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Utilities 1
Best.-Nr. PC-PD 01

DOSEDIT

Speichert die letzten
Befehle auf DOS-Ebene
und ermdglicht inre
Editierung.

DRUCKER!

Ein speicherresidentes
Programm, mit dem
Druckereinstellungen
vom Computer auch aus
laufenden Programmen
heraus vorgenommen
werden kdnnen.

CGA-EMULATOR

Wenn |hr PC mit einer
Hercules-Grafikkarte
ausgerustet ist, kdnnen
Sie mit diesem Programm
ab sofort auch alle
Programme laufen
lassen, die die
CGA-Karte benotigen.

Utilities 2
Best.-Nr. PC-PD 02

DESKMATE
Notizbuch, Kalender,
Telefonverzeichnis und
vieles mehr stellt

Ihnen dieses Programm
auf Tastendruck zur
Verfligung.

COPYPLUS

Ein einfaches, aber
schnelles
Kopierprogramm zur
Erstellung von
Sicherheitskopien von
Ihren Programmen.

SOUND

Verblliffende
Tonwiedergabe auch auf
dem PC. Musikstlicke
werden mitgeliefert. Der
Autor des Programms
erstellt laufend neue
Melodien.

Public-Domain-Software fiir PCs

Spiele 1
Best.-Nr. PC-PD 03

STRIKER
Klassisches, grafisch
orientiertes
Hubschrauberspiel mit
verschiedenen
Schwierigkeitsstufen.

SCHACH

Einfaches
Schachprogramm mit
Grafikdarstellung und
6 Schwierigkeitsstufen.

KNIFFEL

Das bekannte
Wirfelspiel auf dem
Computer.

Bis zu 10 Spieler
wahlbar.

Alle Programme werden mit gedruckter deutschsprachiger Anleitung geliefert.
AuBerdem sind auf jeder Diskette zu den einzelnen Programmen weitere Hinweise in Deutsch

enthalten.

Jede Diskette ist mit einem komfortablen Texteditor ausgestattet, der Innen das Lesen der
Anleitung erleichtert. Nach Verlassen des Editors befinden Sie sich im Unterverzeichnis mit
den flr das jeweilige Programm nétigen Dateien, die automatisch aufgelistet werden.

Public-Domain-Software vom Schneider-Magazin sind Programme mit dem besonderen

Service!

Jede Diskette DM 2 OI-




SUPERCOPY

Das Disketten-Kopierprogramm
der Superlative fiir alle CPC
und Joyce PCW 8512/256.

Kopiert jede Diskette, die
mit dem FDC 765 im Schneider-Rechner
geschrieben werden kann.

Fiir Problemfalle bieten wir einen
kostenlosen Update-Service,
hardwaregeschiitzte Disketten bearbeiten
wir auf Anfrage.
Sicherheitskopie von SUPERCOPY méglich.
Sehr bedienungsfreundiich und schnell.
SUPERCOPY erstelit von fast allen
auf dem Markt befindlichen Programmen
ein Sicherheitsduplikat.

Die neuen Kniillerpreise
3"-Diskette fur Joyce DM 85.—
3"-Diskette fur CPC DM 65.—

(Versand per Nachnahme + 5.- Versandkosten)

SCHOGUE-SOFT
Postfach 4027 @ 7307 Aichwald

Tel. 0711/362983 u. 36 36 52

Handleranfragen erwiinscht!

Ihr Partner fiir Amstrad und Schneider

CPC 464 (Keyboard + Grinmonitor) 380.—
CPC 464 (Keyboard + Farbmonitor) 645~
CPC 6128 (Keyboard + Griinmonitor) 759.~
CPC 6128 (Keyboard + Farbmonitor) 1.045.~
MP-2 (Netzteil + HF-Modulator) 85~
DDI-1 (3"-Floppy flr CPC 464) 445~
FD-1 (3"-Zweitfloppy fiir 6128) 445~
DMP 2160 (Drucker inkl. Druckerkabel) 499~
Druckerkabel fir 464 + 6128 40~
ScartanschluBkabel (464 + 6128 an TV) 28~
Verldngerung 464 (Monitor — Keyboard) 20—
Vertdngerung 6128 (Monitor — Keyboard) 25~
Joystick fiir 464 + 6128 26.-
3"-Markendisketten, 10er-Pack 75~
Joyce PCW 8256 949~
Joyce PCW 8512 1235.-
Markendisketten, 3", 20D 18~
PCW 9512 Textsystem 1614~
PPC 512 Portable mit 1 Laufwerk 1614~
PPC 512 Portable mit 2 Laufwerken 1899.~
PC 1512 1 Laufwerk, Monochrom 1.234.~
PC 1512 2 Laufwerke, Monochrom 1.519.~
PC 1512 1 Laufwerk, Color 1614~
PC 1512 2 Laufwerke, Color 1899~
PC 1840 1 Laufwerk, Monochrom 1614~
PC 1640 2 Laufwerke, Monochrom 1899.—
PC 1640 1 Laufwerk, 20-MByte-HD,

