3962>

{36FC>

<@D23>
<0174>

60 FOR a=0 TO 2:FOR b=0 TO 1l:r=36+20* (a<
>1)-b*3:p=r*r:FOR x=-r TO r STEP 2:y=SQR
(p-x*x) /3:PLOT 340+x+f+20*a+20* (a=1) ,210
-y+20*(a<>1)-8*(a=0) ,1+b:DRAWR 0,2*y:NEX
T x,b:PLOT 320+a*2,220,1-(a=1):DRAWR 0,1
@:DRAWR 10,10:PLOTR 32,0:DRAWR -4,-20:NE
XT

70 FOR b=0 TO 2:FOR a=0 TO l:f=(a=0)* (b=
Q) :r=16-2*a:p=r*r:FOR x=-r TO r STEP 2:y
=SQR (p—-x*x) : PLOT 322+x+b*20+22*b+64* (b=2
), 64-y+40*b+20* (b=2) ,2-2*a:DRAWR 0,2*y:D
RAWR £*10,£f*30:NEXT x,a,b

80 f=0:LOCATE 1,25:PRINT"CAMEL":FOR x=0
TO 78 STEP 2:FOR y=2 TO 14 STEP 2:IF TES
T(x,y) THEN PLOT 370-x*1.5-y*0.7,182-y*1
.5-f,3:DRAWR 0,-2:DRAWR -2,0:PLOT x,y.,0
90 NEXT:£f=f-0.4*(x<39)+0.6*(x>39) : NEXT
100 GOTO 100

Teil 6

1 'Grafikgags 44 - Teil 6 - Psycho

10 MODE 1:INK Q,0:INK 1,2:INK 2,23:INK 3
,16:BORDER 0

20 WINDOW#1,1,22,5,25:PAPER#1,2:PRINT#1,
STRINGS (242,207) ; STRINGS(220,207) ; :FOR a
=-109 TO ©® STEP 2:PLOT 352,0,0:DRAWR a,l
00 :DRAWR 0,100:DRAW 352,336:NEXT:FOR a=0
TO 352 STEP 32:PLOT a,0:DRAW a/1.4,100:
DRAWR 0,100:DRAW a,336:NEXT

30 FOR a=0 TO 2:f=(a=2):FOR ¢=0 TO 1l:r=4
O0-c*3+£f*8:p=r*r:FOR x=-r TO r STEP 2:y=S
QR (p-x*x) : PLOT 450+x* (1+0.5*f)+20*f, 224+
a*40~-y+£f*10:DRAWR 0,2*y,3*c:NEXT x,c,a
40 PAPER 2:LOCATE 1,2:PRINT STRINGS (40,1
40) ; SPACES (40) : PAPER Q0:FOR a=0 TO 8:FOR
b=0 TO 16 STEP 2:PLOT a*40+b,324:DRAWR a
*2,70,1-(b>8 AND b<12):NEXT b, a

50 £=0:p=0:FOR a=0 TO 180 STEP 2:p=1-p:P
LOT 464,180-a*(a<152) ,p:DRAWR 50,10:x=SQ
R(32400-a*a) /3:PLOT 522-f,188-a,1:DRAWR
-2,0:DRAWR -x,-x%x/6,2:f=f-0.2:NEXT

60 FOR a=0 TO 4:f=0:z=(a=4):q=(1+0.2*z):
FOR c=0 TO 1l:r=50-c*5:p=r*r:FOR x=-r TO
r STEP 2:y=SQR(p-x*x)*0.7:PLOT 252+x,100
+a*30-y/2+z*30:DRAWR 0,y,3*c

70 PLOT 500+x*q+z*50,200-y/2*q+f*g+a*30-
c*28+2z*20-c*z*4:DRAWR 0,y:f=£f+0.6:NEXT x

80’ GoTo 80
Teil 7

1 'Grafikgags 44 - Teil 7

2 'Taschenlampe

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,6:INK 2,13:INK 3
,24,0:BORDER 0:SPEED INK 40,40

20 SYMBOL 253,0,0,28,34,227,190,128,128:

SYMBOL 254,0,0,0,127,255:SYMBOL 255,0,0,

9,224,224,63,1,1

30 FOR a=0 TO 400 STEP 2:PLOT 0,a,3:DRAW
320,200 :NEXT

40 c=0:r=80:FOR y=-r TO r STEP 2:xX=SQR(6
400-y*y) /2:PLOT 200-x%,200+y,2:DRAWR 2,0:
f=0:FOR d=0 TO x:f=1-f:PLOTR 2,0,3*f:NEX
T:DRAWR 20,0,c:DRAWR 2,0,2:DRAW 300+x/2,
200+y/2,1:DRAWR 2,0,2

50 el=INT(e)*2:DRAWR 180,0,2-el:DRAWR 30
,0,el:DRAWR 2,0,2:c=1-c:e=e+0.5+1.5*%(e=1
) :NEXT:FOR y=-20 TO 20 STEP 2:x=SQR(400-
y*y) : PLOT 230-x,200+y,3:DRAW 240,200+y:N
EXT

60 LOCATE 21,10:PEN 2:PRINT CHRS$ (253)CHR
$(254)CHRS (255) : SPEED INK 30,60

70 GOTO 70
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TIPS + TRICKS

Fasttape

Dieses Programm lduft nur auf einem CPC 464 (mit
oder ohne Diskettenlaufwerk). Es beschleunigt das
Abspeichern von Daten und Programmen auf diesem
Rechner erheblich. Es ersetzt bei Cassettenbetrieb die
normale SAVE-Routine durch eine besonders schnel-
le Aufzeichnung. “Fasttape” legt das gesamte Pro-
gramm in nur zwei Blocken ab. Somit entfallen die
sonst auftretenden Pausen zwischen den einzelnen
Blocken. Einen zusitzlichen Geschwindigkeitsvorteil
bringt der Befehl ISPEED. Er ermoglicht es, auf ein
Speichertempo von 3600 Baud umzuschalten. (Nor-
mal sind 1000 oder 2000 Baud.)

“Fasttape” benutzt den Betriebssystemvektor CAS
WRITE zur Aufzeichnung. Das Programm befindet
sich in dem Speicherbereich, in dem normalerweise
Lautstidrken- und Tonhiillkurven liegen. Deshalb ver-
hindert sein Lader auch die Benutzung der ENV- oder
ENT-Befehle. Das bedeutet jedoch keinen Nachteil,
da die Interrupts beim Cassettenbetrieb ohnehin ge-
sperrt sind; eine verniinftige Musikausgabe ist also
wihrend des Abspeicherns sowieso nicht moglich.
Dank dieses Verfahrens nimmt “Fasttape” keinen zu-
sdtzlichen Platz im Arbeitsspeicher ein.

Eintipphilfe

Tippen Sie zunidchst Listing 1 sorgfiltig ein, und
speichern Sie es mit SAVE "FASTTAPE.BAS” auf
Diskette oder Cassette ab. Dann geben Sie Listing 2
ein und starten es mit RUN. Der Rechner iiberpriift
nun die einzelnen Zeilen. Ist ein Fehler aufgetreten,
erscheint eine entsprechende Meldung, und das Pro-
gramm wird unterbrochen. In diesem Fall ist die be-

treffende Zeile zu korrigieren. Dann starten Sie das
Programm erneut mit RUN.

Sind alle Zeilen korrekt, wird das generierte Ma-
schinenprogramm automatisch unter dem Namen
"FASTTAPE.BIN” hinter Listing 1 abgespeichert.

Benutzung des Programms

Starten Sie Listing 1 mit RUN "FASTTAPE.BAS”.
Es lddt zunédchst das Maschinenprogramm "FASTTA-
PE.BIN” nach. Dann installiert es drei neue RSX-Be-
fehle, gibt einen Informationstext aus und entfernt
sich anschlieBend aus dem Speicher.

Ohne auch nur ein einziges Byte des Arbeitsspei-
chers zu verlieren, konnen Sie nun die drei neuen
Kommandos benutzen. Es handelt sich um folgende:

IFASTON schaltet auf die neue Abspeicherung in
zweil Blocken um. Dabei kommt noch keine héhere
Baud-Rate zum Einsatz. Bei jedem SAVE-Befehl
werden nun Programme und Daten in nur zwei BIok-
ken abgelegt. Dies geschieht durch einen Patch des
Vektors CAS OUT DIRECT.

IFASTOFF schaltet wieder auf die normale Abspei-
cherung zuriick.

ISPEED erhoht die Aufzeichnungsgeschwindigkeit
auf 3600 Baud. Dieser Befehl wirkt sowohl bei der
FAST- als auch bei der normalen Aufzeichnungsrouti-
ne mit mehreren Blocken.

Jiirgen Weber

‘Programm: Fé#!fahe --
Computer: CPC 464

< >
88313 3

<O6F0> 30
<0678> 40
<QOFD> 50
<068C>» 60
<0111> 70
<0803> 80
<0802> 90
<0806>
<0139>
<DP6C8>
<0089>
<093A>
<POSD>
<0431>
<043E>
<OOBB>
<QTCA>
<OOCF>

REM

REM

REM (c) 1986 Juergen Weber

REM Wiesentalstr. 1

REM 7170 Schwaeb. Hall

ﬁEM ENV und ENT verhindern :

POKE &BCBC, &C9
POKE &BCBF,&C9

REM Binaercode laden

<QAD9> 210 REM Dort sind normalerweise

<OE06> 220 REM Lautstaerke- und Tonhuellkurven

<QOED> 230 :

<04D1> 240 hm=HIMEM

<0101> 250 :

<06B3> 260 LOAD" |FASTTAPE.BIN", &B6E9

<Q016> 270 :

<Q5FC> 280 REM RSX einbinden

<Q02A> 290 :

<@2B6> 300 CALL &B6E9

<@O3E> 310 :

<P6FB> 320 CLOSEIN : REM CAS/DISC-Buffer

<Q6FE> 330 REM schliessen

<0698> 340 MEMORY hm : REM und HIMEM

<P99D> 350 REM wiederherstellen

<0070> 360 :

<@P26A> 370 MODE 1:<INK 1,1

<0084> 380 :

<O9BA> 3%0 PRINT TAB(10Q);"FASTTAPE INITIALISIER

Tl

<0156> 400 PRINT

<QA3A> 410 PRINT TAB(22);"(c) by Juergen Weber"

<QEDD> 420 PRINT"Es stehen jetzt folgende RSX-B
¢ efehle" !
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TIPS + TRICKS
<@7A2> 430 PRINT"zur Verfuegung:" B, 1533
<017E> 440 PRINT <O8TA> gS@TEgTa 11,01,08,ED,52,D1,38,4D,21,00,0
<PEF8> 450 PRINT"|SPEED setzt eine Geschwi ’
ndigkeit""' <@8F1> 3601?%§A FD,36,11,00,FD,75,13,FD,74,14,E
<@744> 460 PRINT TAB(13)"von 3600 Baud" 5,
<019C> 473 PRINT <0935> g?@lgzga FD,E5,E1,11,40,00, 3E,2C,CD,9E,B
<QEC2> 480 PRINT"|FAST.ON Beim normalen Save '
n werden" <D8F9> 3801§%EA 96,03,30,52,D1,E1,3E,16,E5,D5,C
<OC2A> 490 PRINT TAB(13)"jetzt nur noch 2 Bloec :
Ke" i <0892> 350 DATA 9E,BC,06,03,30,45,04,21,00,00,2
<0919> 500 PRINT TAB(13)"abgespeichert." D
<0C66> 510 PRINT TAB(13)"Es hat keine Auswirkun <0937> g@algggA 7c¢,B5,20,FB,10,F7,FD,36,10,02,F
<OCF2> 520 PRINT TAB(13)"wenn das Diskettenlauf <0950> glﬁlgigh 36.17.00,C1,D1,E13AF.ED,42.E5.E
werk" '
<066D> 530 PRINT TAB(13)"aktiv ist." <0p941> gzolgaga 09 ,E5,FD,75,15,FD,74,16,FD, 73,1
<POE3> 540 PRINT ,
<106C> 550 PRINT"|FAST.OFF";TAB(13);"schaltet a <P971> §3@1223A FD,72,14,FD, 36,11,FF,FD,E5,E1,1
uf die ursprueng-" ¢
<@D6A> 560 PRINT TAB(13)"liche Kassettensaverou <094B> 34@1?2’{.& 49,00,3E,2C,CD,9E,BC,E1,D1,06,0
tine" '
<esgn> 570 PRINT TAB(13)"zurueck." <0926> 450 DATA 30,07,3E,16,CD,9E,BC,06,00,CB,1
<010B> 580 PRINT g, 924
<0D71> 59@ PRINT"FASTTAPE benocetigt keinen Plat <099C> 460 DATA CD,71,BC,04,E5,E1,10,FD,CB,11,F
z im" D, 1706
<07C0> 600 PRINT"Arbeitsspeicher." <08BB> 470 DATA 36,FB,00,C9,00,00,00,00,00,00,0
<@06B> 610 : 0, 506
<@1A7> 620 INK 1,24 :
<0924> 630 NEW : REM Lader wird nicht
<0895> 640 REM mehr benoetigt
-
Basic-Lader I
<0011> 10 :
<Q0845> 20 ' FASTTAPE-Basiclader
<Q025> 30 : L
<P63C> 4 ' Ahkkhhkkhkkkkkhhkkkhkkkkhkkkkkkk% t
Sedean : au sprecher-
<0909> 60 ' * (C) 1986 Juergen Weber *
<P8E6> 70 ' * Wiesentalstr. 1 * h’ B
<0877> 80 ' * 717 Schwaeb. Hall * ansc u
<0556> 90 ' * *
<0657) 100 ' t*****ltt**t*****ktt*t********
<0075> 110 : P . ;
<0383> 120 ad=&A000 _ Auf der Platl}le des Cass‘ettenrecordlers gibt es zwei
Lol e interessante Lotstellen (siehe Markierung auf der
n=n . . . . %
<1D44> 150 su=0:FOR i=0 TO 10:READ a$:s=VAL("&" Zeichnung). Sie sind mit SP, + und — beschriftet.

<195F>

<066D>
<QF03>

<0790>
<0166>
<QOD9>
<O095A>
<08B4>
<08CE>
<@937>
<089C>
<Q90A>
<090C>
<Q8D9>
<@8BC>
<08ED>
<P8EF>
<D8F8>

<0922>

+a$) :POKE ad,s:su=su+s:ad=ad+1:NEXT

160 READ sum:IF sum=su THEN PRINT"Zeile"

n"O.K"ELSE ef=1:PRINT"Fehler in Zeile"n

170 IF ad<&Al117 THEN 140

180 IF ef THEN PRINT"Datas noch nicht ko

rrekt” : STOP

190 SAVE"FASTTAPE.BIN",B,&A000,&117

200 END

210 >

220 DATA 01,F2,B6,21,00,B7,C3,D1,BC,04,B

7, 1420

%3@ DATA 18,22,00,18,27,00,18,35,00,00,0
98

240 DATA 00,00,00,00,00,53,50,45,45,C4,4

6, 567

250 DATA 41,53,54,2E,4F,CE,46,41,53,54,2

E,; 911

260 DATA 4F,46,C6,21,7E,00,3E,0A,C3,68,B

C, 1065

270 DATA 3A,98,BC,FE,C3,C8,EE,DF,C8,21,9

8, 1893

280 DATA BC,1l1,FD,B6,18,0F,3A,98,BC,FE,D

F.' 1554 .

290 DATA C8,EE,C3,C0,21,FD,B6,11,98,BC,0

1., 1651

300 DATA 03,00,ED,BO,B7,C8,3E,C3,21,53,B

T 1:355

310 DATA 32,98,BC,22,99,BC,C9,FD,21,4C,B

8, 1512

320 DATA FD,77,12,FD,75,15,FD,74,16,FD,7

3, 15490

330 DATA 18,FD,72,19,FD,71,1A,FD,70,1B,D

5, 1413

340 DATA E5,D5,CD,6E,BC,06,03,30,79,AF ,E

Wenn man dort einen Draht anlétet, lassen sich eigene
externe Boxen anschlieBen, die moglichst eine Impe-
danz von 8 Ohm haben sollten.

Beachten Sie aber bitte, daB der interne Verstirker
fiir einen Lautsprecher ausgelegt ist und gerade 1 Watt
liefert. Stellen Sie deshalb die Lautstirke nicht zu hoch
ein; es konnen sonst Uberhitzungen auftreten!

Jens Kopplinger

Oberteil des CPC 464 von unten
!

f /']
Tastaturbrett Kassettenplatine
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Abb. 1 - Beispielfunktion 1

Funktion: fx,y)=-1/(x*x+y*y)

x-Def.-Bereich: von -3 bis 3

y-Def.-Bereich: von -3 bis 3
z-Faktor 100
z-Versatz 50

Rasterung 24
Genauigkeit 2

hohe Aufl|sung

Eckpunkte: oben
336:344

rechts unten
639:266 181: 6

3D-Plot

Dieses Programm dient zur komfortablen Darstel-
lung von dreidimensionalen Funktionen. Es liuft auf
allen CPCs, mit oder ohne Diskettenlaufwerk.

Eintipphilfe

Tippen Sie zuerst Listing 1 ein, und speichern Sie es
unter dem Namen "3D-PLOT.BAS” auf Diskette
oder Cassette ab. Nun geben Sie Listing 2 ein. CPC-
464-Anwender ergidnzen dabei die Zeilen 250, 260 und
10000 aus Listing 3, CPC-664-Besitzer aus Listing 4.
Speichern Sie das Programm anschlieBend sicherheits-
halber ab. Danach starten Sie es mit RUN. Der Rech-
ner uberpriift nun die einzelnen Zeilen. Ist ein Fehler
aufgetreten, erscheint eine entsprechende Meldung,
und das Programm wird unterbrochen. Dann verbes-
sern Sie bitte die betreffende Zeile und starten erneut
mit RUN.

Lduft alles einwandfrei, wird das erzeugte Maschi-
nenprogramm automatisch unter dem Namen “3D-
PLOT.128” bzw. ”3D-PLOT.464” oder ”3D-
PLOT.664” abgespeichert. Der Start erfolgt mit RUN
”3D-PLOT.BAS”.

Bedienung

Nach dem Start gelangen Sie ins Hauptmenii. Es
bietet die folgenden 10 Funktionen, die direkt mit den
Cursor-Tasten hoch und runter sowie Copy angewiihlt
werden konnen:

1. Funktion eingeben

Hier miissen Sie die darzustellende Funktion in Ab-
hingigkeit von den Variablen x und y eingeben. Dabei

sind die syntaktischen Regeln der BASIC-DEFFEN--

Funktion zu beachten.
2. Parameter einstellen

Folgende Parameter lassen sich einstellen:
a) Definitionsbereich fiir x- und y-Achse

50 I COMPUTERpartner 8/89

b) Streckungsfaktor in z-Richtung

c) Verschiebung der Grafik in z-Richtung

d) Rasterung (Anzahl der Linien, in welche die Gra-
fik unterteilt werden soll)

e) Genauigkeit (Anzahl der Einzelabschnitte, in wel-
che die Teilstrecken zwischen zwei Linien unter-
teilt werden)

f) Auflosung (200 = normal, 400 = hoch)

3. Perspektive einstellen

Mit CTRL-Cursor-Taste wihlt man einen der vier
Eckpunkte aus, der sich dann mit den Cursor-Tasten
bzw. mit SHIFT-Cursor-Tasten normal bzw. schnell
bewegen laBt. Mit ENTER gelangt man zuriick ins
Menii.

4. Funktionsdaten speichern

Die unter Punkt 2 eingestellten Parameter, die Per-
spektive und die Funktion selbst lassen sich hier ab-
speichern.

5. Funktionsdaten laden

Mit diesem Meniipunkt werden Funktion, Parame-
ter und Perspektive wieder geladen.

6. Funktionsdaten drucken

Damit lassen sich alle unter den Punkten 4 und 5 er-
wihnten Daten zu Papier bringen.
7. Funktion berechnen

Die ausgewihlte Funktion wird mit den voreinge-

stellten Parametern berechnet. (Das kann mitunter
recht lange dauern, obwohl dieser Vorgang sowie die

Abb. 2 - Beispielfunktion 2

Funktion: f(x,y)=cos(x) *cos (y) *cos (5*sqr (x*x+y*y))

von -1.57 bis 1.57
von -1.57 bis 1.57

x-Def.-Bereich:
y-Def.-Bereich:

S verioia -y S ‘\\»;';;.;,W
Rasterung 30 % “él‘;‘,‘.‘.‘v/,““\?'jwﬂlﬂi\\\\
Genauigkeit 3 W’i"’{‘“{“‘x&{
hohe Aufl|sung ' "“““\‘32“.\"
Eckpunkte: oben rechts unten links ” “ “‘,‘0“
336:344 639:266 181: 6 0:306 ¥

Darstellung in ein Maschinenprogramm verlagert wur-
den.) Ist das Bild fertiggestellt, erkundigt sich das Pro-
gramm zunéchst, ob Sie eine Hardcopy anfertigen wol-
len. Dabei stehen zwei verschiedene GroBen zur Ver-
fiigung. AnschlieBend konnen Sie das Funktionsbild
auch abspeichern, damit es sofort ohne Berechnung
mit Punkt 8 wieder geladen werden kann.

8. Schaubild laden
: Ein mit Punkt 7 erstelltes Bild, das auf Diskette oder




PROGRAMM

Cassette abgelegt wurde, 148t sich hier wieder laden.
9. Gespeicherte Dateien zeigen

eingibt. Die Eckpunkte beziehen sich auf die Perspek-
tive. Sie haben die Moglichkeit, eine Ihren Wiinschen
entsprechende zu wahlen oder die Anfangseinstellung
zu belassen.

Hier werden alle auf der eingelegten Diskette be-
findlichen Schaubilder und alle Funktionsdaten ange-

zeigt. Sollte die Funktion einiger Parameter noch etwas
unklar sein, experimentieren Sie ruhig mit dem Pro-
Beispielfunktionen gramm. Dadurch diirfte einiges verstandlicher wer-

den. Versuchen Sie doch auch einmal, die Parameter

Die Abbildungen 1 und 2 bieten zwei schone Bei- 4., Beispielfunktionen zu verindern.

spielfunktionen. Diese kann man berechnen lassen,

. 5 . . 2 Sénk S
indem man die Funktionsgleichung und diec Parameter S°7ke Ostertun

<13E1> 310 IF a$=CHR$(241) AND wahl<22 THEN PRI
Programm: 3-D-Funktionsplotter <OAEA> ?.g@ ﬁ‘:???é‘&i?%ﬁiﬁ(}iﬁnf&>cmzs(13; GO
Computer: CPC 464/664/6128 G e L
Listing: 4 s R e e
Funktion: Funktionsgraphen <@1DC> 350 GOSUB 1680

<129B> 360 MODE 1:PRINT "Geben Sie bitte die Fu
nktion ein. ":PRINT:PRINT"f (x,y)= ‘i
370 LINE INPUT"",a$:IF a$="" THEN RETURN
380 £5=a$:GOSUB 1670