Monochrom 2469.-
PC 1640 1 Laufwerk, EGA 2564.~
PC 1640 2 Lautwerke, EGA 2849.—
PC 1640 1 Laufwerk, 20-MByte-HD, EGA 3419.—
20-MByte-Business-Card 945~
Game-Port fiir PC 70~
Nashua, 5.25"-Disketten, 2D, 10er-Pack 20~
Joystick fiir Game-Port 35~
DMP 3160 (inkl, Druckerkabel) 599~
Farbband fiir DMP 3160, 2er-Pack 31~
DMP 4000 (inkl. Druckerkabel) 899.—
LQ 3500 (24 Nadeln, inkl. Kabel) 899.—
LQ 5000 (24 Nadeln, inkl. Kabel) 1399.~
Eure PC, 12"-Monochrommeonitor 1233~
Euro PC, 14*-Colormanitor 1708.~
Target PC 5698 -
Tower PCs eingetrofien!!

Bitte fragen Sie auch nach unserer groBen
Auswahl an Computer-Spielen, Fachbi-
chern, Software und sonstiger Hardware.

Alle Presse inkl. Verpackungs- und Versandkasten 10.~ DM,
Ab 200.— DM Besteilwert UPS frei Haus, Lieferung per
Nachnahme oder Vorauskasse. Angebote sind freitieibend

mh"

Wolfhager StraBe 377 - 3500 Kassel
Telefon 0561/822846

Editoria/

Liebe Leser,

dank vieler Beschwerden
konnten wir uns endlich dazu
entschlieBen, die Listings der
MC-Generatoren méglichst nur
noch mit durch Kommas ge-
trennten Werten abzudrucken.
Gegen das Trianen der Augen
beim Anblick von mehrzeiligen
Zahlenwiirmern hilft auch kein
noch so ausgekliigeltes Priifsum-
menverfahren. Das sehen wir
ein.

SchlieBlich ist das Abtippen
selbst ja schon genug Arbeit, und
die Fehlersuche ist fiir viele ein-
fach nur entnervend. Das ist aber
auf keinen Fall der Sinn der abge-
druckten Listings. Vielmehr sol-
len diese Ihnen einen Einblick in
die Funktionsweisen eines Com-
puters und seiner Komponenten
sowie Anregungen zu eigenen
Experimenten geben. Ja, und
SpaB soll das Ganze ja moglichst
auch noch machen.

Wenn Sie mit dem einen oder
anderen Programm nicht zu Ran-
de kommen, so rufen Sie uns an
(Dienstags und Donnerstags von
14.00 bis 16.00 Uhr), bevor Sie
das Schneider Magazin in die
grine Tonne befoérdern. Aller-
dings konnen am Telefon keine

Maschinenprogramme angepalBt
oder gar neue Programme ent-
wickelt werden. Viele Fragen
sind daher besser in schriftlicher
Form mit ausreichend Riickpor-
to und Absenderangaben verse-
hen einzureichen. Anfragen oh-
ne Riickporto kénnen nur in der
Leserecke von Andreas Zall-
mann beantwortet oder iiber die
Rubrik "Offene Leserfragen” an
andere Leser weitergegeben wer-
den.

Nutzen Sie das Schneider Ma-
gazin also richtig und verwech-
seln Sie uns bitte nicht mit einer
Softwarefirma. Eine Zeitschrift
dient vor allem der Informations-
vermittlung. DaB sich da ab und
zu auch einmal eine Ente ein-
schmuggelt, ist bestimmt keine
Absicht, aber leider auch nicht zu
vermeiden.

Thr

M‘ a )

H. H. Fischer
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CeBIT '88 - Smart-Software - Kurs 90 - Microsoft Windows 2.0 deutsch - 6-19
Manuskript deutsch - Symphonie 2.0 - dBase IV - Dobbertin-X-Laufwerk

LISTINGS DES MONATS

Multitrainer 34
Der Computer als Biiffelhilfe

Ghosts 42
Schatzsuche im Untergrund: Vorsicht Gespenster!

ASCII-Wandler 52

Menligesteuerte Anpassung von ASCII-Dateien an neue Programme

Programmieren in Basic, Teil 1 23
Punkten mit dem CPC

Projekt PacMan, Teil 5 27
Die Routinen zur Steuerung der Gespenster

Der Computer als Kaufmann 84
Komplette Anwendung mit dBase selbst erstellen

Die Sache mit der Diskette PC 88
Die Dateiattribute und ein komfortables Programm zum Léschen von Dateien
CP/MPlus Joyce 75
Der Umgang mit Dateien

Arbeiten mit Locoscript, Teil 2 Joyce 77

Anlage der Startdiskette und die Informationen auf dem Bildschirm

T.D - Soft prasentiert :

Multi -

Wf@ﬁm@r:

geschrieben von Thonas Dose
Bitte warten ! - Programm wird geladen

Juni 87

Stures Biiffeln ist zurecht allseits unbeliebt, dennoch I8t es
sich nicht immer umgehen. Sei es die Fiihrerscheinpriifung
oder das Abitur, nicht immer geniigt es zu wissen, wo etwas
steht. Bei soicher Lernerei kann Sie unser "Multitrainer” unter-
stiitzen. Das Listing beginnt auf Seite 34.

Amstrad GmbH

Kurz vor Weihnachten in
Neu-lsenburg gegriindet,
will die Amstrad GmbH be-
reits die ersten Gerate aus-
liefern, wenn dieses Heft in
den Regalen liegt. Die mei-
sten Produkte sind, wenn
auch unter anderem Na-
men, wohl bekannt: PC
1640 und PC 1512, die hier-
zulande als “Joyce” be-
kannten PCWs und natir-
lichCPC6128und CPC 464.
Neu im Amstrad-Angebot
sind der portable PPC 512 und eine aufgemotzte Version
des PCW mit der Nummer 9512. 90 Mitarbeiter sollen be-
schéftigt werden und bis Mitte des Jahres soll ein Netz von
150 PC-Handlern geknlpft sein. Amstrad hat groBe Planein
Deutschland. Die englische Muttergesellschaft setzte im 2.
Halbjahr 1987 1 Milliarde DM um. Amstrad-Chef Sugar er-
wartet, daB der deutsche Markt mittelfristig zum stérksten
innerhalb der Amstrad-Aktivitaten wird.

Schneider und Amstrad

® Aut dor
zum ersien Mal getrennt

Projelt 6128
® Rustan S thron CPC 4

® Raubkopierer packtous

Fre

UPDATES
Extended Diskformat 25
Mehr Speicherplatz auch unter AMSDOS
Diskettensystem 49
Schnellerer Diskettenzugriff
Quick-Strip ) 57
Fehler behoben
Einfache Schreibmaschine 61

Zeilenorientierung auch fiir den Drucker

Compress 65
PaB 3 nach Bedarf ausschalten
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Zwei Computer in einem? Mit dem entsprechenden Programm
geht das auch mit dem CPC 6128. Jede 64-KByte-Bank ist ein
Computer fiir sich. Mit einem Befehl kann zwischen beiden hin
und her geschaltet werden (Seite 64). Und unser ”Projekt 6128”
;Bs)chlieﬂt nicht nur diese Anwendung fiir 461#-Besiizer (Seite



Englische Sprachkenntnisse geniigen nicht mehr, seitdie Fran-
zosen den deutschen Markt entdeckt haben. Vor allem aufwen-
dige Grafikadventures kommen iiber den Rhein zu uns. Wir stel-
len ab Seite 112 einige vor.