390 KEY 139,"100 def fn f(x,y)="+a$+CHRS
(13)+"RUN"+CHRS$ (13)

<@81A>
<04B7>
<107A>

Listing 1

<0A8B> 10 ' 3D-FUNKTIONSPLOTTER 640x400 Pixel <OFD1> 400 PRINT:PRINT"Bitte die kleine ENTER-T
(@EBD) 20 Phkkkkkkhkkkkkkkkhkhkhkkkkkkkkhkkkkhkkhkkkk aste druecken'
¢P99A> 30 '** Soenke Ostertun x % <QAD9> 410 WHILE INKEY(6)=0:WEND:WHILE INKEY(6)
<P905> 40 '** Virchowring 107 * % <>QP:WEND:INK 1, 3:END
<OA60> 50 'xx 2359 Henstedt-Ulzburg 1 ** <@B54> 420 ' Funktlonsdaten spelchern
<P762> 60 'x* Tel.: 04193/1399 * % <P82E> 430 MODE 1:LOCATE 13,5:PRINT"DATEN SPEI
(06EF> ',l'@ P ok gk %k % %k %k % Jk dk gk ok ok ok %k %k %k % % % de %k %k %k %k %k %k %k Xk Kk %k dk ok k k %k CHERN"
<@66C> 80 BORDER Q:INK 0,3:INK 1,24:KEY 139,CHR <@F87> 440 LOCATE 6,15:PRINT"Unter welchem Name
$(13) e L I SR "+STRINGS (8, 8) :
(0669>g§0 IF HIMEM<=&3FFF THEN 100 <P42B> 450 LINE INPUT "",nm$
<0289> 91 MEMORY &3FFF <P626> 460 IF nmS$="" THEN RETURN
<PAD2> 92 IF PEEK(&BB4F)=&78 THEN LOAD "3d-plot <0254> 470 GOSUB 16890
.464" <@5CD> 480 OPENOUT nmS+".fdt"
<QACD> 93 IF PEEK(&BB4F)=&70 THEN LOAD "3d-plot <0306> 490 PRINT#9,£f$
.664" <20AD> 500 PRINT#9,xv,xb,yv,yb,yr,yu,Xxr,xu,yo,y
<wACD> 94 IF PEEK(&BB4F)=&74 THEN LOAD "3d-plot l,x0,x1,zvs,zfak,gen,anz, high%
2 <P18E> 510 CLOSEOUT
<QFF2> 100 DEF FN f (x, y)——l/(x*x+y y) <@OD9> 520 RETURN
¢2F61> 110 f£8="":xv=0:xb=0:yv=0:yb=0:yr=0:yu=0: <@902> 530 ' Funktionsdaten laden
xr=0:xu=0:yo=0:yl=0:x0=0:x1=0:zvs=0:zfak <Q65E> 540 MODE 1:LOCATE 15,5:PRINT"DATEN LADE
=p:gen=0:anz=0:high%=0 N"
<Q1F5> 120 GOSUB 1680 <@C50> 550 LOCATE 9,15:PRINT"Welche Datei ? el
439955 -1.30¢ IF £8=%" THEN £8="0" ixv=0:xb=lcyy=@: = = St o ot "+STRINGS(8,8);
yb=1:yr=266:yu=6:xr=639:xu=181:yo0=344:yl <@39A> 560 LINE INPUT "",nm$
=306:x%x0=336:x1=0:zvs=0:zfak=1:gen=-3:anz <0595> 570 IF nm$="" THEN RETURN
=-3:high%=0:G0OSUB 1670 <0531> 580 OPENIN nm$+".fdt"
<01C5> 140 INK 1,24 <024A> 590 INPUT#9,a$
<P3EQ> 150 wahl=6 <1FF6> 600 INPUT#9,xv,xb,yv,yb,¥yr,yu,xr,xu,yvo,y
<0184> 160 MODE 1 l,x0,x1,zvs,zfak,gen,anz,high%
<101E> 170 a$="f(x,y)="+f$:LOCATE MAX(1,20-LEN( <QOF2> 610 CLOSEIN
as$)\2),2:PRINT a$ <@1D3> 620 GOTO 380
<09C2> 180 LOCATE 8,6:PRINT "Funktion eingeben” <@723> 630 ' Schaubild laden
<@B1lA> 190 LOCATE 8,8:PRINT "Parameter einstell <Q7E7> 640 MODE 1:LOCATE 13,5:PRINT"SCHAUBILD
en" LADEN"
<PC25> 200 LOCATE_8,10:PRINT "Perspektive einst <@CB4> 650 LOCATE 9,15:PRINT"Welche Datei ? ..
ellen" e ity e, BT TR e Sl o L "+STRINGS (8,8);
<OPB3B> 210 LOCATE 8,12:PRINT "Funktionsdaten la <P3FE> 660 LINE INPUT "",nm$
den™" 3 <Q5F9> 670 IF nm$="" THEN RETURN
<PDO8> 220 LOCATE 8,14:PRINT "Funktionsdaten sp <P18F> 680 MODE 2
eichern" ; <P69B> 690 LOAD nmS+".pic",&C000
<@C3D> 230 LOCATE 8,16:PRINT "Funktionsdaten dr <Q75F> 700 high%=PEEK (&FFFF)
ucken" <@B4C> 710 IF high%<>® THEN LOAD nm$+".pid",b &40
<QA84> 240 LOCATE 8,18:PRINT "Funktion berechne 00
n* <Q480> 720 CALL &800F,high%
<0928> 250 LOCATE 8,20:PRINT "Schaubild laden"l <01AB> 730 RETURN
<QCE1> 260 LOCATE 8,22:PRINT"gespeicherte Datei <@733> 740 ' Daten ausgeben
en zeigen" <0B38> 750 PRINT#8,"Funktion: fix,y)="
<QE3F> 270 LOCATE 1,25: PRINT"3D—FUNKTIONSPLOTTE +f$
R (c) 1989 5. Ostertun" : <QP1FA> 760 PRINT#8
<0698> 280 LOCATE 6,wahl: PRINT“)" CHRS (8) ; <PDE6> 770 PRINT#8,"x-Def.-Bereich: von ";xv
<0344> 290 a$=INKEY$ : "bis ":xb
<13B8> 300 IF a$=CHR$(240) AND wahl>6 THEN PRIN <ODF3> 780 PRINT#8, "y-Def.-Bereich: von ";yv
T" ";:wahl=wahl-2:GOTO 280 : "bis ";yb
>
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PROGRAMM
<0119> 790 PRINT#S <2143> 1390 IF (y(1)-y(2))*(x(3)-x(4))>=(y(4)-y
<0893> 800 PRINT#8,h "z-Faktor ".ofak (3))*(x(2)-x(1)) THEN x(nr)=x:y(nr)=y:GO
<08BB> 810 PRINT#B:“z—Versatz ";zvs TO 1260
<0137> 820 PRINT#S8 <1845> 1400 IF MAX(y(1),y(2),y(3),y(4))<>y(1) T
<09D0> 830 PRINT#S,:Raste;ung. ";-anz HEN x(nr)=x:y(nr)=y:GOTO 1260
<@C1B> 24@ PRINT#8, "Genauigkeit ;gen/an <1852> 1410 %F ?INtygl)iy(gé’¥(3iégé4))()y(3) T
HEN x(nr)=x:y(nr)=y:GO0TO
<0155> 850 PRINT#8 <1855> 1420 IF MAX(x(1),x(2),x(3),x(4))<>x(2) T
<QE4D> 860 IF high%<>® THEN PRINT#8,"hohe"; ELS HEN x(nr)=x:y(nr)=y:GOTO 1260
E PRINT#B.“ngrmale“: " <1862> 1430 IF MIN(x(1),x(2),x(3),x(4))<>x(4) T
<05C7> 870 PRINT#8," Aufllsung HEN x(nr)=x:y(nr)=y:GOTO 1260
<0173> 880 PRINT#8 g <18A7> 1440 x(nr)=x:y(nr)=y:PLOT x(4),y(4),0:FO
e 393n52£NT#siiE;:§unkte: SE e D95 ?4%31 e ?:DRAW xtl)iY(i):NgigT (4) ,y(4
<1 > x(nr)=x+xr: nr)=y+yr: x 'Y
<171D> 900 PRINT#8,USING" BHE4EE 4 ) \1:FOR i=1 TO 4:DRAW »(1) y(i):NEXT
#of#d HBEcH#4 B H#R" xQ;yo Xryrixu; <P287> 1460 GOTO 1250
yu;xl;yl <0458> 1470 y=10:GOTO 1670
<0191> 910 PRINT#S8 <024A> 1480 GOSUB 1680
<Q16A> 920 RETURN <13C5> 1490 MODE 1:PRINT"x-Definitionsbereich":
<@8C6> 930 ' Directory anzeigen PRINT:INPUT "von " ,xv:INPUT "bis ",xb
<@194> 940 MODE 2 <13B3> 1500 PRINT:PRINT"y-Definitiongbereich":P
<120F> 950 PRINT"Funktionsdaten";TAB(42);"Schau RINT:INPUT "von ",yv:INPUT "bis ",yb
bilder":PRINT STRINGS (80,"-") <0C93> 1510 PRINT:INPUT"z-Streckungsfaktor ",zf
<@B5C> 960 aaa$="*.fdt":WINDOW 1,39,3,25:|DIR,@ ak
aaa$ <08F0> 1520 INPUT"z-Versatz ",zvs
<OBC2> 970 aaa$="*.pic":WINDOW 42,80,3,25:|DIR, <09BC> 1230 PRINT:INPUT"Rasterung ",an
@aaa$l z
<0526> 980 WHILE INKEYS$="":WEND <QFA6> ;540 iTPUT;Genauigkeit ",gen%:gen
<P1BO> 990 RETURN =genx*anz
<P8FE> 1000 ' Funktion berechnen <QEQA> 1550 IF anz%<3 OR gen%=0 OR zfak=0 GOTO
<@BE4> 1010 DIM un%(639),un2%(639),0b%(639),0b2 1490
%(639) <10AD> 1560 IF xv>xb THEN x=xb:xb=xv:xv=x
<027C> 1020 GOSUB 1680 <10BF> 1570 IF yv>yb THEN y=yb:yb=yv:yv=y
<0206> 1030 POKE &B804,0 <@C19> 1580 IF xv=xb OR yv=yb THEN 1490
<2D4E> 1040 CALL &8000,@xv,@xb,@yv,@yb,@un%(0), <0EAD> 1590 PRINT:PRINT"hohe Aufloesung? “;CH
@un2% (0) ,@ob% (0) ,@ob2% (0) , @yr, @yu, @xr, @x R$(24);" ";CHR$(24);CHRS$(8) ;
u,@yo,@yl,@xo,@xl,@zvs,@zfak,@gen,@anz,h  <10AD> égggn§?§§§E¥2ngsﬁg(;ﬁgNTANg ag<>"N":a8=
ighk : : a
<0287> 1%5@ WINDOW 1,80,25,25 <OCE6> 1610 IF a$="J" THEN high%=255 ELSE high%
<@POED> 1069 PRINT o = ;
<1547> 1070 PRINT"Soll die Grafik abgespeichert oLl %g;G,P§§§E;ERINT=?RINT Alle Angaben rich
werden ? j/n) ";CHRS$(24);" ":CHRS(24): v
<QCEE> 1080 WHILE g$<>"J“ ANg s$<;"N":s$=ﬁéPE%é <140D> %gggRgf;;;égg{ng§g<>"J"$AN5 ags;;“;;gg=
INKEYS) : WEN . : :IF a$="N"
<0779> {090 EEASE ug%,unzt,ob%,ob2% <OB7D> 1640 anz=-anz%:gen=-gen%
<058F> 1100 IF s$="N" THEN RETURN <O3FE> 1650 GOSUB 1670:y=8
<QEB1> 1110 PRINT:PRINT"Unter welchem Namen ? <0151> 1660 RETURN -
_______ "+STRINGS (8, 8) : <26CC>» 1670 CALL &8009,@f$, @xv,@xb,@yv,@yb, @yr,
<1220> 1120 LINE INPUT "",nm$:POKE &FFFF,high%: @yu,@xr,@xu,@yo,@yl,@xo,@xl,@zvs,@zfak, @
CALL &8006:SAVE nm$+".pic",b,&C000,&4000 gen,@anz, high%:RETURN
<@CCl> 1130 IF high%<>® THEN SAVE nm$+".pid",b, <29E6> 1680 CALL &800C,@f$,@xv,@xb,@yv,@yb, @yr,

<0151>
<QATO>
<0213>
<0185>
<1015>
<1027>
<OF2D>

<@33F>
LOF1E>

<Q6DE>
<@A7D>
<157 3>

<12D3>
<1E50>
<166E>

<0B26>
<0B22>

<074B>
<084B>
<@855>
<062F>
<1C40>

<QED9>
€2139>

&4000,&4000

1150 RETURN

1160 Perspektive einstellen

1170 GOSUB 16890

1180 MODE 2

1190 x(1)=xo0:x(2)=xr:x(3)=xu:x(4)=x1
1200 y(1l)=yo:y(2)=yr:y(3)=yu:y(4)=yl
1210 PLOT x(4),y(4),1:FOR i=1 TO 4:DRAW
x(i),y (i) :NEXT

1220 nr=1

1230 c$=CHRS$(240)+CHRS$(243)+CHRS(241)+CH
RS (242)

1240 LOCATE 1,1:PRINT MIDS(c$,nr,1);
1250 x=x(nr) :y=y(nr)

1260 a$=INKEYS:IF aS$<>CHRS$(13) AND (a$<C
HR$ (240) OR a$>CHRS$(251)) GOTO 1260

1270 IF a$>CHRS(247) THEN nr=INSTR(c$,CH
RS (ASC(a$)-8)) :GOTO 1240

1280 IF a$=CHR$(13) THEN x(nr)=x:y(nr)=y
:xX1=x(4) :xr=x(2) :yo=y (1) :yu=y(3)

1290 IF a$=CHR$(13) THEN xo=x(1) :xu=x(3)
:yl=y(4) :yr=y(2):GOTO 1470

1300 IF a$>CHRS$(243) THEN d=10 ELSE d=1
1310 a=ASC(a$)MOD 4:0N a+l GOTO 1320,133
0,1340,1350

1320 xr=0:yr=4:GOTO 1360

1330 xr=0:yr=-d:GOTO 1360

1340 xr=-d:yr=0:GOTO 1360

1350 xr=d:yr=0

1360 IF x+xr<0® OR x+xr>639 OR y+yr*2<0 o
R y+yr*2>399 THEN 1260

1370 x(nr)=x+xr:y(nr)=y+yr

1380 IF (y(1l)-y(4))*(x(2)-x(3))>=(y(2)-y
(3))*{x(1)-x(4)) THEN x(nr)=x:y(nr)=y:G0
TO 1260

<08D2>
<D8A5>
<Q8E6>
<0781>
<0764>
<084cC>
<050B>
<QTF8>
<11F6>

<0582>
<@529>
<PBCC>

<P2C5>
<{@32E>
<0277>
<191E>

<Q7B4>
<OOAD>
<319D>

@yu,@xr,@xu,@yo,@yl,@xo,@x]l,@zvs,@zfak,@
gen,@anz,@high%:f$=f$:RETURN :

Listing 2

REM
REM LISTING 2 - 3D-Plot-MCode
REM = = ==
MEMORY 32767 :pc = 32768 : MODE 2
FOR ze = 10000 TO 10330 STEP 10
READ x$,sum:pruef=0

FOR i=0 TO 99

170 a$=MIDS$(xS$,i*2+1,2)

180 POKE pc,VAL("&"+a$) :pruef=pruef+VAL (
ll&|l+a$’

190 pc=pc+l

200 NEXT i:PRINT ze;

219 IF pruef<>sum THEN PRINT " ERROR":EN

D
220
230

100
110
120
130
140
150
160

PRINT " OK"

NEXT ze

249 PRINT:PRINT

250 PRINT "Code wird mit SAVE";CHRS$ (34) ;
"3d~plot.128";CHRS(34):",b, 32768 , 4703
abgespeichert."

260 SAVE "3d-plot.128",b, 4703
270 END

10000 DATA "C33980C3F989C39A82C3B78BC3EC
8BC36C82C37CBDC385BDC3APBDC388BDC3I8ERDC3
82BDCF9ABAC36ABDCD6DBDC367BDOG2CDEQ@SADL
0QAOBOFE15CODDTEQPP328C8EBTCCA784C4AC84DD

6EQ2DD660311CB8DO10500EDBODDE6ED4DDE6OS0E
OSEDBODDEE@6", 14262 |

32768 ,
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PROGRAMM

<2F6A>

<2F92>

<2FEA>

<2FB0O>

<3003>

<3021>

<30D2>

<309C>

<310B>

<314D>

<304F>

<2FD7>

<2FEC>

<2FB4>

<30C1>

10010 DATA "DD6607117B8DG10500EDBODDEEQS
DD6609VEQSEDBO110APODD193EQP811F38DDD6EDD
DD6601DD23DD23010500EDBA3D2QEE21F38D1135
8D012800EDBO111F8EQ608DDTEAODD23121310F7
2A258E369023360123EB2A258E01FEQ4EDBO2A25
8EED5B238EOG1", 9382

10020 DATA "OOOSEDBP2A218E545D13360001FF
04EDBO2A218EED5B1F8EQG10005SEDBO3EQ04119E8D
DD6E@ODD23DD660ODD2301050PEDBP3D20EE21AD
8D11A88DCD248021A38D119E8DCD248021448D11
B28D010500EDBO21538DOEQPSEDB@213A8DOEDSED
B021498DOEDS", 9673

10030 DATA "EDBOCD388821678D11718DQ10A00
EDB021538D11B28DOEQOSEDBP21448DOEOAEDBO21
3A8DQEQSEDBOCD388821498D118F8D010500D5ED
BOE1116C8DCD2180216C8D11648EQ10500EDBQ21
6C8DOEQSEDB021678DOEASEDB021678DOEOSEDBO
216C8DOEQSED", 10214

10040 DATA "BG216C8DQEQSEDB021678DOEQSED
B021678DOEDSEDBG21698E113A8DCD248021738E
11448DCD2480217D8E114E8DCD248021878E1158
8DCD248021648E11358DCD248011698ECD1B8021
6ESE113F8DCD248011738ECD1B8021788E11498D
CD2480117D8E", 10055

10050 DATA "CD1B8(21828E11538DCD24801187
8ECD1B8021098D111F8D01160GEDB02100401101
4001FF3F3600EDBO3EQO2CDOEBC3E15CD5ABB21EB
8C11D58D010500EDBO21FP8C11E98DD5010500ED
BOE1CDDF8921EB8C11E48D010500D5EDBOELCDDF
8921D58D11E9", 11015

10060 DATA "8DCD1E803816CDB48221D58D11E4
8DCD128018EA3DC@PDDTEQ0328C8E3EQ6CD5ABB3A
8C8EB7C4D188118D8E2180C70608C5E5015000ED
BOE101000809C110F1C3F989218D8E1180C70608
C5D5015000EDBOE301000809EBELIC110EFCY3EFF
32288ECD0489", 11720

10070 DATA "CDE98821AD8D11DASDQ1050Q0EDBO
21DA8DCDE58921278D11A88DCD1E8@300ECDB384
21278D11DA8SDCD128018EA21A88D11278D010500
EDBOCDB3843EFF32288ECDE988CD048921A38D11
DASDO10500EDBO21DASDCDES89212E8D119E8DCD
1E80300ECDB3", 11740

10080 DATA "84212E8D11DA8SDCD128018EA219E
8D112E8D@10500EDBOCDB384CD6AB4CDES8821AD
8D11DA8SDO10500EDBO21DASDCDDF8921278D11DA
8DCD128011A88DCD1E803005CDAES8318EA21AB8D
11278D010500EDBOCDAES83CD048921A38D11DASD
010500EDBO21", 11353

10090 DATA "DASDCDDF89212E8D11DA8DCD1280
119E8DCD1E803005CDPD8418EA219E8D112E8DO1
050QEDBOCDOD84C93EFF32288ECD048921EB8C11
EE8D010500EDBP21EESDCDDF8911A38DCD158011
2E8DCD128021A38D11DF8D010500EDBOA21DF8DCD
E589212E8D11", 11384

10100 DATA "EES8DCD1E8Q030QECDB384212E8D11
DF8DCD128018EA21EE8D112E8D010500EDBOCDB3
84185D3EFF32288ECDE98821EBSC11EE8DQ10500
EDB@21EE8DCDDF8911AD8DCD158011278DCD1280
21AD8D11DF8D01050@EDB@21DF8DCDES58921278D
11EES8DCD1E8@", 11841

10110 DATA "3Q0QECDB38421278D11DF8DCD1280
18EA21EE8D11278D010500EDBOCDB3840180022A
258EDD2A238EDDSE@@DD5601DD23DD23CD848923
230B78B120EC0180022A218EDD2A1F8EDD5SEQ@ODD
5601DD23DD23CD9E8923230B78B120ECCI921EABB
180321598622", 10409

10120 DATA "4686C9AF32278ECDDE86212E8ECD
1E8921298ECD1E89213C8E11418E010500EDBO11
3C8E21298EQEQSEDBQOEOS21508E11558EEDBG11
S508EQE05212ES8EEDBO3A288EB7281521298E1141
8E01Q500EDBO212E8E11558EQ0EQOSEDBO3A278E32
288E21418E11", 9089

10130 DATA "4BBEQEQSEDB021558E115F8EQE0DS
EDB0214B8E113C8ECD218011468E010500EDBO21
468ECD3F89215F8E11508ECD2180115A8E010500
EDB(@215A8ECD3F8911338E21EBSC010500EDBD21
468E115A8ECD1E80115A8E3801EB21338ECD1280
CD2A8Q11338E", 9538

10140 DATA "214BSECD1B8Q11338E215F8ECD1B
8021418E11468E010500EDB@21558E115A8E0105
QOEDBOCD958611338E21F58CCD1E80P11338E3005
010500EDB@21338ECDB289223A8E21010022388E
EBB72A3A8EED52381BCDFE8521468E114B8ECD12
80215A8E115F", 9534

10150 DATA "8ECD12802A388E2318D9213C8El1l
468EQP10500EDBP21508E115A8EQEQRSEDBOACD9586

<31B6>

<300D>

<3030>

<303A>

<2FB3>

<3094>

<3122>

<30E1>

<3010>

<3093>

<31C7>

<313C>

<30Q0FD>

<30Q7F>

215A8ECDB289221D8E21468ECDB289221B8E1180
02B7ED52DOPED5B1D8EED4B1B8ECB21CB102A258E
097E23666FCDC589300C2A218EQ97E23666FCDC5
89D0C5D56069", 10727

10160 DATA "CB3CCB1DEBCDEABBD1C12A238E09
CD84892A1F8EQ9CDIE89CI019001BTED42D07CEE
FF677DEEFF6FCB3CCB1D0660300206207DE60767
AD6F4F292909297BCB3ACB1BCB3ACB1BCB3B19E6
074704AF371F10FDB677C93A448EE680201C3A58
8EE680201521", 11473

10170 DATA "418E11F58CCD1E8030QA21558E11l
FA8CCD1E80D8213C8E11468EQ010500EDBO21508E
115A8EQEQPSEDBO3A4ESEEESD324E8E3A628EEESD
32628EC9212E8D115D8D010500EDBG21278DOERS
EDB@211F8DDF3180DF34802A378011858D010500
EDB021628D11", 9931

10180 DATA "A88DCD248011ADSDCD1B80215D8D
119E8DCD248011A38DCD1B8021648E11358D0128
0OEDB021358D0604CD6F8910FB21358D113A8D06
®4C5D5CD1580D1EBO1OAQPOOOEBOSC110F(021498D
11998D010500EDBG116C8D21358DCD698921498D
CD6989118A8D", 10180

10190 DATA "D5010500EDBQE111768DCD248011
678D213F8DCD698921538DCD698921498D11768D
€D248011768D21358DCD248011718D21538DCD69
89213F8DCD698921498D11358DCD1B8(G21538D11

%EEBEB}?&Q&&ﬁPBE&}jg8DCQ7289115DBDCD7289

10200 DATA "CD158021538D113F8DCD15802149
8D11948D010500EDB021498D11768DCD12802153
8D11718DCD218021858D117B8DCD158011948D01
8A8DCD7C8911998DP18F8DCD7C89EB21538DCD12
8011808DCD128011298E21498D010500EDB@2153
8D112E8EQ@105", 9796

10210 DATA "OOEDBMPC921B28D11588DCD218021
B78D113F8DCD248021BC8D114E8DCD218021C18D
11358DCD248021B28D11BC8DCD1B80M21B78D11C1
8DCD1B8021B28D11BC8DO1AAOPEDBA21BCED114E
8DCD158011588DCD218021C18D11358DCD158011
3F8DCD218011", 10784 :

10220 DATA "BC8DCD248021B78D11B28DCD2180
21C18D116C8DP10500EDBP216C8D11B78DCD1B8O
11678D010500EDBP21678D11B28DCD158011BC8D
C31280CD19BD3E40CDP8BCCD19BD3ECACDABBC3E
2FCD1EBB28E9C921AD8D11278D010500EDB0G2127
8D11D58DCD15", 10924

10230 DATA "8011A88DCD1280C921A38D112E8D
010500EDBP212E8D11D58DCD1580119E8DC31280
11FF8CCD1E8011FF8C300A11048DCD1E8011048D
DPEB@10500EDBP3EFF32278EC9E5D511C68D3EQQ
P605121310FCEB21C68DD5CD2480D1CD1ESODIEL
DBESD5EB21C6", 11606

10240 DATA "8DQP105Q0QEDBODIE1C9D5CD2180D1
€911628DC5CD1880110APP19C1CIC5CD1580D1C3
1B8QGC5D54E23462BEBD55059CDC589D13002C1C5
EB7123702BD1C1C9C5D54E23462BEBD55059CDC5
89D138E8C1C518E4D5C5CD2780C1D1E68QC8D5EB
210000ED52D1", 13814

10250 DATA "C97CB2E6802006ESB7EDS2E1C9A4
A220F67CE6802003F601C937C911CB8DC31B8A11
DP8DC31B8OCDO6BBF620FE6ACSFEGE20F4B7C921
218C7ECD5ABB23B720F8CDEB89CO3E1BCDB18B3E
40CDB18B3A8BCSEB720043EC018023E40327D8B32
458B21548C7E", 12826

10260 DATA "CDSABB23B720F8CD@6BBF620FE6GB
CA918AFE6720F2CD9A823E1BCDB18B3E41CDB18B
3EQ5CDB18BP6502100CQCSES3E1BCDB18B3E2ACD
B18B3EQ4CDB18B3E7FCDB18B3EQ2CDB18BCD678B
3EODCDB18B3EQACDB18BE10605CD998B1OFBCL1D
CD3E1BCDB18B", 12982

10270 DATA "3E40C3B18B21A@8C7E23CD5ABBB7
20F8CDO6BBF6200EQQFE6C280COE28FE6D28060QE
S5QFE7220E93E1BCDB18B3E77CDB18B3EQ2CDB18B
3E1BCDB18B3E6CCDB18B79CDB18BCD9A823E1BCD
B18B3E33CDB18B3E(@1CDB18B2100CP0613C50603
C53E1BCDB18B", 11790

10280 DATA "3E5ACDB18B3E7FCDB18B3E@2CDB1
8BESCD2F8BE1C1CD998B3EGDCDB18B3EOACDBLEB
10D60P6123EQACDB18BF5CD998BF110F6C110C23E
1BCDB18B3E40C3B18B06501E80B718031EQ0O37CB
1B38261600ES0EQ07ESTCF6CP677EELICB22A32801
14CD998BCD99", 12130

10290 DATA "8BCD998BOD2PE77ACDB18BE1B718
D62310DOC906501E80B718031E0037CB1B382016
QOES50EQOSE57CF6C0677EE1ICB22A3280114CD998B
0D20ED7ACDB18BE1B718DC2310D6C97CCBT7F2804

o
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NEU x NEU x NEU x NEU

Neue Speichererweiterung fiir CPC

@ RAM-Erweiterung 64, 128, 256 oder 512 K fiir alle CPCs

® alie Versionen nachtréglich auf Maximal-Version aufristbar

® optional 2 EPROM-Sockel mit frei wahlbarer ROM-Nummer (1-15)

® Patchprogramme flr CP/M 2.2 (63 K CP/M). Endlich laufen dBase, Multiplan und WordStar
® Patchprogramm fir CP/M Plus, CP/M Plus auch fiir CPC 464/664

@ resetfeste RAM-Disc (maximal 448 K) fir CP/M 2.2 und CP/M Plus

resetfeste RAM-Disc unter BASIC (nur bei EPROM-Version)

® 100% kompatibel zu dk'tronics RAM-Erweiterung und Silicon-Disc

® AnschluB iiber den Expansionsport (kein Eingriff in den Rechner nétig)

® geringe Abmessungen (mit Gehause: 180 x 83 x 20 mm) durchgefilhrter Erweiterungsbus

RAM-Erweiterung mit Software fir CP/M 2.2 & CP/M Plus auf 3"-Diskette

(wahlweise auch 3,5"- oder 5,25"-Diskette)

Preise: ohne RAMs DM 119,— 64 KByte DM 149, 128KByte DM 199,—
256 KByte DM 269,~ 512KByte DM419,~

Aufpreis fir zusatzliche EPROM-Sockel und Software im EPROM DM 49,

Die bessere Alternative:

X-Laufwerk fiir CPC 464/664/6128

Das X-Laufwerk ist ein Systemlaufwerk, das anstelle eines 3"-Zweitlaufwerks am CPC 664/6128 mit einge-
bautem oder am CPC 464 mit zusatzlichem 3"-Controller betrieben wird. Das X-DDOS-Betriebssystem wird
zusammen mit einer EPROM-Karte an den CPC angeschlossen. X-DDOS besitzt alle Fahigkeiten von
DDOS und noch einiges mehr...

@ Die RAM-Belegung ist nahezu 100% kompatibel zu AMSDOS.
@ Es kann softwareméBig zwischen X-DDOS und AMSDOS umgeschaltet werden.

@ Das Kopieren der Systemspuren ist auch unter Basic méglich. Es werden Anpassungsprogramme fiir
CP/M 2.2 & CP/M Plus mitgeliefert.

@ Die CP/M-Plus-Anpassung ist auch auf einem CPC 464/664 mit 64 K RAM-Erw. lauffahig.

@ Die 224-KByte-EPROM-Karte hat bei installiertem X-DDOS noch eine Restkapazitit von 208 KByte.

® Damit X-DDOS auch in beliebigen anderen EPROM-Karten lauffahig ist, wurde véllig auf einen
Kopierschutz verzichtet.

® Als LOW-COST-Lésung beim CPC 464 kann das X-DDOS-EPROM auch einzeln bezogen und direkt
gegen das AMSDOS-ROM ausgetauscht werden.

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99.-DM
224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS, Software & Beschreibung 239.-DM
51/4"- oder 3%2"-X-Laufwerk, 224-K-Byte-EPROM-Karte,

X-DDOS, Software & Beschreibung 589.—- DM
51/4"- oder 3%2"-X-Laufwerk, RAM-Erweiterung ohne RAMs, X-DDOS,

Software & Beschreibung 589.—-DM

EPROM TOTAL

Universeller EPROM-Programmer 4003 fiir Schneider
PC & CPC 464/664/6128

® Programmiert alle gingigen EPROM- und
EEPROM-Typen (z.B.: 2716, 27C16, 2732, 2732A,
27C32, 2758, 2764, 2764A, 27C64, 27128, 27128A,
27C128, 27256, 27C256, 2508, 2532, 2564,
X2804A, X2816A, X2864A...)

@ Menlgesteuerte Software auf Cassette/Diskette

@ 32 KByte frei fir EPROM-Daten (Brennen des
27256 ohne Nachladen)

@ Kein Umschalten, Stecken oder Léten nétig

® Programmierspannungen werden im Gerét erzeugt

@ Verbindung zum Rechner (ber Flachbandkabel
und Interface-Karte (CPC-Version mit durchge-
filhrtem Expansionsport)

@ Rote und griine LED zur Betriebsartenanzeige

@ Komplett mit 28poligem Textool-Sockel

CPC-464/664-Fertiggerat DM 289,50 Bausatz DM 239.—
CPC-6128-Fertiggerat DM 319,50 Bausatz DM 269.—
PC-1512-Fertiggerat DM 399,50 Bausatz DM 349.—
® Aufpreis fir CPC-Software auf 3"-Diskette statt Cassette: DM 15.— @

EPROM-Karte 224 KByte fiir alle CPC

® Fir die EPROM-Typen 2764, -128, -256

® ROM-Nummern 0-15 frei wahlbar

® 7 Sockel

® Bei 27256 zwei ROM-Nummern pro Sockel

® Durchgefihrter Expansionsport

® Software zum automatischen Erstellen von Programmodulen (Basic und BIN-Dateien)
Fertiggerat fir CPC 464/664 DM 145,— Fertiggerat fir CPC 6128 DM 169,—
Modul-Software auf 3"-Diskette DM 95,~

Zubehor fiir EPROM-Karten

EPROM2764 DM 7.50  Protext-EPROM

DM 124,— Maxam-EPROM DM 124,—

EPROM27128 DM 8.50 PromergePlus-EPROM DM 114,~  UTOPIA DM 94,—-
EPROM 27256 DM 11.50  X-DDOSEPROM DM 99,~  Apha-ROM DM 35,-
EPROM27512 DM 21.50  Time-ROM (batteriegepufferte Echtzeituhr) + EPROM DM 135,

DOBBERTIN..

Industrie-Elektronik
BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Telefon 06202/7 14 17

D68018P2C68867DOF6CH673E50856F8C9567CICD
2BBD3QFBCYFE", 12256

<2F94> 10300 DATA "12CODD7EG®110D9112133E10DD6E
02DD6603DD23DD23010500EDBO3D20EEDD6E® 2DD
66037E12B7C84F060013237E23666FEDBOCIFEL2
C0210D917E23DD5EQODD56011213AF123E1@DD5E
02DD5603DD23DD2301@50QEDB@3D20EEDDSER 2DD
56037E121323", 9542

<2DED> 10310 DATA "EB732372C91A01501919536F6C6C
2065696E652048617264636F7079206572737465
6C6C742077657264656E203F20286A2F6E291820
18000C5775656E736368656E205369652065696E
65206B6C65696E652028362E3878342E3729206F
646572206569", 8341

<2DCC> 10320 DATA "6E652067726F7373652028323078
3134636D29203F20286B2F672920182018000C53
6F6C6C2064657220417573647275636B206C696E
6B732C20696E20646572204D69747465206F6465
7220726563687473206572666F6C67656E203F20
286C2F6D2F72", 8129

<2ADA> 10330 DATA "2920182018000000000000810000
008080000000208A00000048890000FETFSFOQ00
FEFFBFE4200D0QQ0E6281F00000000002C1FO000
0000002901000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000, 2784

Listing 3: CPC 464

€1921> 250 PRINT "Code wird mit SAVE" ;CHRS (34) ;
"3d-plot.464";CHRS$(34);",b, 32768 , 4703
abgespeichert."

<@7B7> 260 SAVE "3d-plot.464",b, 32768 . 4703

<3166> 10000 DATA "C3398Q0C3F989C39A82C3B78BC3EC
8BC36C82C358BDC361BDC37CBDC364BDC36ABDC3
S5EBDC35BBDC346BDCD49BDC343BDOO3FDDOG30D1
@@C2BOFE15COPDD7EQPP328C8EB7CCAT84C4ACS84DD,
6E02DD660311CB8DA10500EDBODD6EO4ADD660OSOE
O5EDBODDEEQ6", 13834

Listing 4: CPC 664

<1923> 250 PRINT "Code wird mit SAVE" ;CHRS$ (34) ;
"3d-plot.664";CHRS(34);",b, 32768 , 4703
abgespeichert."

<07B9> 260 SAVE “3d-plot.664" , b, 32768 , 4703

<318A> 10000 DATA "C33980C3F989C39A82C3B78BC3EC
8BC36C82C379BDC382BDC39DBDC385BDC38BBDC3
TFBDCF9ABA4C367BDCD6ABDC364BDOP31DEQASDDL
0QAQOBOFE15CODD7EGO328C8EB7CCAT84C4AC84DD
6EQ02DD660311CB8DOLO50PEDBODD6EOADDE60S0E
@5EDBODD6EOG6", 14243

Programmeinsender,
aufgepaBt!!!

Ihre Einsendungen sollten unbedingt mit
Folgendem versehen sein:

@® Absender auf Disketten
auf Ausdrucken

auf anderem Material

® Riickporto
@® Texte

in Briefmarken
auf Diskette!!!

54 I COMPUTERpzrtner 8/89




Last Mission

AuBerirdische haben die Erde tiberfallen und unter-
jocht. Sie sind der einzige Mensch, der sich noch in
Freiheit befindet. [hre Aufgabe ist es jetzt natiirlich,
die Erde zu befreien. Dazu miissen Sie mit Ihrem Pan-
zer zahlreiche Screens bewiltigen und schlieBlich die
feindliche Hauptstation vernichten.

Dic Steuerung des Gefihrts erfolgt mit dem Joy-
stick. Sie konnen alles zerstoren, indem Sie mit dem
Panzer dariiber hinwegfahren. Achten Sie aber auf
Geschiitze, die auf Sie feuern, und auf herumliegende
Minen. Werden Sie getroffen oder iiberfahren Sie eine
Mine, so vermindert sich die Stiarke Ihres Schutz-
schirms. Dies ist am linken Streifen zu erkennen.

Natiirlich kann man auch auf Gegenstiinde schie-
Ben. Allerdings steht nur eine begrenzte Menge an
Munition zur Verfiigung, angezeigt durch den zweiten
Streifen von links. Man sollte eigentlich nur auf Ge-
schiitze ballern.

An den beiden Streifen rechts vom Bildschirmaus-
schnitt 148t sich ablesen, wie erfolgreich Sie bis jetzt
agiert haben. Der rechte gibt die Anzahl der durchfah-
renen Screens an. Der zweite zeigt, wie viele Geschiit-
ze Sie zerstort haben.

Erhalten Sie einen Treffer, wenn Thr Schutzschild
bereits verbraucht ist, bedeutet dies das Ende des
Spiels. Sie konnen sich dann gegebenenfalls in eine
High-score-Liste eintragen. Ihr Score wird in Prozent
angegeben. Er richtet sich nach der Anzahl der zer-

PROGRAMM

storten Geschiitze und der bewiltigten Screens. Wer
es schafft, alle Bildschirme zu durchfahren und die
Hauptstation der Aliens zu zerstéren, bekommt auto-
matisch 99 %, unabhingig davon, wie viele Geschiitze
er vernichtet hat.

Aufgrund der guten und groBziigigen Grafik sowie
der vielen Bildschirme ist dieses Spiel leider so lang ge-
raten, dall wir es nicht abdrucken kénnen. Dies wiirde
den Rahmen unseres Magazins sprengen. (AuBBerdem
wire es ja auch kein Vergniigen, 20 KByte abzutip-
pen.) Sie finden das Programm deshalb nur auf der
Fingerschonend-Diskette bzw. -Cassette. Der Start er-
folgt mit RUN "TANK” oder iiber das Meniipro-
gramm “Hello”. Eine kurze Anleitung ist ebenfalls in-
tegriert.

Georg Odenthal

service "Fingerschonend” ab Heft 11/87.

Der CPC-Priifsummengenerator
in COMPUTERpartner

Der Priiffsummengenerator des COMPUTER-partner soll Ihnen helfen, die Listings ohne Tipp-
fehler einzugeben. Die hexadezimale Zahl vor den Zeilennummern ist die Prifsumme, die das
Programm ermittelt und mit der sie leicht feststellen kdnnen, ob die Zahl richtig ist. Natdrlich dirfen
Sie diese Zahl nicht mit eintippen. Zusétzlich sind die Listings immer in einer Breite von 40 Zeichen
ausgedruckt. Dies entspricht beim CPC Mode 1, so daB die Kontrolle besonders einfach ist.

Der CPC-Priifsummengenerator PSG wurde im Schneider Magazin Nr. 11/87 verdffentlicht und
ausfiihrlich beschrieben. Das Programm befindet sich aber auch auf jeder Ausgabe des Programm-
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14x 1= 11

Sie kdnnen es selbst nachrechnen.

Sie erhalten 12 Ausgaben von COMPUTER-
partner (éhemals Schneider Magazin) genau
zum Preis von 11. Und dazu noch frei Haus.
Immer druckfrisch! Liickenlos!

Machen Sie es sich doch einfach —

abonnieren Sie
COMPUTERpartner

A%\ Verlag

Werner Riitz

Abo-

Bestellschein

jéhrlich (12 Ausgaben)

Ich méchte COMPUTERpartner in Zukunft regelmaBig zugeschickt bekom-
men. Die Abodauer betrégt 12/6 Ausgaben und kann bis spatestens 4 Wo-

chen vor Aboende wieder gekiindigt werden. Ohne Kindigung lauft das Abo
automatisch weiter. Die Abonnementspreise sind einschlieBlich Versandko-
sten angegeben. Sie miissen nur noch lhr gewiinschtes Abo ankreuzen.

/2 jahrlich (6 Ausgaben)

Inland Ausland Inland Ausland
Heft O e6.- O 75~ O s3.- (O 3750
nur Cassette O 150.- O 175~ () 76~ (O 8750

nur 3"-Diskette

O 2s80.-

O 305~

O 140.-

(O 152,50

Heft + Cassette

O 216~

(O 236.-

O 108.-

O 118.-

Heft + 3"-Diskette

QO 320.-

O 320.-

O 160.-

O 1e0.-

Vorname/Name

StraBe/Nr.

PLZ/Wohnort

Datum/Unterschrift

(Bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Mein Abo soll mit Ausgabe

O jahrlich

beginnen
(O halbjahrlich

lch méchte bequem und bargeldlos durch Bank-

abbuchung bezahlen.

Kontoinhaber:

Meine Konto-Nr.:

Geldinstitut:

Bankleitzahl:

Ich bezahle lieber per Vorauskasse:

O Scheck liegt bei
O Uberweisung auf Postgirokonto Karlsruhe
Nr. 434 23-756 (BLZ 660100 75)

Garantie:

Mir ist bekannt, daB ich diese Vereinba-
rung innerhalb 10 Tagen widerrufen kann
und bestétige dies mit meiner zweiten
Unterschrift.

Zur Wahrung der Frist geniigt das recht-
zeitige Absenden des Widerrufs.

2. Unterschrift

Bitte einsenden an:
Verlag Werner Ratz
Postfach 16 40, 7518 Bret'ten




Probleme bei ”Datei”
von CPC-Tool Nr. 9

Dicses Programm ist nicht
identisch mit der Version aus
Heft 12/86. Ein Ncustart mit
GOTO 520 ist nicht moglich,
und dic Druckfunktion bereitet
Probleme. Kdénnen Sic mir wei-
terhelfen?

1. Der Befehl fiir die Wieder-
aufnahme lautet GOTO 1430.

2. Das Versagen bei der Ausga-
be auf Papier ist wohl auf die
Ausdriicke pa$ und pe$ in Zeile
1000 zuriickzufithren. Dort wer-
den Druckersteuerzeichen defi-
niert, mit denen [hr Printer
wahrscheinlich  nicht  zurecht-
kommt.

Versuchen Sie bitte zuerst, die-
se Steuerzeichen (bestehend aus
CHRS$(27) und einem Buchsta-
ben) an Thr Gerdt anzupassen.
Hier die Bedeutungen fiir den
NLQ 401:

27+ E = Zeichenhervorhe-
bung cinstellen

27+ F = Zeichenhervorhe-
bung ldschen

274+ G = Zeichendoppelan-
schlag einstellen

27+ H = Zeichendoppelan-

schlag léschen

Sollten Sie diese Steuerzeichen
nicht wiinschen, so definieren
Sie pa$ und pe$ einfach als Leer-
Strings, also mit pa$="" und
pe$="". Dann geschicht gar
nichts! Vergessen Sie bitte nach
den  Anderungen das Saven
nicht!

Fehler bei Grafikgag

Beim  Grafikgag  “Sensen-
mann” aus Heft 2/89 erscheint
immer cin Syntax Error, ob-
wohl ich alles korrekt abgetippt
habe. Woran licgt das?

Bei diesem Grafikgag ist lei-
der beim Layout ein Fehler pas-
siert. In Listing 3 auf Seite 58 fin-
den Sie bei Zeile 20 nach zwei
Zeilen einen Abstand. Der an-
schlieffend folgende Teil miifite
in der rechten Spalte von Seite 59
nach der zweiten Zeile von Zeile
40 eingefiigt werden. Dann liuft
alles einwandfrei. Bitte entschul-
digen Sie diesen Fehler.

Leserfragen

Schwierigkeiten bei
Multitrainer
Bei "Multitrainer”  von

Codex 5 ldBt sich das Programm
einlesen und starten. Wenn ich
aber ERGEBNIS und die
Ubungszeit eingegeben habe,
lduft das Diskettenlaufwerk an;
dann geschieht nichts mehr.
Was ist zu tun?

Haben Sie die Datei ERGEB-
NIS vor dem Aufruf iiberhaupt
erstellt? Ich vermute fast, dafi
keine Lernstoffdatei eingegeben
wurde. Dann findet der CPC na-
tiirlich auch nichts.

unterscheiden lifit. Bitte priifen
Sie in Zeile 1630 und in den fol-
genden (z.B. 1640 und 1670), ob
Ihnen beim Abtippen ein ent-
sprechender Fehler unterlaufen
ist. Nach der Korrektur diirfte al-
les funktionieren. So lafit sich
auch die konstante Kinderzahl
von 1 erkliren. Das Fehlen der
Druckroutinen hat hier keinen

Einfluf3.

Hardcopy-Routine fiir
Haushaltsprogramm
Wie kann ich eine Hardcopy-

Routine fiir die Monatsiiber-
sicht in das Programm "Haus-

Fehler bei Steuer-
erkldrung

Das Programm "Steuererkli-
rung” aus Heft 12/88 meldet
nach meiner Eingabe in Zeile
1630 einen Syntax Error. Wenn
ich esab Zeile 1640 weiterlaufen
lasse, erscheint als Kinderzahl
immer 1 und als Steuerbetrag 0.
Wo liegt der Fehler? Ich habe
das Listing nur bis Zeile 2220
eingegeben, da ich keinen
Drucker besitze.

Die Ursache ist vermutlich ein
Fehler beim Abschreiben. Der
Autor hat als Variablennamen
den Buchstaben | benutzt, der
sich nur schwer von der Ziffer 1

halt” aus Heft 1/87 einbinden?

Dieses Vorhaben miifite ei-
gentlich gelingen. Bitte suchen
Sie dafiir eine geeignete Routine.
(Inunserem Magazin diirften Sie
fiindig werden!) Kopieren Sie
die notwendigen Zeilen mit
Nummern, welche die bisher be-
nutzten libersteigen, in das vor-
liegende Programm. Versehen
Sie dieses am Ende gegebenen-
falls mit einem RETURN. Nun
priifen Sie bitte, ob die Routine
zu Beginn des Programms ein-
mal aufgerufen werden muf.
Meist steht dann ein neuer Befehl
zur Verfligung. Fiigen Sie jetzt
dieses GOSUB am Anfang ein.
Anschliefiend ist die Hardcopy

LESERECKE

aufzurufen. Im vorliegenden
Fall miissen Sie eine Zeile 2165
dhnlich der Zeile 2160 einbin-
den. Dabei wird mit einer von Ih-
nen zu bestimmenden Taste ent-
weder der neue Befehl oder ein
GOSUB xxxx aufgerufen. (xxxx
stellt hier die Anfangszeile der
Hardcopy-Routine dar.)

Fehlerhafter Betrag
beim Lohnsteuer-
programm

Das Lohnsteuerprogramm
aus Heft 12/88 (Update in Aus-
gabe 3/89) errechnete bei mir
5570.- DM Steuer. Der tatséch-
liche Betrag belief sich aber nur
auf 5558.- DM. Wie kommt die-
ser Unterschied zustande?

Die genannte Differenz ist
wohl als gering anzusehen. Sie
diirfte auf Rundungsfehler zu-
riickzufiihren sein. Eine ganz ex-
akte Berechnung wiirde den
Programm- und Zeitaufwand
kaum rechtfertigen.

Formeln fiir Steuer-
erkldrung

Wo kann man in Zukunft die
Formeln fiir das Programm
“Steuererkldrung” beziehen?

Neue Rechenformeln sind nur
bei Anderungen einzufiigen. Wir
werden uns in diesem Fall bei Be-
darf um Updates bemiihen, da-
mit sich das Programm immer
wieder aktualisieren ldf3t.

Fragen zu LTEXT

Wie kannich beim Programm
"LTEXT” erreichen, dal3 bei
der Laufschrift kein Raum zwi-
schen den Buchstaben ausgege-
ben wird? AuBerdem sollte der
Text im Programm enthalten
sein.

Starten Sie das Programm wie
angegeben, fligen Sie dann aber
folgende Zeile ein:

FOR a=&A0AI TO &A0A6
:POKE a,0:NEXT

Fiir Mode 2 muf die Ober-
grenze mit &AO0AY festgelegt
werden. Fiir Mode 0 ist der
M Code neu zu laden, aber ohne
Initialisierung! Die Eingabe des
Text-Strings kann sowohl iiber
INPUT als auchvom Programm
aus in einer Variablen erfolgen.
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Unbekanntes Zeichen
bei Diskhiillen

Das Listing zu “Diskhiillen™
aus Heft 2/89 enthilt in Zeile
1740 ein Zeichen, mit dem ich
nichts anzufangen weif3. Wie
lautet die Tastenkombination
hierzu?

Es handelt sich um ein Steuer-

zeichen. Dieses wird durch

- gleichzeitiges Driicken der Ta-

sten CTRL und G erreicht. Es

besitzt einen ASCII-Code unter

32 und dient der Druckersteue-
rung.

Unvolistindiges
Listing bei Diskhiillen

Beim Programm “Diskhiil-
len” aus Heft 2/89 findet man
unter der Uberschrift "Listing
2” nur verschiedene Zeilen,
aber kein ganzes Listing. Wie ist
das zu verstehen?

Die beiden Blocke in Listing 2
gehoren nicht hierher; sie wur-
den versehentlich gesetzt. Bitte
entschuldigen Sie diesen Fehler.

Vokabeltrainer auf
Cassette

Istderin Heft 1/89 besproche-
ne Vokabeltrainer auch auf
Cassette fiir die CPCs erhilt-
lich?

Dieser Vokabeltrainer ist fiir
einen PC gedacht und somit fiir
die CPCs ungecignet. Zudem er-
scheint mir ein solches Pro-
gramm auf Cassette nicht sehr
sinnvoll, weil die Ladezeiten bei
mehreren  Dateien sehr lang
sind. Auch fiir die CPCs gibt es
mehrere Programme dieser Art
auf Diskette.

Neues Handbuch zum
CPC 464

Wo kann ich eine neue Aus-
gabe des Handbuchs zu meinem
gebraucht gekauften CPC 464
beziehen?

Dies werden Sie wohl kaum
bekommen; uns ist jedenfalls
keine neue Ausgabe bekannt.
Ich wiirde Ihnen vorschlagen,
sich in einer guten Buchhand-
lung tiber das Angebot an Zu-
satzliteratur fiir die CPCs zu in-
Jformieren und ein entsprechen-
des Werk zu kaufen. Schliefilich

ist das Handbuch nun auch wie-
der nicht so tiberragend!

Lern-Software fiir den
CPC

Ich bin auf der Suche nach
sinnvollen  Lernprogrammen
fiir den CPC. K6énnen Sie mir
weiterhelfen?

An dieser Stelle méichte ich et-
was Eigenwerbung betreiben.
Der Verlag Werner Riitz bietet
zwel Disketten mit von mir er-
stellter Lern- und Spiel-Software
an. Jede enthilt zehn Program-
me und kostet 29.- DM. Das ist
sicher ein akzeptabler Preis.

Listing zu Reparator

In Heft 1/89 wurde eine Be-
schreibung zum Spiel “Repara-
tor” veroffentlicht. Leider habe
ich das zugehdrige Listing we-
der in dieser noch in der folgen-
den Ausgabe gefunden. Warum
fehlt es?

Das Listing zu ”Reparator” ist
fiir einen Abdruck zu lang. Des-
halb erschien es nur auf den Fin-
gerschonend-Disketten bzw.
-Cassetten. Bei Programmen
dieses Umfangs bleibt uns kaum
eine andere Wahl. Das Abtippen
solch langer Listings ist zudem
sehr problematisch. Die meisten
Leser greifen dann lieber auf die
fertigen Datentréiger zuriick.

PC-Drucker am CPC

Gibt es eine Moglichkeit, den
Drucker eines PC auch iiber
meinen CPC 6128 zu betreiben?
Wenn ja, welches Interface
brauche ich?

Thr Vorhaben diirfte eigentlich
keine Probleme bereiten, sofern
es sich um Centronics-Anschliis-
se handelt. Allerdings bendtigen
Sie ein weiteres Anschlufikabel.
Ein eigenes Interface ist dagegen
nicht erforderlich. Bei stationd-
rem Betrieb ist die Anschaffung
einer Druckerweiche mit Um-
schalter zu empfehlen, um das
stindige Umstecken zu vermei-
den. Bei mir teilen sich ein PC
und ein CPC einen Epson-Prin-
ter; ein einziger Dreh am Knopf
geniigt!
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DMP2000am Euro PC

Wie kann ich meinen DMP
2000 an den Euro PC anschlie-
Ben? Die Einstellung per DIP-
Schalter funktioniert nicht. Wie
geht man vor?

Fiir den Anschlufs des DM P
2000 an den Euro PC ist eventu-
ell ein neues Kabel erforderlich.
Gehen Sie bitte mit beiden Gerii-
ten zum Héndler, und probieren
Sie es dort aus.

CPC und Mailboxen

Ich besitze einen CPC 6128
und mochte eine Mailbox be-
nutzen. Welche Hard- und Soft-
ware bendtige ich? Welche An-
schaffungs- und laufenden Ko-
sten entstehen?

Ich empfehle Thnen, Artikel
oder Biicher zum Thema DFU
zu lesen. Was Sie bendtigen, ist
ein Akustikkoppler. Die erfor-
derliche Software liegt diesen
Geriiten in der Regel bei. Wegen
der Preise und laufenden Kosten
informieren Sie sich bitte anhand
entsprechender Anzeigen und
durch eine Nachfrage bei der
Post.

Biicher zum CPC

Welche Biicher zum CPC
kénnen Sie mir empfehlen?

Eine direkte Empfehlung
kann ich nichtgeben. Schlieflich
existieren zahlreiche Maglich-
keiten zur Anwendung eines
CPC. Bitte lesen Sie die Buchbe-
sprechungen in den diversen
Zeitschriften. Schauen Sie auch
einmal in einer dffentlichen Bii-
cherei nach. Dort kinnen Sie
verschiedene Binde ausleihen.
Das erleichtert die Kaufentschei-
dung.

Spiele abspeichern

Wie lassen sich Games mit
mehreren Listings richtig ab-
speichern?

Spiele mit mehreren Listings
enthalten meist sogenannte La-
der. Diese tippt man ein, spei-
chert sie dann zur Sicherheit ex-
tra ab und startet sie mit RUN.
Die Lader schreiben Maschinen-
code in eine Datei, auf die dann
das eigentliche Hauptprogramm
zugreift. Nur dieses erhdilt in der
Regel  die Erweiterung
xxxxx.BAS. Gute Lader erledi-
gen alle Schritte nach dem Start
automatisch.

Zukunft der 3”-Leer-
disketten

Ich habe gehort, daB es ab
1990 keine 3”-Leerdisketten
mehr geben soll. Stimmt das?

Geriichte iiber ein Auslaufen
der 3"-Leerdisketten gehen im-
mer wieder um. Vor allem 1987
schlugen sie hohe Wellen. Auf3er
Preiserhéhungen hat sich aber
nichts getan. Solange viele CPCs
mit 3"-Laufwerken existieren
und dementsprechende Mengen
an Disketten abgesetzt werden
kénnen, erscheint uns die Ge-
fahr einer Produktionseinstel-
lung nicht vorhanden. Bei der
Neuanschaffung eines Lauf-
werks (besonders einer Zweit-
Floppy) ist es aber durchaus an-
gebracht, sich Gedanken iiber
die anderen Grofien zu machen.
Dies gilt vor allem beziiglich des
Preisunterschiedes bei den Dis-
ketten!

Berthhold Freier

Offene Leser-
frage

Ist es moglich, den Farbmoni-
tor eines CPC 464 mit meinem
PC (Toshiba Laptop T1000) zu
benutzen? Wenn ja, welche
Hard- oder Software ist erfor-

derlich? Ich habe bereits einen
Versuch ~mit einem Verbin-
dungskabel gestartet, das in die
Anschliisse pafit. Dabei erhielt
ich aber ein laufendes, verzerr-
tes Bild.

Alfred Frammler

Frans-Hals-Weg 9 ¢
4010 Hilden



Probleme bei OIK

Nach Abtippen des Laders zu
"OIK™ crschien beim Abspei-
chern die Meldung “Line does
not cxist in 16384, Auch der
CAT-Befehl funktionierte nicht
mchr. Was ist zu tun?

Als ich Thren Brief las, war

mein erster Gedanke: Hoffent-

lich wurde der Lader vor seinem
Start abgespeichert! Sonst war
ndmlich die ganze Eingabearbeit
umsonst. Ich hoffe also, daft

OIK.LAD noch vorhanden ist,
und schlage Ihnen folgendes
vor.

Da es sich wahrscheinlich um
einen Tippfehler handelt, priifen
Sie bitte zuallererst die Zeilen ab
Nummer 485. Achten Sie beson-
ders darauf, dafs das &-Zeichen
immer an der richtigen Stelle
steht. Falls hier jedoch alles in
Ordnung sein sollte, bleibt Ihnen
eine  Kontrolle des gesamten
Files nicht erspart.

Ausdruck von Farb-
Hardcopies

Lasscn sich iiber den CPC
auch farbige Hardcopics aus-
drucken? Wenn ja. welche Spei-
chererweiterung ist dazu erfor-
derlich?