MAI ’88

Sound Haren Sie Ihrem Computer bei der Arbeit zul 56

Mooncoke & Moving Grid Neue Gags fir Computergrafik-Fans 58

8 Bit und 24 Nadeln 60
Hardcopy im 24-Nadel-Grafikmodus mit Seikosha SL-80Al und anderen 24-Nadlern

SWAP.BAS Aus Eins mach Zwei. Verdoppeln Sie lhren 6128 64

Tweety und Silvester Das neue Puzzlebild mit der Nr. 23 66

Hanseat spiel mit Schiffen und Kontoren. Werden Sie Biirgermeister?! 67
SETLST.COM Joyce T

CP/M-Dienstprogramm zur universellen Druckersteuerung eingesetzt

Von Réhren und Umleitungen PC 80
Umleitung von Daten unter MS-DOS

Monitorsteuerung mit Interrupts . PC 92
Farben auf dem Monitor ganz nach Wunsch

WordStar-Patch PC 93
So kénnen die Farben bei WordStar verandert werden

Grafik mit Framework Junior PC 94
Das Programm kann mehr als nur Balken und Tortengrafik

Filter selbst programmiert PC 95

Wir zeigen, wie mit Turbo-Pascal 3.0 leicht selbst Filter programmiert werden kénnen

Iznogoud 112
Bob Morane: Chevalerie | 112
Bob Morane: Science Fiction | 113
Chamonix Challenge 113
Gary Linnecker’s Super Star Soccer 114
Rygar 114
Boulderdash Construction Kit 114
Phantom Club 116
Dieux de la Mer 116
Jump-and-run-Spiele sind besonders beliebt. Fiir alle Fans Colossus Bridge PC 116
bringen wir mit "Ghosts” einen neuen Vertreter dieser Katego-
rie. Das komplett in Maschinensprache programmierte Spiel Galctic Games 117
finden Sie ab Seite 42, Bad Cat 118
Rampage 118
Masters of the Universe 119
Volley Ball Simulator 120
Leserfragen 97
Spieleecke Mit Tips zu "Mission Elevator”, "Western Games”, "Elite 107

€5 Schneider

Auf der CeBIT ’88 sind sie zum ersten Mal getrennt aufgetreten.
Der Vertrag zwischen Amstrad und Schneider ist zu Ende, und
Amstrad will den deutschen Markt erobern. Unser aktueller Ce-
BIT-Bericht beginnt auf Seite 6.

u.a., einer Karte zu "Crafton&Xunk”, den Codewdrtern zu "Trantor” und vielen Pokes

Top Ten 111
RUBRIKEN

Software-Service 50

Buchbesprechungen 100

Kleinanzeigen 103

Inserentenverzeichnis, Vorschau, Impressum 122
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MARKT

Schneider
stellte seine
neue Produkt-
palette vor.
Unter anderem
sind das der
EuroPC, der
TowerPC und
der portable
TargetPC.

Debiit auf dem
deutschen
Markt mit
Bekanntem und
Neuem: Der
Portable PC,
der bisher von
Schneider
vertriebene PC
1640 und eine
verbesserte
Version des
Joyce: PCW
9512

CeBIT’88

Skhnekkuunmhhmsﬂad
treten zum ersten Mal

getrennt auf.

6 I Schneider Magazin 5/88

Klar, daB bei der weltgriBten
Elektronikmesse CeBIT in
Hannover mdéglichst jene Neu-
heiten prisentiert wurden, die
den Trend der Produktpalette
kiinftig bestimmen werden. Ei-
ne davon war der 48-Nadel-
Drucker von Epson. Als Welt-
premiere angekiindigt, drohte

er allen anderen Printern die
Schau zu stehlen, was natiirlich
sofort mit heftigen Gegenargu-
menten der anderen Anbieter
beantwortet wurde, warum
man selbst noch kein solches
Geritim Angebot habe. So pri-
sentierte Seikosha seine Neu-
heiten mit der Bemerkung, dafl



.man keinen 48-Nadler vorstel-
len werde, zumal dieser eigent-
lich eine Variante sei, die spe-
ziell fiir die bessere Darstellbar-
keit japanischer Schriftzeichen
hinsichtlich der Dokumenten-
echtheit bei Behorden zur An-
wendung komme. Argumenten
wegen der besseren Grafikwie-
dergabe bei hoherer Geschwin-
digkeit schenkte man dagegen
weniger Beachtung.

Eine interessante Neuheit,
wenn auch noch nicht auf dem
Markt erhiltlich, prisentierte
der britische Chemie-Konzern
IClI fiir viele eher am Rande des
Messegeschehens. Es handelte
sich dabei um ein Material fiir
optische Datentriger, das so
preisgiinstig wie die herkommli-
che magnetische Folie sein soll.
Dieses neue Datentrigermate-
rial 146t sich mittels Laser be-
schreiben und beliebig oftlesen.
Nach Anderung der Daten wird
der Datentriger weggeworfen
oder archiviert und ein neuer
verwendet.