Mit einem Farbdrucker und
cinem  entsprechenden  Pro-
gramm it sich Thr Vorhaben

realisieren. Eine geeignete Rou-
tine fiir den Seikosha GP-700
Jinden Sie auf der Fingerscho-
nend-Diskette zu Hefr 4/89. Ob
diese auch fiir thren Printer ein-
seizhar ist, miifiten sie priifen.

Eine Speichererweiterung hat
mit  der  Hardcopy-Ausgabe
nichts zu tun; die Werte werden
direkt an den Drucker iiberge-
ben.

Probleme bei FuBball-
verwaltung

“FuBballverwaltung” aus
Heft 3/89 bricht bei mir immer
mit cinem Syntax Error in Zeile
1350 ab, obwohl ich alles richtig
cingegeben habe. Was kénnte
dic Ursache scin?

Bei der Montage dieses Li-
stings unterlief uns leider ein
Fehler.

Die Programmzeilen 1340
und 1600 wurden vertauscht.
Nachstehend nun die richtigen
Angaben.

«QpB7C» 1340 ' ** Saison

«2F54» 1600 MOVE 320,32:DRAWR 0,334,1:INPUT:"To
";tsk$:IF tskS$=""OR LEN(t
sk$)>21 THEN PRINT del$S; :GOTO 1600 ELSE
DRAWR 0,-334,0:t$="Bitte Tore eingeben!"
:CALL centre,@t$,2:PRINT

rschltzenk!nig

teilweise ausgeben

Probleme bei
Magatext

Bei "Magatext” aus Heft 2/89
crhalte ich immer dic Meldung
"Line docs not exist in 3807,
Was ist der Grund?

Das Listing in Heft 2/89 stellt
den ersten Teil des Gesamipro-
gramms dar. Die weiteren Teile
finden Sie in den Ausgaben 3, 4

und 5/89. Diese werden von der
Hauptsteuerung aus aufgerufen.
Erst wenn Sie alle zugehiirigen
Listings eingegeben haben, liuft
das Programm.

Die genannte Fehlermeldung
lapt iibrigens darauf schliefien,
dafy Thnen bisher kein Fehler
beim Abtippen unterlaufen ist.

Monitore

Worin besteht der Unter-
schied zwischen dem PC 14 CD-
Monitor und dem High-Resolu-
tion-Monitor beim  Amstrad
PE?

Der Unterschied zwischen die-

sen beiden Gerdten liegt in der
Anzahl der Bildpunkte pro Fld-
che. Je mehr davon vorhanden
sind, umso schérfer wird das
Bild. Dies kommt natiirlich Th-
ren Augen zugute. Sie sollten
sich beide Monitore einmal beim
Hiindler ansehen.

Formeln bei
Steuererklirung

Beim Programm “Steuerer-
kldrung” stehen am Anfang der
Formeln drei Klammern hinter-
einander. Liegt hier nicht ein
Fehler vor?

Die drei Klammern zu Beginn
der Formeln sind korrekt. Sie
weisen auf die Erdffnung von
drei Klammerebenen hin. Diese
werden spdter wieder geschlos-
sen.

In der Schulmathematik ist es
iiblich, fiir die zweite Ebene ecki-
ge Klammern und fiir die dritte
geschweifte Klammern zu ver-
wenden. Leider kennen Compu-
ter diese Elemente nicht, oder sie
bedeuten fiir den Rechner etwas

LESERECKE

ganz anderes. Deshalb werden
hier einfach runde Klammein in
entsprechender Anzahl verwen-
det. Zu beachten ist lediglich,
daf3 die Anzahl der dffnenden
Klammern mit der der schlieffen-
den exakt libereinstimmt, sonst
erscheint eine Fehlermeldung!

Funktionstasten

Ich kann auf meinem CPC
464 die Tasten F1, F2 usw. nicht
finden. Wo liegen diese?

Wenn in der Anleitung von
Funktionstasten die Rede ist, so
benutzen Sie bei Threm CPC 464
einfach die entsprechenden Zif-
ferntasten des Zehnerblocks; FI
ist also die 1, F2 die 2 usw.

P

Calc rechnet nicht

“Calc” aus Heft 4/88 liuft bei
mir trotz der Anderung in Aus-
gabe 7/88 noch immer nicht kor-
rekt. Vorallem rechnet es nicht.
Woran kann das liegen?

Bei "Calc” miissen Sie in Li-
sting 2 folgende Zeile eingeben.:

8140 SAVE "CPC-CALC-
RSX7, b, &A400, & 146

Zum Rechnen miissen Sie in
den entsprechenden Feldern die
gewiinschten Formeln eingeben
und dann den Vorgang wie in der
Anleitung beschrieben auch aus-

S :
losen! Berthold Freier
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BUCHER

Microsoft Windows

Bticher liber

die Benutzeroberfliche

WINDOWS von Microsoft ist
wohl neben GEM die bekannte-
ste Benutzeroberfliche fiir PCs.
Sie erméglicht dem Anwender

= FRATER - SCHELIER

IDAS GROSSE

| WINDOWS
i :. S H

U

Multitasking auf seinem Rech-
ner. Der User kann ein Fenster
offnen und darin ein Programm
laden, danach in einem weite-
ren Window ein anderes Pro-
gramm laden.

Sinnvoll wiiren hier z.B. eine
Tabellenkalkulation und Pri-
sentationsgrafik-Software. Mit
der Maus 148t sich nun eines der
Fenster anwiéhlen und das zuge-
ordnete Programm starten, bei-
spielsweise die Tabellenkalku-
lation. Hat man alle Daten ein-
gegeben, selektiert man mit der
Maus einfach das Window fiir
das Grafikprogramm und 148t
sich die Daten grafisch darstel-
len.

Normalerweise mufl man da-
zu erst die Tabellenkalkulation
starten, die Daten eingeben, ab-
speichern, wieder zum DOS zu-
riickkehren und dann das Gra-
fikprogramm starten. Istdas Er-

fiir PCs

gebnis nicht in Ordnung, muB
man wiederum zum DOS, die
Tabellenkalkulation starten
Usw.

WINDOWS kann auBerdem
mehr RAM als 640 KByte ver-
walten. RAM-intensive Pro-
gramme wie eine Textverarbei-
tung und ein Desktop-Publi-
shing-System lassen sich jetzt
zusammen laden, wenn genii-
gend RAM zur Verfiigung
steht. Fiir die PCs mit dem
80386-Prozessor gibt es eine
spezielle Version.

Das groBe
WINDOWS Buch

Von H. Frater und
M. Schiiller

Verlag Data Becker
350 Seiten, 49.— DM
ISBN 3-89011-277-3

Geschrieben wurde dieses Buch
von den beiden Autoren, die
auch den Data-Becker-Fiihrer
WINDOWS verfaBt haben. Es
beschiftigt sichmit WINDOWS
und dem Umgang damit, auBBer-
dem mit der Anwendung der
Programme  “Write” und
"Paint”. Hier wird erklirt, wie
man mit beiden unter WIN-
DOWS Desktop Publishing be-
treiben kann.

Der Band behandelt dariiber
hinaus auch das Thema Og/2.
Er bietet also insgesamt viel
Wissenswertes zur Arbeit mit
WINDOWS.

—
WINDOWS,
Einfiihrung und
Referenz
Von R. E. Whitsitt II
und K. Bryan
Verlag tewi

456 Seiten, 79.—- DM
ISBN 3-921803-35-7

Dieser Band vermittelt den Ein-
druck, sehr liebevoll gestaltet zu
sein. Als Vorlage diente die
englische Originalversion. Au-
Berdem hat die Microsoft
GmbH bei der Erstellung dieses
Buchs mitgearbeitet. ;

Zunichst wird aufgezeigt,
wie WINDOWS installiert und
gestartet wird. Dann folgt eine
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der Bildschirm-Hardcopies, die
tibrigens im ganzen Band zu fin-
de sind, ein sicheres Gefiih] ver-
mittelt. Hier kommt also eine
bewihrte Methode zum Ein-
satz. Das Buch ist insgesamt
schr gut gestaltet und beschreibt

-ausfiihrlich den Umgang mit

WINDOWS.

Data-Becker-
Fihrer
WINDOWS

Von H. Frater und

‘M. Schiiller

Verlag Data Becker
126 Seiten, 29.80 DM
ISBN 3-89011-434-2

Arbeitssitzung, die dem Ein-
steiger mit Hilfe hervorragen-

WINDOW,

Einfiihrung + Referenz

Dieser Band bietet alle notwen-
digen Erlduterungen zum allge-
meinen Umgang mit WIN-
DOWS und zu den Komman-
dos. Installationshinweise wer-
den nicht gegeben. Das Buch
besitzt die iibliche Aufmachung
der Data-Becker-Fiihrer, d.h.,
die Befehlsworte sind grau un-
terlegt, was das Auffinden er-
leichtert. Dariiber hinaus ist
aber auch ein Index vorhanden.

Beriicksichtigt werden alle
WINDOWS-Versionen von
1.xx bis 3.86. Wer nur gelegent-
lich ein Handbuch benétigt, fin-
det in diesem Band sicher ein

niitzliches Hilfsmittel.
H.H. Fischer



Public Domain

| Utilities 1 |
(Bestell-Nr. PC-PD 01)

DOSEdit

Speichert die letzten Befehle auf DOS-
Ebene und ermdglicht die Arbeit mit ihnen
ohne Neueingabe.

DRUCKER! )

Ein speicherresidentes Programm, mit
dem Druckereinstellungen vom Computer
aus vorgenommen werden kénnen. Auch
aus einem laufenden Programm.

CGA-Emulator

Auf PCs mit Hercules-Grafikkarte laufen
mit dem Emulator auch Programme, die
den CGA-Grafik-Modus verlangen.

| Utilities 2 |
(Bestell-Nr. PC-PD 02)
Deskmate ()

Notizbuch, Kalender, Telefonverzeichnis
und vieles mehr stellt Ihnen dieses Pro-
gramm auf Tastendruck zur Verfligung.

Copyplus @)

Einfaches, aber schnelles Kopierpro-
gramm zum Erstellen von Sicherheitsko-
pien. Besser als "Diskcopy”.

SOUND (D
Verbllffende Tonwiedergabe auch auf
dem PC. Musikstiicke werden mitgelie-
fert. Der Programmautor erstellt laufend
neue Melodien.

[Utilities 3 |
(Bestell-Nr. PC-PD 04)

Cass-Cover (1)

Eigene Covers fiir Audio-Cassetten kén-
nen mit diesem Programm hergestellt
werden.

Elvis (D
Komfortable und leicht zu bedienende
Verwaltung fiir LPs.

Liga@

Mit diesem Programm erstellen Sie lhre ei-
gene Bundesliga-Tabelle. Vielseitige Aus-
wertungsmaéglichkeiten.

[Utilities 4 |
(Bestell-Nr. PG-PD 05)
Adress ()

Eine Adressverwaltung braucht jeder.
Mit diesem Programm bekommt man eine
komfortable Version.

Inhalt @)

Ntzliche Artikelverwaltung, die die Suche
nach bestimmten Zeitschriftenartikeln
Ubernimmt. Nicht nur fiir Computerzeit-
schriften geeignet.

Textmaster ()

Ein ausgewachsenes, deutschsprachiges
Textverarbeitungsprogramm. Mit Még-
lichkeiten, die sonst nur teure Programme
bieten.

| Utilities 5 |

(Bestell-Nr. PC-PD 07)

Lightning Press (1)

Der Kndller unter den Public-Domain-Pro-
grammen. Mit Lightning Press machen Sie
Ihren PC zur Druckerei. Ob Glickwunsch-
karte, Briefpapier oder Plakat — alles kdn-
nen Sie herstellen. Desktop Publishing
zum kleinsten Preis.

Lightning Bilder (1)

Vier Disketten mit je ber 100 Grafikmoti-
ven zur Verwendung mit dem Programm
zum Sonderpreis von nur 15.—/17.—DM je
Diskette.

Bestell-Nr. PC-PD 07/A bis D

[Utilities 6 |
(Bestell-Nr. PC-PD 11)
Vokabel 2.1 @)

In letzter Minute erreicht uns diese Ver-
sion. Taugt flir verschiedene Sprachen mit
bis zu 5000 Vokabeln pro Datei. Franzdsi-
sche Sonderzeichen und 3 Demo-Dateien
runden das Angebot ab.

Englisch-Trainer @

Eine gute Ergénzung zum Vokabeltrainer.
Das Uben von Hauptwértern, Verben und
Sétzen wird Ihr Englisch gehérig auffri-
schen. Zum Programmumfang gehort als
Zugabe ein Stichprobentest.

LP/CD Verwaltung @

Bis zu 450 LPs oder CDs konnen Sie mit
diesem Programm verwalten.

Diese Dateien sind mit nahezu jedem Text-
verarbeitungsprogramm  (ASCII) veran-
derbar.

| Utilities 7 NEU |

(Bestell-Nr, PC-PD 12)

Electric Pencil ®

Ein Textverarbeitungsprogramm, das alles
bietet, was zur schnellen und komforta-
blen Textverarbeitung gebraucht wird.
Einfache Bedienung und vielfaltige Mog-
lichkeiten.

| Utilities8 NEU |
(Bestell-Nr. PC-PD 13)
Chi-Writer @

Wissenschaftliche Textverarbeitung mit

Formeldarstellung am Bildschirm. Fur
Herculeskarten nur mit Emulator.

| Spiele 1
(Bestell-Nr. PC-PD 03)
Striker @

Klassiker unter den Computerspielen.
Grafisch orientiertes Hubschrauberspiel
mit verschiedenen Schwierigkeitsstufen,

Alle Programme werden mit gedruckter deutschsprachiger Anleitung gelie-
fert. AuBerdem sind auf jeder Diskette zu den einzelnen Programmen weite-
re Hinweise in Deutsch enthalten. Jede Diskette ist mit einem komfortablen

Texteditor ausgestattet, der Ihnen das Lesen der Anleitung erleichtert Nach

Verlassen des Editors befinden Sie sich im Unterverzeichnis mit den fiir das
jeweilige Programm nétigen Dateien, die automatisch aufgelistet werden.
Public-Domain-Software von COMPUTERpartner (ehemals Schneider Ma-
gazin) sind Programme mit dem besonderen Service!

Schach @

Einfaches Schachprogramm mit Grafik-
darstellung und 6 Schwierigkeitsstufen.

Kniffel @

Das bekannte Wirfelspiel auf dem Com-
puter. Bis zu 10 Spieler wahlbar.

| Spiele 2
(Bestell-Nr. PC-PD 06)
Q-Bert @

Ein Spielhallenhit fir den PC. Retten Sie
das Leben Q-Berts!

PacMan (2

Ein MuB flr jeden Computerspieler. Eines
der bekanntesten Computerspiele in einer
schnellen. und grafisch ansprechenden
Version.

Monopoly @

Jetzt kénnen Sie dieses Spiel auf dem PC
spielen. Verwaltungsaufgaben (ibernimmt
der Computer. (Dafiir ist er ja auch dal).

| Spiele 3 |
(Bestell-Nr. PC-PD 08)

3D-Chess ()

11 Spielstarken! Wahlweise 3D-Darstel-
lung, Replay-Funktion und viele andere
Features zeichnen 3D-Chess als Spitzen-
programm aus.

Miihle @

6 Spielstérken, Zugvorgschldge vom
Computer und einfache Bedienung zeich-
nen diese Version des bekannten Brett-
spiels aus.

Mastermind )

Gute grafische Darstellung auf schwar-
zweiBem oder farbigem Monitor bieten
viel SpielspaB.

Alle drei Spiele sind GGA- bzw. Herkules-
kompatibel.

| Spiele 4 |
(Bestell-Nr. PC-PD 09)

Tiirme von Hanoi @

Oft wurde dieses Spiel als praktisches
Beispiel flir Rekursionen miBbraucht.
Jetzt enthélt es eine knifflige Denkaufga-
be.

Solitaire @

Gleich zwei Versionen sind auf der Disket-
te enthalten. Ein bekanntes Spiel fiir Ihren
PC.

Puzzie 2

Eine Besonderheit bei Puzzle ist, daB nicht
nur die Holzer (Spielsteine) zusammen-
passen, sondern auch aus einer Farbe be-
stehen. Mit 10 Spielstufen wird dieses
Spiel bestimmt nie langweilig.

Nim-Spiel 0

Dieses Spiel ist auch unter dem Namen
Kalahari bekannt. Fehlt der Gegner, liber-
nimmt der Computer den Part.

Siebzehn und vier @

Die lastige Verwaltung der Bank und das
Zeichen der Karten tibernimmt der Com-
puter. Gewinnen mussen Sie.

Pokerautomat ()

Bestens geeignet zum Trainieren ist diese
Pokersimulation. Auf jeden Fall bewahrt
sie Sie vor gréBeren Verlusten.

| Spiele 5 |
(Bestell-Nr. PC-PD 10)
Ziindhdlzer @

Zwei Personen gegeneinander oder Sie
gegen den Computer. Wer's letzte nimmt
ist selber schuld.

Springertour! @)

Das bekannte Springerproblem in EGA-
Auflésung ist bestens zum Konzentra-
tionstraining geeignet.

Puzzie 3

10 unterschiedliche Puzzlevarianten mit
vielen Schwierigkeitsstufen bieten viel Un-
terhaltung. Die EGA-Grafik setzt noch ei-
nen drauf,

Tiirme von Hanoi )

Wem die Hercules/CGA Darstellung nicht
geniigt, dem sei diese EGA-Version emp-
fohlen.

Solitaire @
Brillante EGA-Grafik bietet hier noch mehr
SpaB am Griibeln.

| Spiele 6 NEU |
(Bestell-Nr, PC-PD 14)
Ford Simulator @ (®

Ausgesprochen gelungenes Auto-Simula-
tionsprogramm. Wahl unter 16 Fords und
4 Routen. Sind Sie begeistert, kénnen Sie
sofort eine Auto-Bestellung ausdrucken.

|Spiele 7 NEU |
(Bestell-Nr. PC-PD 15)
Strip Poker @ (3

Das berlihmte Poker-Spiel in einer PD-
Version. Quelicode wird mitgeliefert.

| Spiele 8 NEU |

(Bestell-Nr. PC-PD 16)

Mahjongg @ ®

Optimaler "Shanghai”-Clone. Spezielle
Version flir EGA-Karten wird mitgeliefert,
da das Spiel erst hier seine volle Pracht
entfaltet.

(@ Hercules bzw. CGA

@ CGA bzw. CGA-Emulator
® EGA

@ MDA, CGA, EGA, VGA, HER

CGA-Emulator z. B. auf der Utilities 1
(Best.-Nr. PC-PD 01)

PC-Public Domain Software
ist auch auf 3%2"-Disketten
lieferbar. Aufpreis pro
Diskette DM 2.—.

Jede Diskette

20.-




PC

Der magische Wiirfelim PC

Das folgende Listing in Turbo-Pascal 4.0 bringt Rubiks Cube auf Ihren Monitor.

Sie miissen sich nicht mehr
mit dem normalen 3er Wiirfel
begniigen. Auf Ihrem PC kon-
nen Sie jetzt den Zauberwiirfel
mit beliebig groBer Kantenlidn-
ge simulieren. Durch Andern
der Konstanten n bestimmen
Sie selbst den Schwierigkeits-
grad. Sie konnen auch kleiner
als normal beginnen, indem Sie
2 als Kantenldnge wihlen.

Die Bedienung des Pro-
gramms ist denkbar einfach.
Nach dem Start konstruiert der
Computer den Wiirfel im An-
fangszustand, d.h., jede Seite
enthilt nur Kidstchen einer Far-
be. Nun geben Sie Ihren Zug
ein, und der Rechner dreht fiir
Sie den Wiirfel.

Die Eingabe eines Zugs sicht
folgendermaBien aus:

1. Anfangsbuchstabe der Seite,
die gedreht werden soll: O
fiir oben, U fiir unten usw.

2. Ziffer, die angibt, wie weit
der Rechner nach innen ge-

Rechner automatisch die
oberste Schicht.

3. Artder Drehung:
+: im Uhrzeigersinn
—: gegen den Uhrzeigersinn
#: doppelte Drehung

Wird keines dieser Zeichen
eingegeben, fithrt der Com-
puter eine Drehung im Uhr-
zeigersinn aus.

Bei der Eingabe werden klei-
ne Buchstaben automatisch in
groBe umgewandelt. Nun kon-
nen Sie drehen und versuchen,
den Urzustand wiederherzu-
stellen.

Nun noch einige Besonder-
heiten von "Rubiks Cube”. Zu
Beginn des Hauptprogramms
werden die Variablen initiali-
siert, und der Wiirfel wird in sei-
nem Anfangszustand gezeich-
net. Dabei ist die Grofe so ge-
wiihlt, daB der Bildschirm mog-
lichst gut genutzt wird.

A
R

s

Coele

So wird der Wiirfel dargestellt. Auf diese Weise sind alle vier

Seiten zu sehen.
hensoll (1 bedeutet die ober-
ste Schicht, 2 die zweitober-
ste usw. ). DabeimuB die Zif-
fer kleiner als die Kantenlin-
ge sein, da sonst die Oberfli-
che dieser Schicht nicht ver-
andert wiirde. Wird die Zif-
fer weggelassen, nimmt der

Sie konnen den Wiirfel auch
kleiner zeichnen lassen, wo-
durch sich die Geschwindigkeit
des Programms erhéht. Dazu
dndern Sie nach dem Befehl in-
itgraph in der Prozedur initiali-
sierung die Zeile z: = trunc (get-
maxx-40. . z.B. in z: = trunc
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Die Kantenldnge bestimmen Sie selbst.
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Das Schema der Eingaben, die das Programm je Drehung erwar-

tet

(getmaxx—140.. und die nich-
ste entsprechend. Dann wird
der Wiirfel um 100 Pixel kleiner.

Im Befehl initgraph miissen
Sie die Directory angeben, in
der bei Ihrer Konfiguration die
Grafiktreiber von Turbo-Pascal
4.0 (.BGI-Dateien) abgespei-
chert sind, falls diese nicht die
momentan gesetzte Directory
ist. Danach wird der Zeiger fiir
die Riicksprungadresse bei Pro-
grammende (exitproc) auf die
Prozedur graphexit umgeleitet,
um einen Absturz des Rechners
bei Fehlern im Grafikmodus zu
verhindern. Dieses Verfahren
istbei Grafikprogrammen unter
Turbo-Pascal 4.0 allgemein zu
empfehlen.

Das eigentliche Programm
besteht nunim wesentlichen aus
einer Schleife. Zu Beginn wird
der Zug in einer selbsterstellten
Input-Prozedur  eingegeben.
Dies geschicht mit Echo auf
dem Bildschirm, was sonst im
Grafikmodus nicht méglich ist.
Anschlieend wird die Eingabe
analysiert. Bei Syntaxfehlern
findet eine Wiederholung statt.
SchlieBlich erfolgt die Drehung.
Hier muB3 man beachten, dafB
beim Drehen einer AufBen-

schicht die zugehorige Oberfli-
che ebenfalls zu dndern ist (Pro-
zedur aussendrehung). Dabei
wird die ncue Anordnung der
Kistchen zunéchst in der Varia-
blen cube? gespeichert; nach
der Drehung wird diese nach cu-
bel kopiert. Dic Andcrungen
auf dem Bildschirm crledigt dic
Prozedur fiille simultan.

Da ich nur einc Hercules-
Karte besitze, habe ich dic ver-
schiedenen Farben durch unter-
schiedliche Muster dargestellt.
Diese werden im Konstanten-
deklarationsteil als Fillpattern-
type definiert. Sic kdonnen die
Muster hier nach eigenem Ge-
schmack festlegen. Falls Sic
iiber eine Farbkarte verfiigen,
die mehr als fiinf verschiedene
Farben gleichzeitig darzustellen
vermag, laBt sich der Wiirfel na-
tiirlich farbig ausgeben. Dazu
lassen Sie den Befehl setfillpat-
tern.. am Ende der Prozedur
fiille sowie die Musterdefinition
cinfach weg und dndern floodfill
(x, y, 1) in floodfill (x, y, mu-
ster). Weitere Erlduterungen
zum Programm finden Sie in
den Kommentaren des Listings.

Matthias Kiirzel
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Programm: Cube

Sprache: Turbo Pascal ab 4.0

Funktion: Simulation von Rubik’s Cube

program cube;

(**ﬁﬂ*****ttkti*ktti#il!***ttt*kt***t***kt***kt***kk*tt********)

{* )

(* Simulation von Rubik 's cube mit x)
(ba beliebiger Kantenldnge *)
(* *)
(* Sprache : Turbo-Pascal 4.0 *)
(* *)
(* (c) by Matthias Kiirzel *)
(* *)
(* Bellenbruchstr.81 4924 Barntrup *)
(* *)
(* Tel. 05263/2487 Stand : 8.8.1988 *)
(* *)

(t****iﬁt*ﬂ********ktiiiktttitittttitktxittt:iii*tt*tl**i*tt*k&)
uses crt,graph;

label marke;

const n = 5; (* Kantenldnge ( »1 !! ) *)
sqrt2 = 1.414213562;
textx = 408; (* fiir Textausgabe *)
type seite = (o,u,r,1,v,h); (* oben,unten...*)
oberflaeche = array [1..n,1..n] of byte;

const patterna : array [0..5] of FillPatternType =
(* verschiedene Muster zur Darstellung der Farben *)

((e,0,0,0,0,0,0,0),
(240,240,240,240,15,15,15,15),
(0,119,119,119,0,119,119,119),
(102,255,255,102,102, 255, 255,102) ,
(0,60,126,126,126,126,60,0),
(255,255, 265,255, 255, 255,255,255} ) ;

var cubel,cube2 : array [seite] of oberflaeche;

kante,schraege,innen : byte;
exitsave : pointer;
a,sa,breite,i,j,texty : integer;
seit : seite;
st : string;
drehung : char;

|F+] procedure graphexit; {(S$F-|
{* Fehlerbehandlung im Grafikmodus (Deklaration als Far !) *)

begin
closegraph;
writeln('Fehler im Grafikmodus !!! - bitte Taste driicken');
repeat until keypressed;
exitproc:=exitsave;
end;

procedure clear(x,y,x1,yl:integer);
{* 1éscht das angegebene Fenster *)

begin
setviewport (x,y,x1,y1,true);
clearviewport;
setviewport (0,0,getmaxx,getmaxy, true);
end;

procedure initialisierung;

var z,gd,gm:integer;

begin
clrser;
writeln('!**iitittttk!!**t**ktitt**li***t*t*ilttittt*t*ttttt‘):
writeln('* Programm "cube" *');
writeln('* (c) by Matthias Kirzel CAR I
writeln('* Bellenbruchstr.81 4924 Barntrup ke

writeln('* Tel. 05263/2487 Stand : 8.8.1988 L) 1)
Writeln (" *xkAXXxkkkkkAAAKKRAAAAKKKARKKKKKARKIKKKAR KRR KRR KRR ) 3
writeln;

writeln('Drehungen werden folgendermafen eingegeben :');
writeln;

writeln(' (1) Die Seite d.h. O,U,R,L,V,H');

writeln(' (0 fiir oben ; U fir unten wusw:)');

write (' (2) Eine Ziffer, welche die Schicht angibt,');
writeln (' die gedreht weden soll : ');

write (' 1 bedeutet die dupere Schicht ');

writeln (' (kann auch weggelassen werden)');
writeln("' 2 bedeutet die nichstinnere Schicht usw.');
write (' (3) + fir Drehung im Uhrzeigersinn ');

writeln (' (kann auch weggelassen werden)');

writeln(' - fir Drehung gegen den Uhrzeigersinn');
writeln(' # fir doppelte Drehung');

writeln;

write (' z.B. 02 dreht von oben gerechnet die 2. ');
writeln ('Schicht im Uhrzeigersinn');

writeln;

writeln(' E bedeutet Ende des Programms');

writeln;

writeln(' Bitte eine Taste driicken');
repeat until keypressed;

gd:=detect;

initgraph(gd,gm,'');

(* pfad fiir die .BGI-Dateien (Grafiktreiber) *)
exitsave:=exitproc; (* Umleiten des Riicksprungzeigers )
exitproc:=@graphexit; (* auf "Graphexit" x)
z:=trunc((getmaxx-40)/(sqrt2+2) /n); (* hier wird die %)
kante:=trunc({getmaxy-40)/(1+1/sqrt2)/n); (* Grépe berechnet *)
if kante)z then kante:=z; (* Linge eines Kdstchens *)

schraege:=trunc(kante/sqrt2); (* " " schrigen " *)
a:=n*kante; (* Gesamtlinge einer Kante *)
sa:=n*schraege; (* Gesamtlidnge einer schrigen Kante *)
breite:=20+a+sa; (* Abstand der beiden Wiirfelteile *)
texty:=a+sa+30; (* y-Koordinate fiir die Textausgabe *)

end; (* initialisierung *)
procedure zeichneNetz;
(* Zeichnet die Umrisse des Wirfels *)

var i,z,zs:integer;

begin
for i:=0 to n do begin
z:=i*kante;
zs:=i*schraege;
moveto(10,10+sa+z);
linerel(sa,-sa);
linerel(a,0);
moveto (breite,10+sa+z);
linerel(a,0);
linerel(sa,-sa);
moveto(10+sa+z,10) ;
linerel(0,a);
linerel(-sa,sa);
moveto (breite+sa+z,10);
linerel(-sa,sa);
linerel(0,a);
moveto(10+zs,10+sa-zs);
linerel(0,a);
linerel(a,@);
movéto(breitet+zs,10+sa-zs);
linerel(a,®);
linerel(0,a);
end;
end; (* ZeichneNetz *)

procedure fuelle(s:seite;i,j,muster:integer);
(* fiillt das angegebene Kidstchen mit dem Muster *)

var k,x,y:integer;

begin
i:=i-1;
J:=j-1;
setcolor(@); (* erst Léschen der alten "Farbe" *)
case s of
v,h:begin
x:=11+sa+j*kante;
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y:=11+i*kante;
if s=v then begin
X:=x+breite-10-sa;

yi=y+sa;
end;
for k:=y to y+kante-2 do line(x,k,x+kante-2,k);
end;
o,u:begin

x:=10+sa-i*schraeget+j*kante;
y:=11+a+i*schraege;
if s=o then begin
X:=X+breite-10;
y:=y-a;
end;
for k:=y to y+schraege-2 do
line(x+y-k, k, x+y-k+kante-2,k);
end;
r,l:begin
x:=11+j*schraege;
y:=10+sa-j*schraege+i*kante;
if s=r then x:=x+breite-10+a;
for k:=y to y+kante-2 do
line(x, k,x+schraege-2,k-schraege+2);
end;
end; (* case *)
setcolor(1);
setfillpattern(patterna[muster],1);
floodfill(x,y,1);
end; (* fuelle *)

procedure input(var st:string);

var ¢ : char;
1 : byte;
begin
st:="'";

clear (400, texty, 500, texty+8);
outtextxy (400, texty,'>');
repeat
c:=readkey;
c:=upcase(c);
if ¢ in ['0','”','V','H','R','L','E',""',"',"','@'..'9']
then begin
sti=gt+c;
outtextxy (textx, texty,st);
end;
if c=#8 then if length(st)>® then
begin
:=length(st);
st:=copy(st,1,1-1);
clear (textx+8*1-8,texty, textx+8*1, texty+7);
end; (* linkes Zeichen léschen *)
until c=#13; (* Enter *)
end; (* input *)

procedure aussendrehung(ol:oberflaeche;var o2:oberflaeche);
(* dreht die Oberfliche von "seit" *)

var j,i,ende,z:byte;

procedure aendere(ni,nj,i,j:byte);
{* o2[ni,njl:=o0lli,j] *)
var z:byte;

begin
z:=ol[i,j];
if o2[ni,nj] <>z then begin
02[ni,njl:=z;
fuelle(seit,ni,nj,z);

end;
end; (* aendere *)
begin
is=1;
repeat
ende:=n+1-i;
for i to ende do begin
z:=n+l-j;
case drehung of

'+':begin
aendere(j,ende,i,j):
aendere(ende,z,j,ende);
aendere(z,i,ende,z);
aendere(i,j,z,i);

end;
'#':begin

aendere(j,ende,z,i);

aendere(z,i,j,ende);

aendere (ende,z,i,j);

aendere(i,j,ende,z);
end;

'-':begin
aendere(i,j,j,ende);
aendere(j,ende,ende,z);
aendere(ende,z,z,i);
aendere(z,i,i,3j);

end;
end; (* case *)
end; (* for *)
ir=i+l;
until i> (n div 2);
end; (* aussendrehung *)

procedure aendere2(ns:seite;ni,nj:byte;as:seite;i,j:byte);
(* cube2[ns,ni,nj] := cubel[as,i,j] *)
var z:byte;

begin
z:=cubel([as,i,]j];
if cube2[ns,ni,njl¢>z then begin
cube2[ns,ni,njl:=z;
fuelle(ns,ni,nj,z);
end;
end; (* aendere2 *)

procedure oben; (* dreht eine Schicht von oben gezidhlt *)
var i:byte;

begin
for i:=1 to n do
case drehung of

'+':begin
aendere2(v,innen,i,r,innen,i);
aendere2(1,innen,n+1-i,v,innen,i);
aendere2(h,innen,n+1-i,1,innen,n+1-1);
aendere2(r,innen,i,h,innen,n+l-i);

end;

'#':begin
aendere2(v,innen,i,h,innen,n+1-i);
aendere2(h,innen,n+1-i,v,innen,i);

aendere2(r,innen,i,1,innen,n+1-1i);
aendere2(1,innen,n+l-i,r,innen,i);

end;

'-':begin

aendere2(r,innen,i,v,innen,i);
aendere2(v,innen,i,1l,innen,n+1-1);
aendere2(1,innen,n+1-i,h,innen,n+1-1);
aendere2(h,innen,n+l-i,r,innen,i);

end;

end; (* case *)
seit:=0;
end; (* oben *)

procedure unten; (* dreht eine Schicht von unten gezdhlt *)
var i,z:byte;

begin
z:=n+l-innen;
for i:=1 te n do
case drehung of

'+':begin
aendere2(v,z,i,r,z,i);
aendere2(l,z,n+1-i,v,z,1);
aendere2(h,z,n+1-i,1,2z,n+1-1);
aendere2(r,z,i, h,z,n+1-i);

end;

'#':begin
aendere2(v,z,i,h,z,n+1-i);
aendere2(h,z,n+l-i,v,z,1i);
aendere2(l,z,n+l-i,r,z,i);
aendere2(r,z,i,1,z,n+l-i);

end;

“=':begin
aenderel(r,z,i,v,z,i);
aendere2(v,z,i,l,z,n+1-i);
aendere2(1,z,n+l-i,h,z,n+1-1);
aendere2(h,z,n+1-i,r,z,i);

end;
end; (* case *)
seit:=u;
end; (* unten *) -
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procedure vorne; (* dreht eine Schicht von vorne gezdhlt *)
var i,z:byte;

begin
z:=n+l-innen;
for i:=1 to n do
case drehung of

'+':begin
aendere2(r,i,innen,o0,z,i);
aendere2(u,z,n+l-i,r,i,innen);
aendere2(l,n+1-i,innen,u,z,n+1-i);
aendere2(o,z,i,1,n+1-i,innen);

end;

'#":begin
aendere2(u,n+l-i,innen,o,1i,innen);
aendere2(v,i,innen,h,n+1-i,innen);
aendere2(h,n+1-i,innen,v,i,innen);

end;

'-':begin
aendere2(v,i,innen,o0,1i,innen);
aendere2(o,i,innen,h,n+1-1,innen);
aendere2(h,n+1-i,innen,u,n+1-i,innen);
aendere2(u,n+l-i,innen,v,1i,innen);

end;
end; (* case *)
seit:=1;
end; (* links *)

procedure rechts; (* dreht eine Schicht von rechts gezdhlt *)
var i,z:byte;

begin
z:=n+l-innen;
for i:=1 to n do
case drehung of
'+':begin
aendere2(o,i,z,v,i,z);
aendere2(h,n+1-i,z,0,i,2);
aendere2(u,n+1-i,z,h,n+l-i,z);
aendere2(y,i,z,u,n+l-i,z);
end;

'#':begin
aendere2(o,i,z,u,n+l-i,z);
aendere2(u,n+l-i,z,0,i,z);
aendere2(h,n+l-i,z,v,i,z);
aendere2(v,i,z,h,n+1-i,z);

end;
=':begin
aendere2(v,i;z,o0,i,z);
aendere2(o,i,z,h,n+l-i,z);
aendere2(h,n+l-i,z,u,n+1-i,z);
aendere2(u,n+l-i,z,v,1,z);
end;
end; (* case *)
seit:=r;
end; (* rechts *)

(]

begin (* Hauptprogramm *)
initialisierung;
zeichnenetz;
for seit:=o to h do
for i:=1 to n do
for j:=1 to n do begin
fuelle(seit,i,j,ord(seit));
cubel[seit,i,j]:=ord(seit);
end;
outtextxy(10,texty, 'Drehung eingeben : Seite,'+
'Nummer,-/+/# (E:Ende)');

(* Anfangsmuster *)

repeat
aendere2(r,i,innen,l,n+1-i,innen);
aendere2(l,n+1-i,innen,r,i,innen);
aendere2(o,z,i,u,z,n+l-i);
aendere2(u,z,n+l-i,0,2z,i);
end;
'=':begin
aendere2(o,z,i,r,i,innen);
aendere2(r,i,innen,u,z,n+1-1);
aendere2(u,z,n+1-i,1,n+1-i,innen);
aendere2(l,n+l-i,innen,o0,z,i);
end;
end; (* case *)
seit:=v;
end; (* vorne ¥)

procedure hinten; (* dreht eine Schicht von hinten gezdhlt *)
var z,i:byte;

begin
z:=n+l-innen;
for i:=1 to n do
case drehung of
'+':begin
aendere2(r,i,z,o,innen,i);
aendere2(u,innen,n+l-i,r,i,z);
aendere2(l,n+l-i,z,u,innen,n+l-i);
aendere2(o,innen,i,1,n+l-i,z);
end;
'#':begin
aendere2(r,i,z,1,n+1-i,z);
aendere2(l,n+l-i,z,r,i,z);
aendere2(o,innen,i,u,innen,n+1-1i);
aendere2(u,innen,n+l-i,o0,innen,i);
end;
'=':begin
aendere2(o,innen,i,r,i,z);
aendere2(r,i,z,u,innen,n+l-i);
aendere2(u,innen,n+1-i,1,n+1-i,z);
aendere2(1,n+1-i,z,0,innen,i);
end;
end; (* case *)
seit:=h;
end; (* hinten *)

procedure links; (* dreht eine Schicht von links gez&hlt *)
var i:byte;

begin
for i:=1 to n do
case drehung of
'+':begin

aendere2(o,i,innen,v,i,innen);
aendere2(h,n+1-i,innen,o0,i,innen);
aendere2(u,n+1-i,innen,h,n+1-i,innen);
aendere2(v,i,innen,u,n+l-i,innen);

end;

'#':begin
aendere2(o,i,innen,u,n+1-i,innen);
marke:
input (st) ;
if st<>'E' then begin
if length(st)>3 then st[0]:=#3;
innen:=1; (* oberste Schicht *)
drehung:="+'; (* Uhrzeigersinn *)
if length(st)=3 then
if st[3] in ['-','+','#'] then begin
drehung:=st[3];
st[0]:=#2;
end
else goto marke;
if length(st)=2 then
begin
case st[2] of

-, '+, '#': drehung:=st[2];

Ll kb il B : begin
innen:=ord(st[2])-ord('0');
if innen>=n then goto marke;

end;
else goto marke end;
end;

cube2:=cubel;
case st[1] of

'0':oben;
'u

LY
'H':hinten;
'R':rechts;
'L':links;

else goto marke end;
cubel:=cubel;
if innen=1 then begin
cube2:=cubel;
aussendrehung (cubel [seit] ,cube2[seit]);
cubel:=cube2;
end;
end. (% Tf st(H'EBY *)
until st='E';
closegraph;
exitproc:=exitsave;
end.
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Der Leidartikel
Hallo CPC-Freaks!

Wit ihr eigentlich, wie
schlecht es um die CPC-Spie-
lewelt steht? Mittlerweile gibt
es kein deutsches Software-
Haus mehr, das Games fiir
diesen Rechner herstellt.
Franzosische, englische und
spanische Unternehmen tun
dies zwar noch; es kommt
aber auch in diesen Lindern
immer haufiger vor, da Soft-
ware-Firmen den CPC aus
dem Programm werfen und
sich auf 16-Bit-Computer
konzentrieren.

Daf} tiberhaupt noch CPC-
Spiele produziert werden,
verdanken wir den Franzosen.
(Vive la France!) In unserem
Nachbarland ist der CPC ne-
ben dem Atari ST der am mei-
sten verkaufte Rechner. Folg-
lich lassen sich die entspre-
chenden Programme dort
auch gut verkaufen; die Nach-
frage ist groB. Ein kleiner
Markt existiert in England.

Zur Zeit lohnt es sich fiir
Hiauser wie Ocean, U.S. Gold
und Gremlin noch, regelmi-
Big Spiele fiir den CPC her-
auszubringen, da sich in Eng-
land, Frankreich und Spanien
zufriedenstellende Stiickzah-
len absetzen lassen. Doch was
niitzt uns das? Wenn wir Pech
haben, kommen wir bald nur
noch mit viel Mithe an CPC-
Games. Mal eben ins Kauf-
haus gehen und ein Spiel mit-
nehmen, ist vielleicht in Zu-
kunft nicht mehr méglich. Die
groflen Software-Vertriebsfir-
men Rushware und Ariolasoft
spielen nédmlich ernsthaft mit
dem Gedanken, keine CPC-
Programme mehr anzubieten.
Was hat nun zu dieser Ent-
wicklung gefiihrt? Der Grund

liegt ganz einfach darin, daB
viele CPC-Besitzer die Spiele
kopieren, statt sie zu kaufen.
Natiirlich weif ich, dal Com-
putergames teuer sind. Kaum
einer kann es sich finanziell
erlauben, alle zu kaufen. Ab-
gesehen davon, daB man sich
durch die Anfertigung von
Raubkopien strafbar macht,
sollte doch jeder daran den-
ken, daBl es vielleicht bald
nichts mehr zu kopieren gibt,
wenn sich nichts dndert.

Was konnen wir also tun,
damit es weiterhin in ausrei-
chendem Mall CPC-Games
auf dem deutschen Markt
gibt? Die Losung ist ganz ein-
fach: Ihr solltet des ofteren
einmal ein Spiel kaufen! Dann
kommen die Vertriebsfirmen
auf ausreichende Stiickzahlen
und werden wieder neue
CPC-Games importieren.
Denkt mal tiber meine Worte
nach!

Eure Meinung zu diesem
Thema wiirde mich iibrigens
sehr interessieren. Wer sich
dazu duBlern mochte, schreibt
bitte an folgende Adresse:

Verlag Werner Ritz
z.Hd. Herrn Borgmeier
Postfach 1640
7518 Bretten

Nun wiinsche ich euch viel
Spal bei dieser Ausgabe von
MEGAGAMES.

Euer Carsten Borgmeier

TIPS * TIPS |

Die Affidre Vera Cruz

Zudiesem Programm mdochte
ich IThnen eine Komplettldsung
vorstellen.

1. Gegenstinde: Knopf,
Garn, Pistole, Hiilse, Fa-

den, Rothmans, Brief,
Schrift
2. Untersuchung: Autopsie
Vera Cruz

3. Aussage: Nadine Lafeuil-
le, Balaystr.

4. Untersuchung: Gra Vera
Cruz

5. Anfrage an CRRIJ Lyon
tiber den Zigeuner

6. Anfrage an Gie St-Galmier
tiber Philibert Ziegler

7. Anfrage an PRIS St-Paul
tiber P. Ziegler

8. Aussage: P. Ziegler, Car-
notplatz

9. Anfrage an CRRJ Lyon
tiber Gilles Blanc

10. Anfrage an CIAT Lyon
tiber G. Blanc

I1l. Aussage: Eva Delarue.
Gasthof Fernfahrer
12. Aussage: Hubert Delro-

che, St-Etienne

13. Anfrage an CIAT St-Etien-
ne iiber Delroche

14. Anfrage an CRRJ Lyon
tiber den Gelockten

15. Aussage: Hocine Abdulah,
Gasthof Pappel

16. Aussage: Gilles Blanc,

Bahnhofstr.

17. Aussage: Stanislas Kowals-
ki, E.-Zola-Str.

18. Vergleich: Gilles Blanc

19. Aussage: Simone Duplat,
St-Etienne

20. Vergleich: Gilles Blanc

21. Aussage: Nestor Martin,

St-Etienne

22. Anfrage an PREF Lyon
iiber Autokennzeichen
9111 CD

23. Aussage: Philippe Blanc,
Bellecourplatz

24. Anfrage an CRRJ Lyon
iiber Philippe Blanc

25. Anfrage an BDRIJ St-
Eticnne iiber Philippe
Blanc

26. Anfrage an CIAT Paris
iiber Philippe Blanc

27. Aussage: Stanislas Kowals-
ki, E.-Zola-Str.

28. Vergleich: Philippe Blanc

29. Untersuchung: Gra Gilles
Blanc

30. Vergleich: Gilles Blanc

31. Vergleich: Gilles Blanc

32. Aussage: Philibert Ziegler,
Carnotplatz

33. Aussage: Gilles Blanc,

Bahnhofstr.

34. Aussage: Philippe Blanc,
Bellecourplatz

35. Verhaftung von Philippe
Blanc
Damit wire das Spiel dann
auch schon gelost.
Kai Mokrys

Hunteburger Weg 46
4500 Osnabriick

News
Low-budget-Software

Ocean haut mit einer neuen
Low-budget-Reihe tierisch auf
den Putz! Erfolgreiche Titel, die
in den Hitparaden schon ganz
oben standen, gibt’s bald fiir
knapp 10 Mark auf Cassette.

Unter dem Label Hit Squad sol-

len folgende Spiele veroffent-

licht werden:

“Daley Thomson’s Decathlon”
"Yie ar Kung Fu”

"Konamis Tennis”
“"Matchpoint”

“W.S. Baseball”

"Hyper Sports”
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"Konamis Ping Pong”

*Daley Thomson’s Supertest”
”Superbowl”

“International Karate +”
”Super Hang On”

“Enduro Racer”

”Crazy Cars”

”Wizball”

"Rampage”

”Arkanoid”
"Head over Heals”
"Quartett”
"Hunchback 11”7
"Miami Vice”
"Batman”

”Short Circuit”
“Knight Rider'”

Info: Leisuresoft -
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Bride of Frankenstein

Die Tiir in der Gruft 6ffnet
man mit dem Schliissel, den
man zu Beginn des Spiels auf-
nimmt, die Tiiren dahinter mit
dem Rundschliissel, der in dem
Raum vor der Spicke an der
Wand hingt.

Die untere Tiir zu Franken-
steins Turm 6ffnet man mit dem
Schliissel, der sich neben dem
Raum mit dem Spaten befindet.
Die obere Tiir geht von selbst
auf, wenn man ein Herz, eine
Leber, die Lunge, das Gehirn
und die Nieren gefunden hat.

Mercenary

Die Tips in Heft 2/89 waren
sehr hilfreich. Ich kenne jetzt
aber cine einfachere Losung.

Man nimmt zuerst den Ver-
stiarker, dann den Schliissel aus
Complex 81/35. Anschlieend
zuriick nach 08/08 zum Palya-
ren-Raumschiff, dort zur Kiiche

und die Spiile mitnehmen. Nach
Complex 09/06 zuriick und
Spinnennetz mitnehmen. Nach-
dem man den Photonensender
mitgenommen hat, zum *-*-
Complex fliegen. Durch die Tiir
und in den Teleporterraum ge-
hen; solange suchen, bisman ei-
ne Tiir mit einem Totenkopf fin-
det, durchgehen. Nunsteht man
im Hangar 03/15. Jetzt durch die
rechte Tiir und den PaBl neh-
men. Das Raumschiff besteigen
und abfliegen.

Peter Wacker

Deliusstr. 4
5100 Aachen

Corruption

Zu diesem Game mdéchte ich
Ihnen einige interessante Tips
und Tricks vorstellen.

Zuerst sollte man in den Dea-
ling-Room gehen, um dort die
Liste abzuliefern (OUT, OUT,
N, W). Jetzt heiit es warten, bis
David kommt. Ihm erzihlt

man, daf} das Serious Fraud Of-
fice ihn sprechen mdochte
(TELL DAVID ABOUT
FRAUD OFFICE). Wenn er
anschlieBend in Mr. Hughes Of-
fice geht, kann man an der Tiir
lauschen (LISTEN AT WOO-
DEN DOOR). D:bei erfihrt
man, dafl David irgend etwas
aus dem Volvo von Mr. Hughes
holen soll. Im eigenen Biiro a6t
sich der Schrank 6ffnen und un-
tersuchen (OPEN CABINET
AND EXAMINE IT). Dann
sollte man den Ordner und das
Zertifikat nehmen (GET LED-
GER AND CERTIFICATE).

Punkt 10 Uhr verldft Davids
Sekretidrin ihr Biiro, das man
nun ohne weiteres betreten
kann. Hier sieht man sich den
ReiBBwolf genauer an (EXAMI-
NE SHREDDING MACHI-
NE), in dem sich ein Brief befin-
det. Diesen nimmt man an sich
(GET LETTER). Danach ist
der Schreibtisch zu untersuchen

Die Unterschrift fiir den
Scheck bei "Clever & Smart” er-
hielten wir von unserem Leser
Matthias Fries, Buchwaldstr. 30,
6697 Nohfelden.

(EXAMINE DESK). Man off-
net die Schublade und durchsté-
bert sie (OPEN DRAWER
AND EXAMINE IT), nimmt
den Schliissel (GET BRASS
KEY) und offnet die Tiir von
Davids Biiro (OPEN DAVID’S
DOOR WITH BRASS KEY).
Hat man dieses betreten und die
Tiir geschlossen (IN AND
CLOSE DOOR), sollte man
sich den Brief anschauen (EX-
AMINE LETTER, READ
LETTER, SMELL LETTER).
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Der Fernseher ist auch ein-
mal zu bewegen (MOVE TV
oder REMOVE TV). Der Safe
dahinter ist leider verschlossen.
Um ihn zu 6ffnen, braucht man
ein Stethoskop. (Dieses be-
kommt man im Krankenhaus!)
Man stellt nun den Fernscher
wieder zuriick und untersucht
den Schreibtisch (PUT TV IN-
TO HOLE AND EXAMINE
DESK). Auf diesem licgt cine
Cassette, die man ansich nimmt
(GETTAPE AND EXAMINE
IT). Da hier e¢in Telefon zur
Verfligung steht, sollte man ver-
schicdene Nummern ausprobie-
ren (z.B. GET PHONE AND
CALLJENNY). Man kann das
Biiro jederzeit verlassen. In
dem von Mr. Hughes liBt sich
cine Zeitschrift nehmen (GET
MAGAZINE AND READ
IT).

(PUT CAR KEY INTO IGNI-
TION), und drehen Sie ihn
(TURN CAR KEY). Nun so-
fort raus (OUT) und nach We-
sten (W).

Um 1:54 sollte man an der
Ampel stehen. Warten Sie, bis
sie Griin zeigt, und gehen Sie in
das Restaurant Le Monaco
(LOOK LIGHTS, LOOK
LIGHTS, ... N, IN). Hier set-
zen Sie sich an den Tisch zu Th-
rer Frau (SIT DOWN). Sie er-
zihlt Thnen, daB sie eine Affire
hat, und bezahlt mit der Kredit-
karte. Diese nehmen Sie an sich
(GET CARD) und warten bis
3:01. Vorher diirfen Sic das Re-
staurant nicht verlassen, da Sie
sonst im Krankenhaus landen.

In der Police Station sollte
man den Inspektor “umbrin-
gen” (KILL RUSSELL). Man

I'11 be here, but you'll just vant to settle in :uda? I expe
later Margaret,” says David. "I'n just off to see Bill adout

e was suppased

to drav up for ne. Oh, by the way, [ v

ture on that cheque. Get it to me by 11:30 if you can. Thanks

owing David) )R

Im Car Park schlie3t man den
BMW auf, steigt cin, 6ffnet das
Handschuhfach, untersucht es
und nimmt den Schraubenzie-
her (OPEN BMW DOOR
WITH CAR KEY, ENTER
BMW, OPEN COMPART-
MENT, EXAMINE IT. GET
SCREWDRIVER). Danach
schlieBt man es wieder und hart
sich die Cassette an (CLOSE
COMPARTMENT AND PUT
TAPE INTO STEREQ). An-
schlieBend verldBt man das Au-
to wieder (CUT) und schlief3t
die Tir (CLOSE BMW
DOOR).

Hier noch ein kleiner Tip.
Setzen Sie sich erst dann in Ihr
Auto, wenn kein anderes mehr
in der Tiefgarage steht. Lassen
Sie aber die Tiir auf. Stecken Sie
den Schliissel in die Ziindung

wirddannindie Zelle zu McNal-
ly gesteckt. Dieser ist iiber das
Buch zu befragen (ASK
MCNALLY ABOUT BOOK).
Er gibt es IThnen. Danach sollte
man auch ihn “umbringen”
(KILL MCNALLY). Auf diese
Weise kommt McNally der Ge-
danke auszubrechen. Lassen
Sie das Ganze auf sich wirken,
bis McNally die Zellentiir auf-
schlief3t. Danach laufen Sie raus
(OUT, OUT) und iiber den Ze-
brastreifen in den Park.