Das mit "Digital Paper” be-
zeichnete Material eignet sich
fiir alle Sorten von Datentri-
gern (einschlieBlich Band) und
hat aufeiner5,25"-Diskette eine
Speicherkapazitit von einem
GByte. Fiir diese Diskettenva-
riante ist man in Zusammenar-
beit mit lomega daran, eine Art
optische Bernoulli-Box zu ent-
wickeln. Trotz aller fortschrittli-
chen Aspekte dieses streng be-
wachten Materials wird eine
gédngige Verbreitung nach Aus-
sagen des Herstellers jedoch
noch bis zu zwei Jahren in An-
spruch nehmen.

Es gab natiirlich auch neue
Firmen auf der CeBIT. So pri-
sentierte sich der japanische
Chemie-Gigant Kao Corpora-
tion mit einer deutschen Nie-
derlassung, die kiinftig fiir den
Vertrieb von Disketten und To-
nermaterialien aus eigener Pro-
duktion sorgen soll. Vor allem
Datentrager aller GréBen und
Empfindlichkeiten mit hoch-
entwickelter Oberflichentech-
nik sollen zu giinstigen Preisen
angeboten werden.

Diverse
Nationen wie
die USA
unterstiitzen
die Firmen
mit einer
gemeinsamen
Prisentation

Mit dem PPC 512 will Amstrad
ein spezielles Anwenderseg-
ment erschlieBen

Mit Stolz und
Wachsamkeit
prédsentiert ein
ICI-Mitarbeiter
das
revolutionire
Speicher-
material
”Digital Paper”

Bei Cherry ging
es natiirlich
wieder um
qualitativ
hochwertige
Tastaturen

Geschiftsfiihrer der neuen
J_Inrstrad Deutschiand GmbH
ist Helmut Jost

Amstrad Deutschiand

Neu und erstmals auf der Ce-
BIT présentierte sich die deut-
sche Amstrad GmbH, Tochter
der englischen Computerfirma,
die bislang die von Schneider in
Deutschland vertriebenen Sy-
steme lieferte. Nachdem sich
die ehemaligen Handelspartner
inzwischen getrennt haben,
werden also beide Unterneh-
men unter eigenem Namen di-
verse Computersysteme und
Peripheriegeriite anbieten. Ein
zum Teil sogar direkter Wettbe-
werb ist angesagt.

Verstiandlich, daB Amstrad
und Schneider ihre eigenen Ide-
en prisentieren wollten, ohne
an den bisherigen Zustand erin-
nern zu miissen. Jedenfalls war
auf beiden Stinden ein volles
Programm zu sehen. Amstrad
Deutschlands neuer Geschiifts-
fithrer Helmut Jost umriB seine
Ziele in einem kurzen Ge-
sprich. Von Anfang an wolle
man eine Produktpalette hoch-
wertiger und zudem preiswerter
Computer- und Peripheriesy-
steme anbieten und deren Ab-
satz mit allen Kriften forcieren.
Auch die CPC-Typen 464 und
6128 wiirden weiterhin zum An-
gebot gehoren.

Das Ende der Fahnenstange
bildet dabeider PC 1640, dessen
mit 8 MHz getakteter 8086-Pro-
zessor entsprechende Leistun-
gen und Kompatibilitdt garan-
tiert. Hier sind selbstverstind-
lich auch professionelle Anwen-
der zu Preisen ab 1699.— DM an-
gesprechen.  Ansonsten sieht
auch Helmut Jost die kleineren
Computersysteme der Am-
strad-Produktpalette als semi-
professionell an, keinesfalls
aber als reine Homecomputer.

Interessant diirfte unter den
neuen Amstrad-Produkten vor
allem der tragbare PPC 512
sein, der fiir ganze 1699.— DM
zu haben ist. Neben der recht
stabilen Tastatur fallen auch die
sonst respektablen Leistungen
des Gerites auf. Hier ist eben-
falls ein 8086-Prozessor mit 8
MHz im Spiel. Eine dem giinsti-
gen Preis entsprechende Spar-
samkeit hinsichtlich neuerer
Technik oder Qualitit ist beim
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Die Panasonic-Neuheiten auf ei-
nen Blick — darunter auch ein mit
dem if-Zeichen fiir gutes Design
pramiertes Kleinkopiergerit

PPC 512 jedoch nicht offen-
sichtlich erkennbar.