Mit der Kreditkarte kann
man in die Pharmacy gehen.
Hier untersucht man die Regale
(EXAMINE SHELVES),
nimmt den Film, Seife sowie
den  Rasierapparat (GET
FILM, SOAP, RAZOR) und
kauft diese Dinge (PURCHA-
SE FILM, SOAP, RAZOR
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WITH CARD). Wenn man in
das Biirohaus zuriickgeht, sollte
man das Biiro von Mr. Hughes
untersuchen (OPEN WOO-
DEN DOOR WITH CARD).
Man sieht sich den Schreibtisch
genauer an  (EXAMINE
DESK), o6ffnet die Schublade
mit dem  Schraubenzicher
(OPEN DRAWER WITH
SCREWDRIVER) und unter-
sucht sic (EXAMINE DRA-

WER). Dann nimmt man das
Dokument (GET DOCU-
MENT) und untersucht es (EX-
AMINE DOCUMENT AND
READ IT).

Im Restaurant Le Monaco
kann man dem Kellner das Buch
zeigen (SHOW BOOK TO
WAITER).

Peter Eiselt

Am Frankfurter Weg 13
6056 Heusenstamm

WEeR WEiss MEHR

Airline
Ich suche verzweifelt nach
diesem Spiel. Wer weiB, wo

man es bezichen kann und was
es kostet?

Axel Veeser

Hitchhiker’s Guide

Im letzten Teil dieses Spicls
stehe ich vor der Tiir und muB
ihr meine Intelligenz beweisen.
Ich habe echten Tee bei mir und
alle Zwischenspiele gelost. Wel-
che Befehle sind nun einzuge-
ben?

The Hobbit,
Red Moon,
After Shock

Wer kennt Komplettlésun-
gen zu diesen Games?

Bjorn Jansen

Bride of Frankenstein

Was ist zu tun, wenn man die
Tiir zu Frankies Turm geoffnet
hat? Frankie bewegt sich nicht.

The Curses of
Sherwood,

The Living Daylights,
The Apprentice

Zu diesen Games suche ich
Pokes, Tips oder Karten.

Manfred Lohmeier

Tips x

Was kann man mit den Gefan-
genen in den Verliesen anfan-
gen?
Dizzy

Wie kommt man in der Secret
Passage weiter? Wie lassen sich
die Griber 6ffnen? Wozu ist der
Horse shoe magnet niitzlich?

Starquake

Wic lassen sich die Verriege-
lungen offnen, die weder Ac-
cess Door noch normale Tiiren
sind? Welche Bedeutung hat
das groBe Tier, das in der Sta-
tion Optik steht?

Super Robin Hood

Wie gelangt man in die letzte
Etage? (Auch wenn ich alle
Schliissel habe, ist der Aufzug
nicht in Betrieb.)

Mission Jupiter,
Feud

Wer kennt Cheat-Modes zu
diesen Spiclen?

Peter Wacker

Mazie

Nach dem Spiel wird man ge-
fragt, ob man noch einmal im
selben Level antreten mochte.
Wenn man jetzt R, dann N und
gleichzeitig Fire driickt, erhiilt
man fast unendlich viele Leben.
Christoph Lause

Vorlandweg 35
2000 Hamburg 74

Tips * Ti
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TIPS * TIPS * TIPS * TIPS *

Football Manager |

Bei “Sell/list your players”
sollte man die Spieler so lange
zum Verkauf anbieten, bis hin-
ter dem Namen ein i (injured)
steht. Dann haben die Sportler
meistens 20 Energiepunkte.
Beim ersten Spiel in der Saison
ist dies allerdings nicht ratsam,
denn sonst bleiben die FuB-
baller verletzt.

Frank Bruno’s Boxing
Die Codes fiir die Boxer lau-

ten:

Boxer 5: FKPINLRO7

Boxer 6: MNSINFPI7

von links oben nach links unten,
rechts unten, rechts oben,
schrig nach links unten, links
oben, rechts oben, rechts unten.
schriig nach links oben

Der Schwanz der Kuh darf
wihrend des Melkens nicht auf
den Kopf des Spielers klopfen,
sonst mufl man von vorn anfan-
gen.

Torsten Hagenmiller

Mewilo

Die Komplettlésung zu die-
sem Spiel aus Heft 6/89 enthélt
leider zwei Fehler. Erstens
heifit es Coxelane und nicht Ro-

ty P A
I ®

L A el e

Boxer 7: ORMINONAG
Boxer 8: LLQII9LCS

Allerdings muf3 man bei "En-
ter your 3 letter name” TTT ein-
geben.

Western Games

Wenn man beim Priemspuk-
ken den allerkleinsten Priem
nimmt, einen Winkel von 9 bis
12 Grad einstellt und mit voller
Kraft spuckt, trifft man in den
Topf.

Beim Melken ist der Joystick
folgendermafien zu bewegen:

xelane. Zweitens muf} die Ein-
gabe ganz am Schluf an der
FluBquelle Anselme und Eche-

vin lauten. Markus Weis
Kolpingstr. 10
8768 Biirgstadt

Last Ninja ll

Hier einige Antworten zu
Fragen aus Heft 5/89.

In die Toiletten kann man
nicht gehen. Man muf sich le-
diglich vor die Tiiren der Da-
mentoiletten (F) stellen und P
driicken. Dort findet man dann
beide Teile fiir ein Nunchako.

* Tips x Tips %

Der Typ auf dem Sockel in
Level 4 14Bt sich mit Wurfster-
nen besiegen. Diese findet man
im Central Park in einer Kiste.

Wer weitere Fragen zu die-
sem Spiel hat, kann sich gerne
an mich wenden. Bitte Pro-
blembeschreibung, 2.— DM in
Briefmarken sowie einen fran-
kierten Riickumschlag beile-
gen.

Gerd Eckhard
Seewiese 4
6124 Beerfelden 4

Um Gegenstinde benutzen
zu konnen, bringt man sie mit
SHIFT in das Holding Window,
bewegt den Ninja in die richtige
Position und driickt P.

Karsten Bader

Tempelacker 2
7821 Eisenbach 1

Terminus,

Saboteur,

The Living Daylights,
Popeye,

Pink Panther,

Jet Set Willy 1

Zu diesen Games besitze ich
Losungen. Wer daran interes-
siert ist, moge sich bei mir mel-
den.

Marcus Rolf

Hiihlstr. 7
4720 Beckum

Pink Panther

Man 14t den Schlafwandler
normal gehen und begibt sich

zum letzten Durchgang vor der
Tiir. Dort bldst man das Sprung-
brett auf. Wenn nun der Schlaf-
wandler kommt und auf das
Bett springt, bleibt er am
Durchgang hdngen. Nun kann
man unbesorgt das Haus aus-
raumen.

Olaf Pothe

Postfach 1203
3138 Dannenberg

* Pokes X

So wird gepoked

Unter der Uberschrift Fehler
in "So wird gepoked” war in
Heft 5/89 am Ende folgender
Satz zu lesen: "Beriicksichtigen
Sie keine Titelbilder (Files mit
17K).”

Fiir alle Anfinger muf} dazu
gesagt werden, daf es sich hier-
bei um BIN-Dateien handelt,
die man mit LOAD ”NA-
ME”,&C000 aufrufen kann.

Little Bunny

Mission Elevator

Bei diesem Spiel bringt PO-
KE &BDEE,&C9 unendlich
viele Leben.

Torsten Hagenmiller

Info

Ariolasoft GmbH

HauptstraBe 70, 4835 Rietberg 2

Tel. 05244/408-20

Leisuresoft

IndustriestraBe 23, 4709 Bergkamen 5
Tel. 02389/6071

BOMICO Vertriebs und

Investitions GmbH

Elbinger Str. 3,6000 Frankfurt 90

Tel. 069/706050

Profisoft

Sutthauser Str. 50/52, 4500 Osnabriick
Tel. 0541/53905

Folgende GroBhéndler geben lhnen Auskunft iiber Bezugsquellen in der
Nihe lhres Wohnorts. Unter den besprochenen ist vermerkt, welche
Firmen es zur Zeit des Redationsschlusses in ihrem Sortiment fithrten.

Rushware

Microhandeisgesellschaft
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Tel. 0210176070

New’s Software

Wiilfrather Str. 8, 4000 Diisseldorf 1
Tel. 0211/6790925

Micro Partner

Ziegenmarkt 6, 3300 Braunschweig
Tel. 0531/15355
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LESERECKE

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Verkaufe vortex 5,25"-Erstlaufwerk (720
KByte, VDOS 2.2, CP/M 2.2, Para, 30
Disketten). VB 550.— DM. CPC-464-Ta-
statur 150.- DM. Dominik Oestreicher,
Tel. 06052/3805

Verkaufe CPC 464 + GT 64 + vortex-
RAM 512 + viel Software, Hefte, Biicher
und Spiele sowie 2 Joysticks + Sound-
kabel. Preis VS. Tel. 08151/8788 (ab 18
Uhr)

Verkaufe Schneider PC 1512, Mono-
chrommonitor, Doppellaufwerk, Soft-
ware, 1/2 Jahr alt, NP 1800.— DM, fiir
1400.— DM (FP). Kaum gebraucht! Tel.
05447/1488

@00 Osterreich 900
Verkaufe Topspiele fur CPC (3"). Habe
zB. Savage, R-Type .. Robert
Schwarzl, Wetzelsdorf 70, A-8330 Feld-
bach, Tel. 03152/4119. 100 % Antwort!

Verkaufe 6128, GT 65, DMP 2000, 50
Disks, Zeitschriften. VB 950.— DM. Tel.
02202/85341 (Eric Miiller)

@@® Suche 900
Floppy FD-1, 3", mit AnschiuBkabel an
CPC 6128, bis 200.— DM. Helmut Stolte,
Hauptstr. 33, 8180 Tegernsee, Tel.
08022/4888 (9 bis 18.30 Uhr)

®9® Gelegenheit 20@

Als neue, unbenutzte, originalverpackte
Restbesténde glinstig abzugeben: Ori-
ginal Schneider-Schnittstellen RS 232
flr Schneider/Amstrad CPC (3x zum
Stlickpreis von 50.— DM, auch einzeln!)
und 1x CPS 8256 mit je einer Centro-
nics-Parallel- (Drucker) und RS-232-Se-
riell- (Modem usw.) -Schnittstelle zu
Schneider/Amstrad Joyce, flir nur 80.—
DM! Anruf gentigt: Thomas Tausend,
Tel. 09371/2780 oder 4647

Btx-Modul fiir alle Schneider CPCs,
neu, fiir 250.— DM zu verkaufen, Tel.
09721/86869 (ab 17 Uhr)

Suche Btx-Modul fir CPC 6128. Tel.
0441/81778 (ab 18 Uhr)

@080 \crkaufc 00@
16 Cass. und 1 dk’tronics 64K fiir 200.—
DM. Tel. 07161/28234

Verkaufe TKK6-Cassetten, Nr. 1-58.
Preis VS. Ruft an oder schreibt! Uwe
Ising, Am Hétzberg 1, 5241 Niederfisch-
bach, Tel. 02734/6885

® Leerdisks zu verkaufen @
5 Disks fur 20.— DM. Schein an: Claus
Zeitler, Lessingweg 6, 8580 Bayreuth.
Maxell-Disks!

Suche Compiler fir Amstrad Basic 1.1
auf CPC 6128, nur 3"-Laufwerk. Claus
Fritzsche, Th.-Mintzer-Str. 19, DDR-
3037 Magdeburg

Ich suche in Kassel oder in meiner Um-
gebung (3520 Hofgeismar) einen 464-
Besitzer mit Drucker. Tel. 05671/3208
(bis 22 Uhr)

Das MuB fir jeden Computerbesitzer!
Eine Analoguhr mit 3 Zeigern (ZiBlist
Disc). Einmalige Chance, nur 26.— DM!
Bestellungen an: Axel Veeser, Elbinger
Str. 87, 7150 Backnang. Bezahlt wird
per Nachnahme!

Suche preisglinstig Wordstar 3.0 und
Pro Design auf 3"-Disk fur CPC 6128.
Georg Pfaffenberger, Tannenweg 5,
8580 Bayreuth, Tel. 0921/41716 (sams-
tags und sonntags)

Suche Tauschpartner, dk’tronics 64K
(464) und Keyboard fir 6128. M. Theis,
Auf der Kumm 8, 5376 Frohngau

Suche Anwenderprogramme, nur ein-
wandfreie Ware! Suche auch CPC-
Hardware fir 6128. Schreibt oder ruft
an! Erhard Fritsch, An der Mihle 7, 2982
Norderney, Tel. 04932/2753

Erotik-Software fiir CPC. 3 Disketten, je
20.- DM. E-Scheck oder bar. Alters-
nachweis! P. Freier, Postfach 141342,
4100 Duisburg 14

@@® Suche defekte CPCs 0#0@®
Nur Keyboard, Farbmonitore, Laufwer-
ke. Tel. 05131/55407

Verkaufe Anwenderprogramme und
Spiele flir CPC auf Cassette. Naheres
unter Tel. 06251/68956. Bin auch inter-
essiert an Spielen fir den CPC!

Suche zuverlassige Tauschpartner(in)
fur 3”-Disk. Listen an: Dirk Junkert, Bis-
marckstr. 26, 4355 Waltrop. 100 % Ant-
waort!

Verkaufe Schneider CPC 664 + Farbmo-
nitor + 10 Disketten + Speichererweite-
rung + 30 Schneider-Magazine. Ich war-
te auf eure Gebote! Alex Kronthaler,
Melchior-Meyr-Str. 1, 8860 Nérdlingen,
Tel. 09081/86134

900 Ginstig eee@®

CPC 464 (gruin) + 5,25”-Doppellaufwerk
(vortex) + Adapterkabel fiir drittes Lauf-
werk (z.B. 3” oder 3,5") + Schnittstelle +
Literatur + Diskmanager Para Plus. Nur
komplett! Preis 490.— DM + Porto. B.
Seiler, Dortmund, Tel. 0231/129664 (ab
20 Uhr)

©@® DFU mit dem CPC 464 e @@
Verkaufe Akustikkoppler $21-23d mit
Akku und Ladegerat, RS-232-Schnitt-
stelle, Kabel, Terminal-Software und
Mailbox-Listen. VB 480.— DM. R. Urban,
Osnabriicker Str. 55, 2846 Neuenkir-
chen-Vérden, Tel. 05495/734

dk’tronics Silicon Disc 256K fiir CPC
6128 nur 230.— DM VB. Tel. 06155/
78392

Wegen Systemwechsels zu verkaufen:
Originalprogramme auf 3"-Disk und
Cassette ab 1.— DM, Blicher und Zeit-
schriften fir CPC, dk’tronics Silicon
Disc (256K inkl. Adapter fiir 6128) 210.—
DM, Cassettenrecorder mit Kabel fiir
6128 40.— DM. Liste gegen Riickporto
von: G. Radons, Kolbenzeil 18, 6900
Heidelberg

CBasic-Compiler CB 80 fur CPC 6128
und Joyce. Originaldisk + Handbuch +
Einfihrungsbuch + Programme, 99.—
DM oder Tausch gegen Locoscript 2.
Tel. 07723/1859 (Jorg verlangen)

Suche Tauschpartner (auch fiir langere
Zeit) fir CPC, 3” und 5,25” (2 x 40 Spu-
ren). Habe Topgames! Listen oder Disks
an: Dirk Hiwe, Libbesmeyerweg 1,
4420 Coesfeld. 100 % Antwort!

Public-Domain-Programme flir den
CPC! Spiele und Anwenderprogramme.
Liste gegen 1.— DM von: Peter Breuker,
Rektenstr. 10, 4930 Detmold 1. Suche
Tauschpartner fiir PD!

Verkaufe auf Tape: 10 Great Games 3
(30.— DM), ISS, Grayfell, Wanted, Gun-
fright (je 20.— DM), Top Ten Collection
(25.— DM). Suche auBerdem Tausch-
partner auf 3"-Disk. M. Noe, Rauhwie-
senweg 22, 8752 Moémbris 3

@00 Aufgepalit! 9@®
Verkaufe CPC 6128, Farbmonitor CTM
640, Drucker Centronics GLP2 (9 Na-
deln), CPC-Maus, Joysticks, Leerdis-
ketten und massig Games und Pro-
gramme, u.a. Pawn, Guild of Thieves,
Vermeer, The Advanced OCP Art Stu-
dio. Dazu Diskettenbox und sehr viele
Zeitschriften (CPC Int.,, CPC-Welt,
COMPUTERpartner). 1a-Zustand! Neu-
preis ca 3000.- DM, VB 1250.— DM. Tel.
06175/7266 (ab 15 Uhr)

Verkaufe Schneider CPC 6128 + Farb-
monitor + Drucker DMP 2000 mit Papier
+ Etiketten + 60 Disketten + 28 Fachzeit-
schriften + 3 Kas. m. Adapter. VB 1100.-
DM. Frank Groger, 4330 Miilheim/Ruhr,
Tel. 0208/73843

@ Achtung @ Gelegenheit ®
Verkaufe CPC 6128 + GT 65 + Floppy
DD1 + Echtzeituhrenmodul + Drucker +
Multifunction-Joystick De Luxe sowie
13 3"-Disks (Anwenderprogramme) und
diverse Literatur wegen Systemwech-
sels flir 1600.- DM. F. Liebschner, Tel.
0431/581494

Verkaufe wegen Systemwechsels CPC
6128 mit Farbmonitor CTM 644 und
Software. VB 1000.” DM. Alter 8 Mona-
te. Wesling, Geschwister-Scholl-Str. 1,
5042 Erftstadt, Tel. 02235/78696

CPC 6128 mit Farbmonitor + DMP 2000
+ 20 3"-Disks + Fachzeitschriften
(Schneider Magazin, International 85-89
komplett) + Software, 1500.— DM. vor-
tex F1-X 400.— DM, dBase, WordStar,
Multiplan, Dr. Draw, je 98.— DM, Mehr
Erfolg mit CPC + Ergénzungsausgaben
+ Disks, 150.— DM. Tel. 05723/6677 (ab
16 Uhr)

Suche auf 3"-Disk: Bard's Tale, Gold/
Silber/Bronze, 20000 Meilen, Pirates,
Druid | + II, Reisende im Wind, Western
Games, Vermeer, Multiplan, OCP Art
Studio. Nur Originale mit Anleitungen!
Verkaufe fir je 5.— DM oder tausche di-
verse Cassetten-Games (Winter Games
usw.). Tel. 02725/7471 (Heinz verlan-
gen)

@@@ Original-Softwarec @9@®
@® zu Superpreisen @
Die Liste wird portofrei versendet von:
Horst Friebe, Konrad-Adenauer-Str. 20,
3008 Garbsen 1, Tel. 05137/13662 (ab
17 Uhr)

Suche Tauschpartner fiir CPC 3". 100 %
Antwort! Gerrit Lunz, Lammertshérn 24,
2943 Bensersiel

@® Schneider Magazine @
Schneider Magazine von 9/87 bis 7/89
vorrétig. Preis pro Stiick 3.— DM. Ver-
kaufe auBerdem Das Maschinenspra-
chebuch zum CPC von Data Becker fiir
20.— DM. Tel. 02204/62880

Verkaufe CPC-Spiele auf Cassette ab
4.— DM. Liste gegen eine 60-Pf-Brief-
marke von: W. Noisternig, Friedrich-
Ebert-Str. 27, 2418 Ratzeburg

Verkaufe 20 Originalspiele fiir CPC 464
(Cassette). Komplett nur 200.— DM.
Auch einzeln! Liste anfordern bei: Bernd
Siedentopf, Gerh.-Hauptmann-Str. 37,
7742 St. Georgen. Suche billigst CTM
640 (Farbmonitor)!

Verkaufe Originale zum Spottpreis und
Druckerkabel fir CPC 464! Suche
Tauschpartner auf 3". Zuschriften an:
Stefan Lutz, Vorderbrandstr. 25, 8240
Schénau. 100 % Antwort!

Verkaufe CPC 6128 mit Grinmonitor,
Software und Drucker DMP 2000. VB
800.— DM! Tel. 06471/8412

CPC 464 (Farbe) + DDI-1 + Abdeckun-
gen + 32 Disks + Box + 10 Cassetten +
30 Orig.-Spiele + Mathe + Context + As-
sembler + viele Programme + 20 kg Lite-
ratur. VB 900.- DM. Tel. 0221/861186

@® Suche Tauschpartner @
zum Tausch von Spielen, Anwenderpro-
grammen und Tips. Listen an: Maik Ado-
meit, Alte Wiese 15, 5276 Wiehl 1

@@® Hey Freaks 000
Tausche Software auf 3" und Tape,
Schickt eure Listen an: A. Schéfer,
Hauptstr. 3, 7528 Neuthard. 100 % Ant-
wort!

Verkaufe CPC 464 (griin), MP2, Joy-
stick, 9 Spiele, VB 350.— DM. Tel. 07152/
54212

CPC 464 + Granmon. + vortex SP 512,
komplett 450.— DM. P. Kohl, Kirchplatz
22, B-4720 Kelmis, Tel. 003287/657779

Verkaufe CPC 6128 (griin), DMP 2000,
50 Disketten sowie Zeitschriften fiir
1000.— DM. Meldet euch bei: Eric Miiller,
Kempener Str. 207, 5060 Bergisch
Gladbach 2, Tel. 02202/85341

Verkaufe CPC 464 (GM), vortex SP 512,
Floppy, MP2, Monitorverl., Orig.-Games
(C/D), Leerdisks, Biicher. Alles auch ein-
zeln! Tel. 05447/1488

000 Osterreich 0@
Suche Drucker fir CPC 464. Bitte
schickt eure Angebote an: Andreas Ge-
betsroither, Nr. 60, A-4852 Weyregg 60

Verkaufe Original-3"-Disks: Football
Manager Il + Expansionskit (40.— DM),
Trivial Pursuit, Boeing Flugsimulator,
Game/Set/Match (je 25.- DM), Match-
day Il, Gary Lineker's Soccer, 500 ccm
Grand Prix, Pro Tennis (je 20.— OM),
WordStar fiir CPC 6128/Joyce (60.—
DM). Schreibt an: T. Celary, Niederberg-
heimer Str. 35 ¢, 4770 Soest

Suche Tauschpartner fiir 3”-Disks. Ha-
be Topgames. Listen an: Volker Schré-
der, Holderlinstr. 4 a, 3016 Seelze 2

Original-Software fiir CPC (Disk): Turbo
Pascal 3.0 100.— DM, Pascal MT+ 50.—
DM, Tasword 6128, Sidewalk, Elite, Gu-
ild of Thieves, Dun Darach, jeweils 20.—
DM. DR-Handbiicher: CP/M+, GSX, Lo-
go, jeweils 20.— DM. Alles nur einmal
vorhanden! Stefan Mader, Tel. 05226/
2525 :

7 0 I COMPUTERpartner 8/89



Bitte beachten Sie, daB Inserate, in denen Handelsware angeboten oder
beworben wird oder die gewerblichen Charakter erkennen lassen, nicht
als private Kleinanzeigen angenommen werden kénnen. Kleinanzeigen
mit PLK-Adresse kdonnen nicht veréffentiicht werden.

Verkaufe CPC 6128 + GT 65 und viel,
viel Zubehér! 1 Jahr alt. Tel. 06205/
12547

Verkaufe Griinmonitor flir CPC 464, neu,
2 Monate alt. Preis nach Vereinbarung!
Tel. 069/563439 (nachmittags ab 14
Uhr)

Verkaufe Orig. Dalar-nat far CPC.VB 40.-
DM. Tel. 089/6801383

9@ Skat 900
Suche gutes Skatspiel auf 3”. Wer kann
weiterhelfen? U. Guhl, Sophienstr. 9,
7500 Karlsruhe 1, Tel. 0721/28886

@00 Wahnsinn @0@®
Schneider CPC Original-Software be-
reits ab 3.- DM! Liste gratis von: Dieter
Kéhler, Brandstatterstr. 26, 8501
Cadolzburg

Verkaufe CPC 6128 mit Farbmonitor +
RS 232C + 5,25"-Laufwerk F1-X + Druk-
ker MT80 + Datarecorder + 1 Joystick +
40 3"-Disketten + 20 5,25"-Disketten +
10 Cassetten + 7 Fachbucher + 70 Zeit-
schriften. VB 1200.- DM. Tel. 06181/
47130 (ab 17 Uhr)

Verk. Sinclair ZX 81 fir 150.- DM. Tel.
09303/704 (von 14 bis 19 Uhr)

Bastler sucht beschéadigte CPCs und
Peripherie. Tel. 08321/85344 (ab 18
Uhr). Suche auch gebr. Discovery-+!

. Tausche Keyboard CPC 464 gegen FD-

1. Tel. 05362/63673

EPROM-Service: Brennen, Loschen,
Kopieren, Programmieren, Hilfen. Info
unter Tel. 07153/22752 (ab 19 Uhr, Jérg
verlangen) :

@ Public Domain User Gruppe @
Wir bauen eine deutsche Programm-
sammlung auf! Jeder ist dazu eingela-
den, selbsterstellte Programme beizu-
steuern. Darliber hinaus bieten wir eine
groBe Zahl gangiger Public Domain aus-
landischer UGs flir CPC, Joyce und PC
gegen UKB an. CPC-Info 2 x 1.- DM, 4
PC-Katalogdisk. 7.- DM. P.D.U.G., P.O.
Box 1118, 6464 Linsengericht

vortex-Doppellaufwerk 5,25 (2 x 720
KB) mit CP/M + DD1-Adapter fiir 500.-
DM. Literatur u. Software a.A. Tel. 0421/
71755

100 % Antwort. Gerd Upper, Buchen-
weg 28, 7520 Bruchsal

Original-CPC-Software auf Disk und
Cass. mit Anleitungen als Komplettpa-
ket (12 3"-Disks und/oder 13 Cass.)
oder einzeln glinstig abzugeben. Liste
gegen 1.- DM in Briefmarken von: Julia
Klein, Finsterheckstr. 22, 6580 Idar-
Oberstein 1

Suche Anwenderprogramme, beson-
ders Copy-/Grafikprogramm. Suche
auch Tauschpartner, nur Cassette. Ich
hoffe auf euch! Schreibt an: Thomas Wi-
les, Biichnerstr. 3, 4010 Hilden

Suche Tauschpartner fir CPC, 3"-Disk.
Habe z.B. Barb. Il, Bobo, Micropr. Soc-
cer. 100 % Antwort. Listen an: T.S., Im
Haag 41, 5110 Alsdorf. Verkaufe auch
Original Microprose Soccer, Times of
Lore, je 20.— DM (zusammen 35.— DM).
Wer zuerst kommt, spielt zuerst!

CPC-Besitzer sucht Tauschpartner! Tel.
06331/95241 (von 18 bis 19 Uhr)

90@ Suche 800
das Computerspiel Rambo Il auf 3"-
Diskette. Bitte meldet euch sofort! Ruft
“an! Tel. 02961/4848. Preis?

Schneider Magazine gesucht, Nr. 12/85,
1/86, 3/86, 10/86. Nur gut erhaitene
Ausgaben! Tel. 05481/38521

Wer kann mir Schneider-Heft 1/86 be-
sorgen? Bezahlung nach Vereinbarung!
Max Ulrich, Tel. 02271/23807

Gestalten Sie Ihr Zimmer neu mit Room-
designer! Komfortables Programm fur
CPC 6128. Preis nur 25.- DM. Info gratis!
Felix Schudel, Postfach 114, CH-8212
Neuhausen 2

HASI Matheférderprogramme fiir die
Grundschule. Ersatz fur Nachhilfe und
Férderung aller Schiler. Mit vielen Lern-
hilfen und Fehleranalyse. 3“-Disk fiir
CPC. Eine Disk pro Schulhalbjahr nur
60.- DM. Tel. 05221/54115 oder 05203/
5942

@08 Biorhythmus 0@®
mit ausf. Erklarung, Sinuskurven und
Ausdruck.