Nach der CeBIT ’88 soll mit
der Auslieferung direkt von
Amstrad begonnen werden. Ei-
ne sicherlich gewaltige Lei-
stung, wenn man bedenkt, daf}
hierfiir erst einmal alle Voraus-
setzungen geschaffen werden
muBten. Fiir die zweite Jahres-
hilfte wurde sogar der Vertrieb
von Audio-Video-Produkten
angekiindigt. Und mit einem
Peripherie- und Zubehor-Pro-
gramm sollen Amstrad-Interes-
senten ebenfalls angesprochen
werden.

Schneider

Uber die wichtigsten aktuel-
len Systeme der Schneider-Pro-
duktpalette wurde bereits in
Heft 4/88 berichtet. Klar, daf
sich die Schneider Computer
Division einiges vorgenommen
hat. Da mu man dann auch
Flagge zeigen! Obwohl die Pro-
duktpalette in groBen Berei-
chen bislang noch stark dem
Angebot von Amstrad idhnelt,
bestehen groBe Unterschiede
beziiglich Preis und Architektur
der einzelnen Gerite (siche
auch Heft 4/88).

Wichtig ist vor allem, da3 im
Werk Tiirkheim bei Memmin-
gen kiinftig eigene Schneider-
Computer produziert werden.
Erste neue Produkte eigener
Fertigung sind der Euro und der
Tower PC. Bleibt lediglich noch
abzuwarten, wie die Produkte
von Schneider und Amstrad auf
dem Markt ankommen und auf-
genommen werden.

Messe der Messen

Nachdem nun bereits zum
dritten Mal die erste Hilfte der
"geteilten” Hannover-Messe
ihre Pforten geschlossen hat,
1aBt sich zwar erneut iiber die
Vor- und Nachteile des neuen
Messesystems nachdenken, 4n-
dernwird sich aberan der geteil-
ten Durchfithrung nichts We-
sentliches. Eine so groBe Messe
kann keinen Markt pauschal zu-
friedenstellen. Aber — wie in
diesem Jahr geschehen — des-
halb die CeBIT im Fernsehen
als bessere Regionalmesse zu
wiirdigen, entspricht auch aus
dem Blickwinkel des unzufrie-
densten Ausstellers nicht gera-
de der Wahrheit. Messemana-
ger leben natiirlich vom Ge-
schift, und das zeichnet sich
auch in der Besucherzahl ab.
Jahr fiir Jahr vermeldet man ei-
nen Besucherrekord - auch
diesmal wieder. Stolze 480 000
Besucherzihlite die CeBIT 88!

DaB es sich um die "weltgroB-
te” Computermesse handelte,
merkte auch der unerfahrenste
Besucher. Zu groB die Distan-
zen, zu vielfiltig das Angebot,
zu verwirrend die unterschied-
lichsten Fachgebiete und The-
menkreise—unddiesin einer be-
merkenswerten Menge und
Konzentration! Auch wir von
der Redaktion hatten unsere
liebe Miihe, obwohl wir uns des
hervorragend organisierten
Presse-Services der Messe AG
bedienen konnten.

Wen also wundert’s, dal auch
die Messeleitung in Hannover
sich standig bemiiht zeigt, Kon-
zepte zu verwirklichen, die auf-
kldren, anstatt zu verwirren.
Ein guter Teil bleibt jedoch an
den Ausstellern selbst hingen.
Man muB sicher auch selbst et-
was tun, um seine Zielgruppen
auf die CeBIT einzuladen und
dort anzusprechen. Aus der
Sicht der Besucherbleibt jedoch
bei all den Strapazen fiir dieses
Jahr in vielen Fillen nur ein Fa-
zit: Nicht viel Besonderes oder
gar Neues! Und dies lag garan-
tiert nicht an der Messe-Kon-
zeption.

Loferne
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kurz & bilindig

~der weltweit

- l..oismWsauhahme aolinoch
weiter herabgesetzt werden
Klasse von
. ;Hochlemtuugsschaltungen in ECL-
Technik soll die Integrationsdichte
__im Bereich bis 14000 Gattern lie-
- gen. Solche Schaltungen werden
unter Einsatz des neuen bipolaren
- HE1-Verfahrens von Plessey in 1p-

' Dreischicht-Metalltechnik  herge-
~ stellt. Dieses hochentwickelte Ver-
fahren bietet Geschwindigkeiten
- von mehr als 14 GHz. Beikiinftigen

Entwicklungen wird im Sub-Mi-
~ kron-Bereich gearbeitet werden,

- wobei die kritische Geschwwdxg—
 keit hoher als 20 GHz sein wird.