@0 Musikarchiv 00 @
Verwaltung von Cass. oder Platten. Info
2.- DM in Briefmarken. Fur CPC 464/
664/6128, Disk je 40.- DM, Cass. 30.-
DM (Scheck). Stiegler, Schulstr. 4, 7056
Weinstadt, Tel.07151/61941 (ab 18 Uhr)

@® Das Superangebot @
Verkaufe 55 Spiele auf Cass. und Disk.
Alles Originale! Fabrikneu! Liste gegen
1.- DM (bar oder Scheck) von: Andree
Schmuck, Software, Kleine Heide 12,
2803 Kirchweyhe 1. Es lohnt sich!

®00® CPC6128 000®
grlin + PD + Spiele + div. Biicher 350.-
DM. vortex F1-X + PD 250.- DM. Gerdes
Maus 90.- DM. WordStar, Hisoft C, je
50.- DM. NLQ 401 + Kabel + Traktor
200.- DM. Tel. 07531/72370 (abends)

Suche 5,25"-Diskettenlaufwerk flir CPC
464. Schreibt mit Preisvorstellungen an:
P. Wechsel, Diirerstr. 72-74, 5657 Haan

Suche fir CPC DDI-1 o. 6128-Key-
board! Tel. 0671/66700 (Carsten Em-
rath)

900 CPC6128 00@®
Suche MicroDesign, Prowort, Pagema-
ker. Tausche gegen WordStar, dBase,
Multiplan, ProDesign 2.0, MICA, Turbo
Pascal, Tasword, Dr. Graph, Dr. Draw
u.v.a. Anwendungen und Spiele! Mat-
théas, Tel. 02307/72884 (ab 19 Uhr)

Wegen Systemwechsels verkaufe ich
fiir den Schneider CPC tiber 50 Original-
Disks (Spiele/Anw.), ab 12.- DM das
Stiick, sowie Blicher, Zeitschr., Disket-
ten, neu und gebr. Liste gegen 1.40 DM
anfordern bei: Josef Neumann, Geisel-
bachstr. 23, 7300 Esslingen

@@ Superglinstig @0 @
10 Disks mit Spielen und Anwenderpro-
grammen zu je 5.- DM. 15 Hefte (Schnei-
der Aktiv, PC Int., Schneider Magazin)
zu je 3.- DM. Ralf Miiller, Tel. 05371/
50988

CPC-Games preiswert abzugeben! Nur
Originale! Uber 100 Titel! Liste gegen
frankierten Rlickumschlag (1.- DM) von:
Lutz Lubjuhn, Am Fuchsberg 16, 5275
Bergneustadt

Suche 5,25"-Laufwerk fiir CPC 6128 fir
150.- DM. Suche auch Literatur, Zeit-
schriften. Tel. 0214/91201

LESERECKE

Verkaufe CPC 464 + Farbmonitor +
Floppy DDI-1 + Joysticks. Viele Top-
games (z.B. Elite, Afterburner usw.) auf
27 Orig.-Disks. 10 Orig.-Cass. AuBer-
dem Kopiermodul Multiface Two. 70
Schneider Magazine. Nur komplett! Da-
zu ca. 40 Disks voll mit Games. NP
2000.- DM, VB 1000.- DM. Markus
Ernst, Sprantaler Str. 15 a, 7518 Bretten
2

Lichtgriffel .49.~
® AnschluB fur jeden() Computer moglich
L] Etanﬂaégvo?ﬁg? e}\éﬁtan. Schneider und
@ Versand gegen Scheck/Nachnahme

@ Bitte Computertyp angeben!
@ informationsmaterial gratis

Fa. Klaus Schif3lbauer

Postfach 1171 L

8458 Sulzbach-Rosenberg
Tel. 096 61/6592 oder
0941/999915 bis 21 Uhr

Verkaufe Schneider CPC 6128 in Super-
zustand mit viel Zubehor. Preis VS. In-
teressenten melden sich bei: Holger
Freitag, Louisendorfer Str. 2, 3559 El-
lershausen

Verk. CPC 464 m. Griinmonitor + Floppy
DDI-1 + Drucker NLQ 401 m. Traktor +
Netzteil MP-1 + Joystick + viele Casset-
ten (bespielt und leer) m. Prog. (Context,
Artw. und Spiele) + 40 Zeitschr. + 6 Bl-
cher m. Lernprog. Basic. Preis nur
1100.- DM. R. Born, Genossenschafts-
str. 94, 2940 Wilhelmshaven, Tel.
04421/73441

® Verkaufe 6128 + GT 65 @
+ 5,25"-Zweitlaufwerk, noch 1/2 Jahr
Garantie, sowie Zubehor. Weitere Infor-
mationen unter Tel. 07446/1624 (ab 18
Uhr, Achim verlangen).

Verkaufe Floppy fiir CPC 6128 mit Ka-
bel. VB 198.- DM. Tel. 02226/4858
(abends)

Bestellschein fiir Kleinanzeigen

Bitte veréffentlichen Sie in den nachsten Ausgaben folgende Anzeige:

(

Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen

Meine Anzeige sollin 10 20 3 O Ausgaben erscheinen.

bitte entsprechenden Mehrfachbetrag beilegen.

Vor- und Zuname

Bitte ankreuzen:

O Private Kleinanzeige:
pro Zeile1.- DM

O Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.70 DM + 14 % MwSt.

Strafle

PLZ/Ont

Datum Unterschrift

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell-
schein kopieren. Den Betrag in Briefmarken
oder als Scheck zusammen mit der Kleinan-
zeige einsenden. Bei gewerblichen Kleinan-
zeigen ist keine Vorauszahlung notwendig.
Hier erhalten Sie nach Abdruck eine Rech-
nung.

COMPUTERpartner (ehemals Schneider Magazin)
Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Gelungene Simulation

Bei diesem einzigartigen Flug-
simulator geht es recht friedlich
zu. Das Programm kommt ohne
kriegerische Aktionen aus. Man
mufB weder feindliche Flugzeuge
abschieen noch militirische
Ziele zerstoren. Da der ehemali-
ge Testpilot Chuck Yeager hier
Pate stand, dreht sich das gesam-
te Spicl um Testfliige. 14 ver-
schiedene Flugzeuge miissen be-
ziiglich ihrer Flugeigenschaften
auf Herz und Nieren gepriift wer-
den. Bei 11 von ihnen stammen
die Daten von Jets, die auch in
der Wirklichkeit existieren. Fiir
die restlichen drei lieBen die Pro-
grammierer ihre Phantasie spie-
len.

Chuck

Veager’s
Advanced
Flight

Lrainer

Einer der
besten Flug-
simulations-
programme
fiir den CPC.

Wer das Fliegen noch nicht be-
herrscht, sollte zunichst die
S7seitige deutsche Anleitung
durcharbeiten oder den im Pro-
gramm integrierten Flugkurs ab-
solvieren. Dabei erscheinen am
unteren Bildschirmrand Kom-
mandos, die zu beachten sind,
um vorzeitigen Bodenkontakt zu
vermeiden. Der Computer 148t
den Teilnehmer verschiedene Si-
tuationen durchspielen, so da3 er
nach und nach lernt, mit den Si-
mulationsflugzeugen richtig um-
zugehen.

Nach den ersten Ubungsstun-
den besteht die Moglichkeit,
einige Rundfliige zu drehen, be-
vor man sich dem schwierigeren
Teil des Programms widmet. Wie
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wiire es beispielsweise mit einem
Rennen gegen mehrere compu-
tergesteuerte Toppiloten? Dabei
sind Tore auf dem Boden oder in
der Luft zu durchfliegen.

Daneben kann man sich auch
im Formationsflug iiben. Hier
diist Chuck mit seiner Kiste vor-
aus und zeigt verschiedene Figu-
ren. Diese mufl man so gut wie
moglich nachahmen. Anschlie-
Bend bewertet Chuck die Lei-
stungen des Spielers mit einem
Kommentar, der auf dem Bild-
schirm erscheint. Seine Bemer-
kungen sind teilweise vernich-
tend. Also geben Sie sich Miihe!
Um besonders gelungene Forma-
tionsfliige der Nachwelt erhalten
zu konnen, ist eine Aufzeich-

nungsfunktion im Programm in-
tegriert.

”"Chuck Yeager’s Advanced
Flight Trainer” darf sich zu den
besten Flugsimulationen zihlen,
die es derzeit fiir den CPC gibt.
Fans dieses Genres kommen an
"CYAFT?” nicht vorbei.

Chuck Yeager’s Advanced Flight
Trainer (CPC 464/664/6128)
Hersteller: Electronic Arts

Info: Leisuresoft
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Carsten Borgmeier

Kampf den
AuBerirdischen

Im Jahre 2525 will eine auBBer-
irdische Raumflotte die Erde er-
obern. 14 riesige Kampfschiffe
eines intergalaktischen Impe-
riums treiben auf unseren Plane-
ten zu. Hier miissen Sie eingrei-
fen! Mit einem Panzer begeben
Sie sich in die Hohle des Lowen,
ndmlich in das Innere der gewal-
tigen Raumkreuzer. Dann kimp-
fen Sie sich zum Kontrollzentrum
durch, zerstoren es und machen
so die feindlichen Schiffe

Vindi
cator

kampfunfihig. Dummerweise
sind die Invasoren auf eine solche
Aktion vorbereitet. Geschiitz-
tiirme und mobile Panzereinhei-
ten feuern, bis die Rohre gliihen.
AuBerdem versperren Mauern,
Minen und Elektroziune den
Weg.

All dies kann Sie natiirlich
nicht aufhalten. SchlieBlich hat
Ihr Panzer ja eine Kanone zum
Ballern, und Hindernisse lassen
sich oftmals mit dem Gefihrt ein-
fach plattwalzen. Anfangs ist Ihr
stahlernes Ungetiim nicht gerade
gut ausgestattet; die Panzerung



ist schlecht, die Reichweite ge-
ring und die GeschoBstidrke un-
zureichend. Durch Aufsammeln
von Sternen, die vereinzelt her-
umliegen, kann man sein Fahr-
zeug nach jeder Runde zu einer
rollenden  Festung ausbauen.
AuBerdem stehen noch soge-
nannte Smart Shots und ein
Schutzschild zur Verfiigung.

Ein Problem stellt aber noch
der Treibstoff dar. Jede Bewe-
gung und jeder Treffer haben ei-
nen Verlust an Sprit zur Folge.
Ist der Tank gar leer, geht ein
Panzer verloren. Gliicklicher-
weise liegen ab und zu Benzinka-
nister herum. Einfach driiberfah-
ren, schon ist der Tank wieder
voll.

”Vindicators™ besitzt ein sehr
simples Spielprinzip, macht zu-
nichst aber Spal3. Der wihrt al-
lerdings nicht sehr lange, da sich

MEGAGAMES

die einzelnen Levels nur durch
eine jeweils andere Anordnung
der Hindernisse voneinander un-
terscheiden.

Programmiertechnisch ist das
Game auf dem CPC ein Total-
ausfall. Es bietet zwar ein ruk-

kelfreies Scrolling; die Grafiken
der Sprites lassen aber sehr zu
wiinschen iibrig. Grobkorniger

"Vindicators” haut keinen vom
Hocker

hitten sie wohl kaum ausfallen
konnen. Ganz nett ist es ja, daf}

zwei Spieler gleichzeitig auf dem
Screen herumballern konnen.
Bei der miesen Grafik vergeht ei-
nem aber schnell die Lust. Der
Panzer beispielsweise hat Ahn-
lichkeit mit einem fahrenden
Staubsauger. Die Umsetzung des
Automatensounds ist ansatzwei-
se ganz gut gelungen. Leider sind
aber die Drums
daB man die Mel

All diese Miingel fiih
daB man "Vindi
empfehlen kann.

Vindicators (CPC 464/664/6128)
Hersteller: Tengen (Domark)
Info: Rushware, Leisuresoft
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Carsten Borgmeier

Das letzte Kapitel?

Die bésen Jungs geben einfach
nicht auf! Sie haben Renegades
Freundin nun schon zum dritten
Mal entfiihrt. Da hilft nichts, der
erfahrene Karatekdampfer mul
sich erneut den Weg zu ihr frei-
boxen.

Die Verfolgungsjagd fiihrt
durch vier Zeitzonen. Zuerst
schligt sich der Held mit Dino-
sauriern und Neandertalern her-

E=rutatita B

“Renegade IlI” reicht nicht an seine
Vorgdnger heran

um. AnschlieBend machen ihm
im alten Agypten Mumien das
Leben schwer. Im Mittelalter
muf3 Renegade dann gegen Rit-

ter und Drachen antreten. Die
letzte Konfrontation findet in der
Zukunft statt.

muf}, kostet Energie. Ist diese
auf Null abgesunken, bedeutet
das den Verlust eines Bildschirm-
lebens. Gefahr droht auch von
oben. Manche Feinde werfen mit
Steinen nach Renegade; Flug-
saurier lassen Eier fallen, denen
Dinosaurier entschliipfen. Au-
Berdem behindern Locher im
Boden das Vorwirtskommen.
Gliicklicherweise kann unser
Held uber Leitern auf hohere
Plateaus gelangen. So lassen sich
breite Fallgruben und Wasser-
griaben umgehen.

Uber den Sound kann man sich
nicht beklagen. Fiir die richtige
Stimmung sorgt anheizende Mu-
sik, die auch wihrend des Spiels
im Hintergrund lauft. Wer will,
kann sie abschalten. Das gilt
ebenfalls fiir die Soundeffekte.
Sprites und Hintergriinde sind
farbenprichtig dargestellt. Auf

i i i
i
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ein Scrolling haben die Program-
mierer verzichtet; zwischen den
einzelnen Bildern wird nur um-
geschaltet Di Ammatlo
st |

inen. AuBerdem wird die Ac-
tion deutlich langsamer, wenn
sich viele Gegner auf dem Screen
befinden.

”Renegade III” ist um einiges
schlechter ausgefallen als die bei-
den Vorgingerprogramme. Man
kann herumpriigeln, soviel man
will, die besiegten Gegner tau-
chen wenige Sekunden spiter
wieder auf dem Bildschirm auf.
Das ist ganz schén frustrierend!
Dennoch finde ich ”Renegade
III” wesentlich besser als viele
andere CPC-Spiele.

Renegade Il (CPC 464/664/6128)
Hersteller: Ocean
Info: Ariolasoft
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Befreien Sie die Galaxis von den
Rebellen. Der Planet Gallion ist in
Gefahr

Strategiespiel mit viel
Action

Das Software-Haus Titus, bis-
her nur mit Actiongames auf dem
Markt vertreten, wagt sich mit
diesem Programm nun auch auf
das Gebiet der Strategiespiele.
Allerdings ist bei "Galactic Con-
queror” ebenfalls viel Action da-
bei.

Wir schreiben das Jahr 2080.
Die Erde hat sich zum Zentrum
eines galaktischen Imperiums ge-
Machtstellung
kiinstlichen

Ihre
durch

mausert.

wird einen

Planeten namens Gallion gesi-
chert. Er dient sowohl als militi-
rische wie auch als wissenschaftli-
che Basis. Ein paar Rebellen
wollen nun die absolute Herr-
schaft iibernehmen. Man hat des-
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halb Sie als Piloten ausgesucht,
der das verhindern muf3.

Ihre Aufgabe besteht darin,
Gallion um jeden Preis vor einer
Eroberung zu bewahren. Dazu
steht Thnen das modernste
Kampfraumschiff der Streitkraf-
te zur Verfiigung. Der Raumji-
ger Thunder Cloud II ist schnell
wic der Blitz, stark bewaffnet
und zudem mit einem Schutz-
schild ausgestattet. Auf einer
Sternenkarte kénnen Sie beob-
"achten, wie sich die Invasion ent-
wickelt. Feindliche Himmelskor-
per sind rot dargestellt. Sie verfii-
gen nun iber ein Zielkreuz, mit

dem Sie einen besetzten Planeten
auswihlen. In die Karte wird
dann sein Bild projiziert, und Sie
erkennen ferner Anzahl und Art
der Feinde.

Es ist schon ein Wahnsinn: Die
Menge der Rebellen geht in die
Hunderte (natiirlich pro Pla-

net!). Also nichts wie hin! Sie
werden von einem Mutterschiff
im Orbit des besetzten Planeten
abgesetzt. Dann beginnt der Be-
freiungskrieg, der sich in drei
Phasen aufteilt: Sie miissen im
Boden-, Luft- und Raumkampf
bestehen, um den Himmelskér-
per zu befreien.

Diese Kampfszenen wurden
grafisch sehr gut umgesetzt; sie
sind schnell und fliissig animiert.
Daneben existiert noch die Op-
tion, sich den Kampf von einer
Drohne zeigen zu lassen. Dabei
wird Thr Jager ordentlich nahe
herangeholt. Obwohl Sie nun das
Geschehen nicht mehr iiberblik-
ken konnen, lohnt es sich, das
Ganze einmal aus nichster Niihe
zu betrachten.

Neben den feindlichen Raum-
schiffen gibt es noch Meteoriten
und Minen, die man umfliegen
oder abschiefen muB. Der
Schutzschild ist zwar ziemlich be-
lastbar, aber irgendwann 1463t
auch seine Wirkung nach, und
schon haben Sie eine Thunder
Cloud IT weniger. Gliicklicher-
weise ist der Vorrat an Jagern un-
begrenzt. Das Spiel dauert also
so lange, bis Sie die Galaxis von
den Rebellen befreit haben oder
Gallion eingenommen wurde.
Ein Zwischenstand 148t sich ab-
speichern; man kann spiiter an
dieser Stelle weitermachen.

Das Anleitungsheft gibt Tips
fiir die strategische Verteidigung
in fortgeschritteneren Phasen des
Kampfes. Diese haben Sie auch
notig, wenn Sie den Krieg nicht
verlieren wollen.

Alles in allem kann man sagen,
daB3 "Galactic Conqueror” eine
wirklich gelungene Mischung aus
Strategie und Action darstellt.

Galactic Conqueror (CPC 464/664/
6128)

Hersteller: Titus

Info: Leisuresoft
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Autorennen mit Pfiff

In einem Rennen gegen die
Zeit jagen Sie mit einem Ferrari
F40 iber amerikanische High-
ways. Sie wollen Beweise zur
Zerschlagung eines internationa-
len Autoschieberrings an einen
bestimmten Ort bringen.

Dabei sind Sie natiirlich mit
einigen Problemen konfrontiert.

‘ MEGAGAMES

Crazy Cars 11

kannt, ist natiirlich die Route zu
wechseln, damit man den Bullen
nicht in die Hinde fillt. Die neue
Strecke sucht man sich wiederum
auf den StraBenkarten aus. Auch
wihrend einer rasanten Fahrt auf
freier Strecke sollte man ab und
zu einen Blick auf die Karten ris-

kieren, damit man sich nicht ver-
fahrt.

{ISITs I SRR

L3

So werden Sie beispielsweise von
korrupten Polizisten gejagt, die
ebenfalls zum Autoschieberring
gehoren. AuBBerdem bereiten Ih-
nen Strallensperren und
diensteifrige  Polizisten grofie
Schwierigkeiten. Welcher Geset-
zeshiiter sicht es schon gerne,
wenn man mit 300 km/h durch
seinen Distrikt rast? Von all dem
einmal abgesehen, ist es natiir-
lich auch sehr schwierig, den Fer-
rari bei solch hohen Geschwin-
digkeiten auf der Strae zu hal-
ten. Hier ist groBes Geschick an
Maus oder Joystick notwendig.

Mit Hilfe von StraBenkarten
(Taste F2) missen Sie Ihre Route
genau planen. Ihr Ferrari verfiigt
iiber die modernsten Extras. Er
ist beispielsweise mit einem Ra-
darwarnsystem ausgeriistet, das
Sie vor Polizeisperren warnt. Hat
man ein solches Hindernis er-

Spannung auf dem Highway: ”"Cra-
2y Cars II” bietet ein flottes Auto-
rennen

An jeder Abzweigung zeigt der
Bordcomputer des Ferraris die
Nummer der StraBe an, die Sie
nehmen miissen, um zum Zielort
zu gelangen. Bummeln gilt nicht;
um rechtzeitig anzukommen,
miissen Sie die ganze Zeit mit
Hochstgeschwindigkeit fahren.
Wenn der Countdown auf 0
steht, ist das Spiel beendet. Ach-
ten Sie vor allem auf Straf3enbe-
grenzungen und Telegraphenma-
sten. Auch sollten Sie Karambo-
lagen mit anderen Autos vermei-
den. Unfille kosten nidmlich viel
Zeit!

Die Stralenkarten und das Ra-
darsystem bringen Pfiff in dieses
Autorennen. Begeistert war ich
auch von der schnellen Grafik
und den schénen Zeichnungen
der Autos. "Crazy Cars II” ver-
steht es, dem Spieler einige auf-
regende Stunden zu bieten. Der
zweite Teil ist um Klassen besser
als der Flop "Crazy Cars I”.

Crazy Cars Il (CPC 464/664/6128)
Hersteller: Titus
Info: Leisuresoft

* Grafik
* Sound
* Motivation

Carsten Borgmeier
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MEGAGAMES

Guter Einstieg ins
Rollenspielgenre

Das Konigreich  Albareth
droht auseinanderzubrechen.

Konig Valwyn befindet sich auf
Erholungsurlaub im Ausland.
Einer seiner Vertrauten hat die
Lage nicht mehr unter Kontrolle;
Chaos breitet sich aus. Horden
von Orks, Verbrechern und an-
deren finsteren Gestalten ma-
chen die Gegend unsicher. Eine
grofle Landflucht setzt ein, denn
Stadtmauern gewihren eine ge-
wisse Sicherheit.

Lord Dariel will nun in einer
letzten Aktion drei magische Ge-
genstidnde zusammenbringen

TIMES

LORE

und damit den Konig zuriickru-
fen. Nur dieser besitzt nimlich
die Macht, wieder fiir Ruhe und
Ordnung zu sorgen. Jetzt werden
Abenteurer gesucht, welche die
Kleinodien gegen gute Bezah-
lung in die Hauptstadt Eralan
bringen.

Soviel zur Vorgeschichte von
"Times of Lore”. Das Spiel be-
ginnt in einer Taverne der
Hauptstadt. Im Lokal befinden
sich einige Géste. Der Abenteu-
rer kann mit ihnen plaudern und
so wertvolle Informationen er-
halten. In der Wildnis trifft man
dann nur selten auf Bewohner
von Albareth. Dagegen wimmelt
es dort nur so von Orks und Gau-
nern, die niederzukniippeln sind.

7 6 I COMPUTERpartner 8/89

Einige lassen nach ihrem Able-
ben praktische Dinge wie Zau-
berspruchrollen oder Heiltrinke
fallen.

Die Spriiche besitzen groBe
Kraft. Einer wirkt wie die be-
kannte Smart Bomb. Auch die
Trinke erweisen sich als hilf-
reich. Eine brennende Kerze in
der rechten unteren Ecke symbo-
lisiert die Stirke des Abenteu-
rers. Ist sie abgebrannt, ist das
Spiel beendet. Ein Trank bringt
die volle Stirke zuriick.

Auf der Suche nach den drei
magischen Gegenstinden
kommt man durch die verschie-

Mit Priigeln
alleine kommt
man in "Times

of Lore” nicht
weit.

densten Landschaften. Wilder,
Wiisten, Gebirge, Fliisse und Se-
en gibt es in Albareth. Auch leer-
stehende Hiuser und Hohlen
sind zu erkunden.

Die Bedienung des Spiels ist
denkbar einfach; fast alle Aktio-
nen sind mentigesteuert. Am un-
teren Rand befindet sich eine
Icon-Leiste, iiber die man die
entsprechenden Funktionen auf-
ruft. Wahlt man hier beispiels-
weise das Bild mit dem Mund,
kann man sich mit anderen Per-
sonen unterhalten. Sogar die
Pausenfunktion 4Bt sich durch
ein Symbol aktivieren. Die Leer-
taste dient der Umschaltung zwi-
schen der Icon-Leiste und der
Steuerung des Helden. Betitigt

man den Feuerknopf, schldgt un-
ser Abenteurer zu. Driickt man
ihn aus Versehen, wenn unser
Freund gerade vor einer Person
steht, kann man jede Konversa-
tion vergessen. Da einige wichti-
ge Ereignisse erst durch Gespri-
che ausgelost werden, ist hier du-
Berste Vorsicht geboten!

Grafisch ist ”Times of Lore”
cher schlicht ausgefallen. Haben
sich die Programmierer bei der
Einleitung, dem Zeichensatz und
den Icons noch Miihe gegeben,
sieht das Spielfeld dagegen recht
klaglich aus. Das obere Drittel
zeigt das Geschehen aus der Vo-
gelperspektive. Hier tummeln
sich kleine Wesen. Im Wald sind

3
iel-'ﬂnt Po Tinmes of Lore!

WX ok

die Gauner nur schwer zu erken-
nen. Dennoch lassen sich alle Fi-
gurentypen deutlich voneinander
unterscheiden. Das Scrolling ist
langsam und ruckelig. Auch der
Sound ist mager ausgefallen. Die
Titelmelodie klingt piepsig; an-
sonsten ist nur sehr wenig zu ho-
ren.

Obwohl "Times of Lore” wie
ein Rollenspiel aufgemacht ist,
unterscheidet es sich doch in
mehreren Punkten von diesem
Genre. So hat man zu Beginn die
Wahl zwischen drei Personen,
die keine speziellen Charakterei-
genschaften aufweisen. Folglich
konnen sie sich im Verlauf des
Spiels auch nicht steigern. Man
findet auch kein ausgekliigeltes



Kampf- oder Zaubersystem, was
allerdings die Handhabung we-
sentlich erleichtert. Dadurch er-
moglicht "Times of Lore” einen
sehr guten Einstieg in die Welt
der Rollenspiele.

Fiir Besitzer eines CPC 464 ha-
be ich noch eine weniger erfreuli-
che Nachricht. Sie miissen leider
auf Cassette ausweichen. Die
Diskettenversion kommt mit
dem Speicher dieses Rechners
namlich nicht aus. Das ist auch
kein Wunder, denn das Game ist
echt komplex!

Times of Lore (CPC 6128; 464 nur
auf Cass.)

Hersteller: Origin

Info Leisuresoft

e SOUNA T ch st )
e LB T T o S e e S e 7
A MotivationGuini- s il v e 7

Carsten Borgmeier

Langweiliges Autorennen

Legen Sie den Sicherheitsgurt
an! Auf geht’s zu einer Ralley
durch Matsch, Eis und Wiisten-
sand, um am Ende den begehrten
Titel "King of the Roads” zu ge-
winnen. Von dieser Auszeich-
nung konnen Sie aber zunéchst
nur triumen, denn die vier Ral-
leystrecken verlangen Thnen und
Ihrem Fahrzeug das Letzte ab.

MEGAGAMES

4
X
4

off

Road

Racing

Deshalb ist es wichtig, sich gut
auf das Rennen vorzubereiten.

Zu Beginn des Spiels besteht
die Moglichkeit, zwischen ver-
schiedenen Fahrzeugen zu wih-
len. Danach widmet man sich der
Zusammenstellung der Ausrii-
stung. In einem Autofachge-
schift kann man Benzinkanister,
Werkzeug und Ersatzteile kau-
fen, um spéter fiir alle erdenkli-
chen Reparaturen gewappnet zu
sein. Achten Sie darauf, genii-
gend Benzinkanister mitzuneh-
men; der Weg ist lang.

Ist die Karre perfekt ausgestat-
tet, geht es an den Start. Es gilt
nun, den ersten von vier Kursen
zu meistern. Ich entschied mich
beim Testspiel zunichst fiir die
Strecke durch Eis und Schnee.
Los geht’s! Achtung, ein Fels-
brocken! Mist, ich kann nicht
mehr ausweichen! Mein Fahr-
zeug knallt gegen den Stein und

Gefihrliches Spiel (!): Unser Tester ist beinahe am Steuer eingeschia-

fen

tiberschldgt sich mehrere Male.
Der Jeep landet gliicklicherweise
wieder auf den Rédern. Dann
fahre ich iiber einen dicken Ast.
Plotzlich hdngt der Wagen auf
der Seite, und ich tuckere auf
zwei Riadern weiter. Ich gebe
Vollgas und iiberhole einen Kon-
trahenten. 15 weitere muf} ich
noch hinter mir lassen, um zu ge-
winnen.

Mein Bordcomputer zeigt Mo-
torschiaden an. Also driicke ich
auf die SPACE-Taste. Durch Be-
wegen einer weillen Mechaniker-
hand lassen sich die beschédigten
Teile reparieren. Weiter geht’s!
Wieder iiberhole ich andere Au-
tos, fahre gegen Felsen und iiber-
schlage mich. Neue Reparaturen
folgen. Alles artet langsam zur
Routine aus. Nach 20 Minuten
Spielzeit bin ich immer noch
nicht im Ziel eingetroffen. Die
Strecke ist viel zu lang und bietet
zu wenig Abwechslung.

Auch nach 30 Minuten ist noch
kein Ende in Sicht. Inzwischen
habe ich den Jeep bereits fiinfmal
repariert und aufgetankt. Ich
langweile mich. Auch die Kon-
kurrenten sorgen fiir keine neue
Motivation; sie lassen sich viel zu
leicht iiberholen. Nach 35 Minu-
ten bin ich dann fast eingeschla-
fen.

4 x 4 Off Road Racing (CPC 464/
664/6128)

Hersteller: Epyx

Info: Leisuresoft
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* Der Versand mit den teuflischen Prelsen'

DIABOJO

SAMPLE MANIA

NEU NEU NEU

L ab db b 20 &b 20 4b &b ¢
Soccer Spectacular

Footballman. II, Peter Beards-
ley, Peter Shilton, World
Champs, Soccer Supremo

Best.-Nr.695 37.90/49.90
* ok ok Kk ok ok ok kK

Special Action

Capt. Blood, Vindicator
(Imagine), Driller, D.T. Olympic
Challenge, S.D.l. (Activision)

Best.-Nr.696 42.90/52.90
b b db 4b &b 4 db I ¢

Player’s Dream 6 — NEU
Air-Traffic-Control (1/89), Super
Rubiks Cube (1/89), Reparator
(1/89), Dallas (2/89), Trouble In
Space (3/89), Oik (4/89), Soko Ban
(4/89), Alien Attack (5/89), Gardner-

Spiel (6/89)
19.90/24.90

Arcade Muscles
1943, Bionic Commando,
Street Fighter, Sidearms,

Roadblasters
Best.-Nr.669 35.90/49.90

Flight ACE

Advanced Tactical Fighter,
Tomahawk, Strike Force Harrier,
Speedfire 40, ACE, Airtraffic, Combat

BestNr.496 39.90/49.90

Karate ACE

Way of the Tiger, Samurai Trilogie,
Bruce Lee, Kung Fu Master,
Exploiding Fist, Avenger,

Uchi Mata
BestNr.443 37.90/39.90
Gold, Silver, Bronze

Summergames |, Summergames Il

Wintergames
Best.Nr. 450 39.—/59.—

Space ACE

Xevius, Venon Strikes Back,
Cybernoid, North Star,
Zynaps, Trantor, Exolon

Best.Nr.508 37.90/44.90

10 Computer Hits Vol. 5

Dark Septer, Tarzan, Catch 23,
Mistery of the Nife, Endurance,
Mega Apocalypse, Ninja Master,
Activator, The Boggit, Enlightment

(Druid 1)
Best.Nr.567 35.90/49.90
Ten Great Games il

10th Frame, Firelord, Ranarama,
Fighter Pilot, Leaderboard,

Iridis Alpha, Eagles, Rebounder,
Alley Cat, Last Mission

BestNr.503 35.90/39.90

Ten Mega Games

North Star, Cybernoid, Defelctor,
Trailblazer, Bloodbrother, MASK I,
Tour de Force, Hercules, Masters
of the Universe, Blood Valley

Best.Nr.504 37.90/39.90

TOP TEN

Saboteur |, Saboteur II, Sygma lll,
Critical Mass, Airwolf, Deep Strike,
Combat Lynx, Turbo Esprit,
Thanatos, Bombjack Il

BestNr.343 29.90/39.90

2207252/866 99

Bestellannahme 24 Stunden. Von 13.00-16.30 Uhr erreichen Sie uns personlich

Software-Bestellschem

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand

folgende Software (Best.-Nr. angeben!):

CP 8/89

Kunden-Nummer

Anzahl |Best.-Nr. |Titel Kass.

[Computert
Disk.  |Gesamtpreis e o

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ/Ort

Supreme Challenge
Elite, Sentinel, Starglider,

ACE Il, Tetris
Best.-Nr.500 37.90/44.90

Game, Set & Match I
Super Hang on, Davis’ Snooker,
Basket Master, Superball, Track &
Field, Matchday Il, Championship

Sprint
Best.Nr.497 37.90/49.90

DAUERHITS

Versandkosten

Endbetrag

Ich wiinsche folgende Bezahlung:

[J Nachnahme (zuziiglich 6.50 DM Versandkosten)

[J Vorauskasse (zuziglich 4,— DM Versandkosten)

[J Bandabrechnung (zuziiglich 4,— DM Versandkosten)

Lieferung ins Ausland:

0 Nachnahme (zuziiglich 10,- DM Versandkosten)

1 Vorauskasse (zuziiglich 6,— DM Versandkosten)

Software ist vom Umtausch ausgeschlossen.

Kein Bargeld und keine Postscheck- oder Bankiiberweisung tatigen.

Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Eine Abteilung des Ver!ages Werner Ratz

ACHTUNG: Bitte Coupon vollsténdig ausfiillen!

“
Mit Erscheinen dieser Anzeige werden unsere fritheren Preislisten und Angebote ungiiltig!

Barbarian ll

Best.-Nr. 456 29,90/39,90
(Lieferzeit Disk. ungewiB,

bitte anfragen!)

Crazy Cars I

Best.-Nr. 583 29,90/39,90

E. Hughs Int. Soccer
Best.-Nr. 634 29,90/39,90

Footballmanager Il

Best.-Nr. 421 29,90/39,90
Footballmanager Il

— Expansionkit

Best.-Nr. 600 25,90/32,90

Last Ninja Il

Best.-Nr. 472 35,90/39,90

Microprose Soccer

Best.-Nr. 633 39,90/49,90
New’s Copy/Stars Copy
Best.-Nr. 445 —-=139,90
*Pirates (nur CPC 6128)
Best.-Nr. 202 —,—/49,90
R-Type

Best.-Nr. 529 29,90/39,90
Das Reich

Best.-Nr. 516 —~149,90
Savage

Best.-Nr. 517 29,90/39,90
Times of Lore

Best.-Nr. 632 29,90/39,90
Vindicators

Best.-Nr. 673 29,90/39,90
WEC Le Mans

Best.-Nr. 568 29,90/39,90
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* CPC-NEWS *x CPC-NEWS x CPC-NEWS x CPC-NEWS *

Dominator

H.ATE.

Red Heat

Skyweek

Forgotten Worlds

Lizenz zum Toten
Purple Saturn Day

Rick Dangerous

Best.-Nr. 680
Best.-Nr. 681
Best.-Nr. 682
Best.-Nr. 683
Best.-Nr. 614
Best.-Nr. 685
Best.-Nr. 686
Best.-Nr. 687

29,90/39,90
29,90/39,90
29,90/39,90
32,90/44,90
32,90/44,90
32,90/42,90
29,90/39,90
29,90/39,90

Superski Best.-Nr. 688 32,90/42,90
Supertrux Best.-Nr. 689 32,90/44,90
The Story so far Best.-Nr. 690 —,—/42,90
Thunderbird Best.-Nr. 691 35,90/39,90

Timescanner Best.-Nr. 692 29,90/39,90
Track Suit Manager Best.-Nr. 693 29,90/—,—
Xybots Best.-Nr. 694 32,90/42,90

Sierra macht den PC zum
Abenteuerspielplatz!

.=« Und WII' haben die

Losung(en)

PC-Sierra-Adventures...

(wahlweise auf 3,5"- oder 5,25"-Diskette)

Goldrush Best.-Nr. 574 69.90

King’s Quest I/1I/1lI Best.-Nr. 577 64.90

(Triplepack)

King’s Quest IV Best.-Nr. 584 84.90

Leisure Suit Larry | Best.-Nr. 645 54.90 : oty el ;

LeisureSuitLamyll  Best-NK585 €8.80 oo vr=gbtsfv Smiiohe fer angenotenen

Manhunter Best.-Nr. 607  69.90 Jede einzelne Lésung kostet schlappe 1 2-' DM

Police Quest| Best.-Nr. 608 54.90 _

Police Quest i Best.-Nr. 679 64.90

Space Quest | Best.-Nr. 642 54.90 Clevere Rechner bestellen sich unser

Space Quest i Best-Nr.643 Salgo.  iimdies FUgRELGmpIct

Space Quest Il Best.-Nr. 625 69.90 fiir sagenhafte 79.- DM
sy ey a1 oo e

Sowohl im 19ten Jhdt.
als auch im 21sten Jhdt.
lauern hinter allen
Ecken Gefahren!

Goldrush »

4 Manhunter

Mit Erscheinen dieser Anzeige werden unsere friiheren Preislisten und Angebote ungiiltig!
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FuBball total

Wenn die Sonne lacht und der
Rasen griint, fronen die Deut-
schen dem Volkssport Nummer
I, dem FuBball. Aufgrund der
allgemeinen Begeisterung fiir
diesen Sport fillt es den Soft-
ware-Firmen nicht schwer, hier-
zulande eine Menge FuBballpro-
gramme abzusetzen. Viele dieser
Spiele sind ganz offensichtlich
schnell erdacht und fliichtig ge-
macht. Sie zichen dem ahnungs-
losen FuBballfan mehr oder we-
niger das Geld aus der Tasche.
Ob das bei ’Emlyn Hughes Inter-
national Soccer” auch der Fall ist
oder ob es sich um einen Toptitel
handelt, soll der folgende Test-
bericht zeigen.

Das Game bietet zahlreiche
Features. Dazu gehoren einstell-
bare Spieldauer, Ubungsmodus,
wiihlbare Spielstirke des Com-
putergegners, Freundschafts-
oder Ligabegegnungen inklusive
Tabellen, Verlangerungen,
Heim- und Auswiirtsspiele, va-
riable Anzahl von Ersatzkickern
sowie der Zwei-Spieler-Modus,
bei dem beide Teilnehmer gegen
einen Computergegner antreten.
Dariiber hinaus findet man noch
weitere Moglichkeiten, die Ful-
ballerherzen hoher schlagen las-
sen, so z.B. Hackentricks wih-
rend der aktionsgeladenen Par-

80 I COMPUTERpartner 8/89

tien, bis zu fiinf verschiedene
SchuBrichtungen und einen ma-

nuell  steuerbaren  Torwart.

Wow!

Das Stadion ist in einer Seiten-
ansicht dargestellt. Dabei kann

es schon einmal vorkommen, daf3
einige Spieler den Ball verdek-

ken. AuBerdem ist das Aktions-
feld recht schmal. Optimal ist da-
gegen das Scrolling. Es lduft hori-
zontal sehr sauber mit dem Ball
mit. Auch die Animation ist fliis-
sig. Der Sound beschriinkt sich
nicht nur auf Schiedsrichterpfiffe
und Jubelschreie. Die Zuschauer
feuern die Mannschaften sogar
mit Trommelwirbeln an.

Spielerisch  bietet “Emlyn
Hughes International Soccer” ei-
ne noch nie dagewesene Reali-
titsnéhe. Die Spieler beschleuni-
gen ihren Lauf und miissen erst
wieder abbremsen, um in die ent-
gegengesetzte Richtung zu ren-
nen. Gegner werden gekonnt
durch einen Schritt zur Seite aus-
gedribbelt. Auswechslungen las-
sen sich auch wéahrend einer lau-
fenden Halbzeit vornehmen.

Was sich alles mit der komple-
xen Joystick-Steuerung anfangen
l4B3t, ist schon erstaunlich. Neben
den verschiedenen SchuBvarian-
ten gibt es beispielsweise auch
hohe und tiefe Kopfbille. Eine
lingere Einarbeitungszeit ist auf
jeden Fall erforderlich, wenn
man alle Moglichkeiten der lei-
stungsfihigen Steuerung aus-
schopfen will. Hat man auch die
Managerfunktionen des Pro-
gramms kennengelernt und weil3
die Spieloptionen richtig zu nut-

Inrernariornal
Soccer

zen, steht einem grenzenlosen
Fuliballspal} nichts mehr im We-
ge. :

"EH International Soccer” ist
eine tolle Mischung aus Strate-
gie- und Actiongame, die ich je-
dem Fufballfan ans Herz legen
mochte. Audiogenic hat sich bei
der Entwicklung sichtlich Miihe
gegeben. Endlich liegt ein zufrie-
denstellendes Fufiballspiel fiir
den CPC vor. Darauf habe ich
schon lange gewartet.

EH International Soccer
(CPC 464/664/6128)
Hersteller: Audiogenic
Info: Leisuresoft
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VORSCHAU
____oeme

Gegen den Computer oder gegen
einen Mitspieler kdnnen Sie mit die-
sem Programm “"Dame” spielen.
Das Spiel flr alle CPC besitzt 6 ver-
schiedene Spielstarken. Wenn man
nicht weiter weiB, kann man sich
vom Computer einen Vorschlag ma-
chen lassen. Und wenn Sie lhren
CPC einfach nur beschaftigen wol-
len: Er kann auch gegen sich selbst
spielen.

grammiert |auft auf allen gangigen
Grafikkarten von PCs. Dabei geht es
darum, vom Computer vorgegebe-
ne Muster zu rekonstruieren. Die
Uhr lauft dabei mit. Anfanger benéti-
gen nach unseren Erfahrungen
sechs Minuten und mehr. Personli-
che Bestleistung des Autors sind 17
Sekunden.

Auch Panasonic hat jetzt einen
preiswerten 24-Nadel-Drucker im
Sortiment. Mit seinen Ubersicht-
lichen Bedienungselementen, der

Die Manipuilation der Zeichen am
Bildschirm auf einfache Weise ist
mit dem Programm "Symbol-Basic”
mdoglich. Die RSX-Erweiterung er-
laubt, Zeichen breiter oder schmaéler
darzustellen, zu drehen, zu spiegeln
oder schrag zu stellen. Selbstver-
sténdlich kénnen Zeichensatze oder
Teile davon auch abgespeichert
werden.

SYMBOL - B A S I C
------- (c21988 by Sven Kottmann -—----—-
Ausserdel ist lich s
aie ueugmiéeoa'§uﬂﬁﬂh.’,3n Ungaregh:
ander zu kombinieren :
4. kursive, unterstrichens Soheift
2. kurszive SHALL - SCRIPT
4. unterstirichene BIG - SCRIPT

U.s .w.

Das Denk- und Geschicklich-
keitsspiel in Turbo-Pascal 4.0 pro-

82 I COMPUTERpartner 8/89

durchdachten PapierfUhrung und
dem Druckergebnis kann sich die-
ses Gerat sehen lassen und ver-
spricht Profi-Qualitdt ohne Profi-
Preis.
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Verlag

Werner Riitz

Best.-Nr. IW 1303 DM 44.-

NEU

D. Herrmann und
G. Schnellhardt
Schneider CPC -
Wirtschaft

Insgesamt 40 Programmilistings,
die sich mit fast allen Bereichen
der Wirtschaft beschaftigen,
bietet dieser Band. Enthalten sind
unter anderem finanzmathemati-
sche und betriebswirtschaftiiche
Problemiosungen. Zins- und
Renditenberechnung, Tilgungs-
rechnungen und Optimierungs-
aufgaben werden angegangen.
Alie Beispiele sind ausfuhriich
dokumentiert und erlautert, sodaf3
man auch mit wenig Vorkenntnis-
sen Berechnungen aus diesen
Bereichen auf seinem CPC durch-
fiihren kann. (siehe COMPUTER-
partner 2/89 S. 62)

4

Heg

Schne’;de cPC

lele

Belspl
Anwendungen

Best.-Nr. IW 1304 DM 44.-

fur (C)PC-User

NEU

J. Hegner
Schneider CPC - Grafik

Wenn Sie Uber elementare Kennt-
nisse von Basic verfiigen, werden
Sie mit diesem Buc
ragende Hilfe fU
die fortge
grammiert

che schrittweise Erlau
Programmbeispiele u
sichtliche Aufbau
lassen keine Unklarheiten zurlick.
Auch der fortgeschrittene Pro-
grammierer wird von den Anre-
gungen und Tips dieses Buches
Uberrascht sein und noch ei S
fOr seine Praxis lernen kénnen
(siehe COMPUTERpartner 3/89
S. 81)

R. Kost
Der Schneider PC

354 Seiten

Der PC 1512 mit seinen beiden
Betriebssystemen und der grafi-
schen Benutzeroberfldche GEM
ist eine Herausforderung fir die
Welt der Mikrocomputer. Wie man
MS-DOS und DOS Plus einsetzt
wird in diesem Buch anschaulich
beschrieben. Die Funktionsweise
von GEM und die Arbelt mit seinen
Utilities stellt den Haupttell dieses
Bandes dar. Der Anwender wird
schrittweise in GEM eingeflihrt
und mit den anderen GEM-Pro-
Best.-Nr. MT 0101 DM 49.- dukten bekannt gemacht,

Best.-Nr. HE 11111 DM 34.-

Peter Hei3
Z80-Maschinen-
sprachkurs fiir den
CPC 464/664/6128

194 Seiten

Schon im CPC Magazin 6/86
haben wir diesen wirklich guten
Kurs vorgestellt, Erwendet sich an
alle Benutzer der CPCs 464/664/
6128, die bereits Uiber Basic-
Kenntnisse verfligen und nunin
die Maschinenspracheprogram-
mierung einsteigen wollen. Die
Befehle des Z80-Prozessors
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erklart, Die Anpassun-
gen fUr den 664/6128 sind jeweils
angegeben. Das Buch enthalt
eine Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktassembler,
der auch auf Cassette bezogen
werden kann.

Best.-Nr. CH 09500 DM 33.33

Chaos Computer Club
Die Hackerbibel

259 Seiten

Uberall in den Medien ist seit
geraumer Zeit Rede von den
Hackemn. Und wennman "Hacker"
sagt, meint man in diesem unse-
rem Lande zumeist Mitglieder,
des Chaos Computer Club Ham-
burg und seine Ableger. Seies der
130000 DM Coup bei der Ham-
burger Sparkasse oder die diver-
sen Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elstner und anderswo: iber
sie ist viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur Uber das "Wie" des
Hackens, sondern auch Uber das
"Warum”.

D. A. Lien
Basic2 - Praxis
unter GEM Desktop

450 Seiten
Den schnellen Zugang zu Basic2
werden Sie mit diesem Buch
finden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird ebenso
ridutert, wie die einzelnen Befehle
bersichtlich dargestellt und ihr
praktischer Einsatz mit Listings
i anschaulich gemacht wird, Ein
Buch, das Sie direkt neben die
DM 59~ Maus legen saliten.

Best.-Nr. TW 0301

M AR R SR

Best.-Nr. CH0101 DM 33.33

Chaos Computer Club
(Hrsg.)
Hacker Bibel 2

Hacker sind keine voribergehen-
de Modeerscheinung wie Punks
oder Juppies. Hacker sind eine
feste GroBe in einer menschlichen
Zukunft.Seit dem Erscheinen der
Hackerbibell haben die Jungs von
Chaos Computer Club durch ihre
Aktionen immer wieder die
Schlagzeilen der Weltpresse
erobert. In diesem Buch werden
ihre Taten dokumentiert. Hier
kiaren sie den Leser Uber ihre
Motive auf: Vom NASA-Hack,
Uber die Viren-Gefahr, Netzwerk-
Hoffnungen und die Hacker-Ethik.

Best.-Nr. TW 0302 DM 39.—

Robert Flrst
MS-DOS -
Einfache Zugénge

162 Seiten

Das Buch ordnet die vielféltigen
MS-DOS-Befehle und Program-
miermaglichkeiten nach den
Beduirfnissen des PC-Alltags. Es
setzt keine MS-DOS-Kenntnisse
voraus und ist nach den typischen
Alltagsproblemen aufgebaut. In
Ubersichtlicher Darstellung wer-
den die MS-DOS-Befehle in sofort
benutzbarer Form gezeigt. Nicht
zuletzt durch die gelungene Auf-
machung macht MS-DOS mit
diesem Buch SpaB.




auf Cassette a 19.90 DM
auf 3"-Diskette a 24.90 DM

Player’s Dream 1

Darts (12/85), Senso (12/85), Showdown (1/
86), Jump Over (2/86), Pingo (2/86), Zentus
(5/86), Steinschlag (6/86), Centibug (7/886),
Jolly Jumper (8-9/86) und Pyramide (10/86)

Player’s Dream 2

Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86), Mini-
golf (7/86), Tennis (11/86), Astronaut (12/86),
Suicide Squad (2/87), Royal Flush (3/87), Flo-
wers (4/87), Roulette (4/87) und Buggy Bla-
ster (CK 10/85)

Player’s Dream

Player’s Dream 3

Partnertest (2/87), Memotron (5/87), Ritter
Kunibert (6/87), Soft-Ball (7/87), Skat (8/87),
Labyrinth (9/87), Frogger (10/87), Bulldozer
(11/87), Dow Jones (12/87)

Player’s Dream 4

Q-Bert 2 (12/87), 3D Snakes (1/88), Blasted
Squares (1/88), Jump Around (2/88), Golf
Master Chip (3/88), Diggler (4/88), Kalahari |
+ 1l (4/88), Ghosts (5/88), Hanseat (5/88),
Pang (6/88)

Player’s Dream 5 Das giinstige
Rosselsprung (6/86), Shoot out (7/88), Paketangebot

C.A.S.P. (7/88), Gold Hunter (8/88), Tracer
(9/88), Energy Ball (10/88), Ei-Ball (10/88),

Késekéstchen (10/88), Turris (10/88), Gravitiy Player’s Dream 1-3

(81;);'88). Quadron (12/88), Future Games (12/ auf Cassette 50.- DM
auf 3"-Diskette 65.- DM

Player’s Dream 6 —NEU

Air-Traffic-Gontrol (1/89), Super Rubiks Cube Player’s Dream 4-6

(1/89), Reparator (1/89), Dallas (2/89), Trou- auf Cassetie 50.- DM

ble in Space (3/89), Oik (4/89), Soko Ban (4/ ks

89), Alien Attack (5/89), Gardner-Spiel (6/89) auf 3"-Diskette 65.- DM

Diese Software-Editionen enthalten die besten Programme aus
COMPUTERpartner (friiher Schneider Magazin). In "Codex” sind
Anwenderprogramme zusammengestellt. "Player’s Dream” bietet
die herausragenden Spiele der vergangenen 4 Jahre Schneider
Magazin. In Klammern ist jeweils die Heftnummer wiedergegeben.

Software

Codex

nur auf 3’-Diskette a 24.90 DM

Codex 1

Hexmonitor (12/85), Sprites mit Editor (12/
85), Kalender (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor (Directory-Editor) (2/86), Mi-
ni-Monitor (3/86), Mathematik (3/86), Stati-
stik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump (Hard-
copy) (4/86), Blcherdatei (5/86), Labelasse-
mbler ASSO (6/86), Notizblock (Sideklick) (6/
86), Basic-Compiler (8-9/86), Disassembler
(10/86)

Codex 2

Softwareuhr (12/85), Disk-Doktor (1/86),
CPC Orgel (1/86), Datagenerator (2/86), Ta-
schenrechner (3/86), Painter (3/86), Perio-
densystem (3/86), Elektro-CAD (5/86),
Scrollbremse (6/86), Copy??right!! V2.0 (6/
86), 3-D-Prozessor (7/86), Digitalisierer (7/
86), Tastenklick (8-9/86), Oszilloskop (8-9/
86), Symbol-Editor (10/86), Fast-Routine (10/
86), DFU (10/86), Datei (12/86), Neues HI-
Dump (1/87)

Codex 3

Allgemeines: Mini-Texter (11/86), Haushalt
(1/87)

Sound: Hiillkurven (1/87), Musik-Compiler (3/
87), Islam (8/87)

@

Grafik: Mini-Movie (8/86), Fractals (4/87),
Top-Grafik (5/87)

Programmiersprachen: Forth-Compiler (11/
86), Basic-Logo-Translator (12/86)

Utilitys: RSXINFO (8/86), File-Examiner (10/
86), Windows (10/86), Window Creator (11/
86), GIGADUMP (3/87), Strukto (3/87), UNE-
RASE.COM (3/87), Suche (3/87), XREF (7/
87), REM-Killer (8/87)

Codex 4

Schach Archiv (11/86), Kio-Fox-Assembler
(4/87), Super Painter (6/87), TopCalc (7/87),
Super Edit 1.1 (7/87), Girokontoflhrung (9/
87), Entwurf (10/87), Sternenhimmel (12/87),

Soundmaschine (12/87), TurboPlot (3/88), ll
ALmonitor (4/88), ASClidatei-Wandler (5/88)
Codex 5 Das giinstige

Text Maker (8/87), DTP (1/88), Typographie

(2/88), Multitrainer (5/88), Buchomat (6/88), PakEtaHQEbot
Haushaltsbilanz (11/88), Steuerberechnung

(12/88)

Codex
Codax6 —NEU auf 3-Diskette  65.- DM
Platine-Master (1 /89),(Termmkalender (1/89),
3"-Etiketten-Designer (3/89), Magic Synthesi- i
zer (3/89), Diskettensystem (6-11/87), Lotto co‘,ef 4_6
(1/86), FuBballverwaltung (3-5/89) auf 3"-Diskette 65.- DM

Bitte verwenden Sie den Bestellschein S. 15
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