Expertensystem fiir den Hafen
von Singapore

Einer der groBten Hifen der
Welt, Singapore, baut derzeit ein
umfangreiches  Expertensystem
auf, das zentraler Bestandteil der
Schiffsplanung des Hafens fiir die
gesamten neunziger Jahre ist. Ziel-
setzung des von Texas Instruments
entwickelten Expertensystems ist
eine moglichst weitgehende Auto-
matisierung der fiir das Laden und
Entladen von Containerschiffen er-
forderlichen  Planungsaufgaben.
Bis zu 500 Schiffe werden pro Mo-
nat abgefertigt. Das Container-Ter-
minal hat eine Kapazitit von iiber
160000 Einheiten.

Texas Instruments
HaggertystraBe 1, 8050 Freising

Niedrigere Preise bei Laufwerken

Maxtor, fithrender Hersteller

von leistungsstarken Datenspei-

chern, bietet seine Produkte jetzt

zwischen 10% und 25% billiger als |

im vergangenen Sommer an. Es
handelt sich dabei um 380- und 760-
MByte-Laufwerke mit durch-

schnittlichen Zugriffszeiten unter

17 ms. In besseren PCs der 386-
Klasse sind aber auch Drives mit
den iiblichen 20 bis 60 MByte anzu-
treffen.

Agora Computerperipherie.

Vertriebs GmbH

TaunusstraBe 51, 8000 Miinchen 40

Gate-Management varbaséart

United Airlines verbesserte sein

Gate-Management in wichtigen

US-Flughifen mit KlI-Technolo-
~ gien von Texas Instruments. Dies

bewirkte bereits kurze Zeit nach
der Installation eine erhebliche Re-
duzierung der Verspitungen im

Flugverkehr. Fiir die Entwicklung

des komplexen GAD-Systems

(Gate Management Assignment

Display System) bendtigten die

‘Wissensingenieure von TI lediglich

10 Monate. TI verfiigt iiber eines
groBten  KI-For-
schungs- und Entwicklungszen-
tren, :

Texas Instruments

0 mggenysmsel 8050 Fremg

~ Bei einer neuen

AMCC (Europe) Ltd .
Slington House, Rankine Road
Basingstoke, RG24 OPH

: Hampshire, England

Integrierte Kl
und Signalverarbeitung

Das urspriinglich fiir Aufgaben
der Sprachverarbeitung entwickel-
te Explorer/Odyssey-System von
Texas Instruments wird jetzt zur
Losung von Aufgaben in verschie-
denen Anwendungsbereichen wie
z.B. der Bildverarbeitung und Mu-
stererkennung eingesetzt. Dieses
System ist nach den Signalverarbei-
tungsprozessen im Menschen aus-
gelegt. Dankbare zukiinftige An-
wendungsbereiche wiiren demnach
auch die Realisierungen von
Schaltkreisgruppen. die Zhnlich
den Gehirnzellen des Menschen ar-
beiten. Diese Schaltkreissysteme
mit der Bezeichnung Neutro-Netz-
werk gehéren heute zu den interes-
santesten Forschungsaufgaben im
Bereich der Computertechnologie.

Texas Instruments GmbH

- HaggertystraBe 1, 8050 Freising

ICL-Technologie
hilft Autofahrem

Ein neues Kommando- und Kon-
trollzentrum fiir den StraBenver-
kehr wurde von ICL-Hardware
entwickelt. Der Zweck des neuen
Zentrums ist die Leitung des Pan-
nendienstes im Siiden Englands.
Bereits wenige Tage nach Eroff-
nung konnte dieses Zentrum bei ei-
nem extrem hohen Anfall von Not-
fillen, verursacht durch einen Hur-
rikan, erfolgreich seine Leistungs-
fahigkeit beweisen.
ICL GmbH
Marienstrae 10, 8500 Niirnberg 1

Hicom von Siemens
Biirokommunikation in der Pra-

xis demonstrierte Siemens zusam-

men mit Anwendern auf der CeBIT

’88. Im Mittelpunkt stand das

ISDN-Kommunikationssystem Hi-
com zur einfachen Vernetzung von
Personalcomputern  iiber  her-
kommliche Telefonleitungen sowie
der neue Text-Fax-Server, mit dem
sich Teletext oder Telefaxnachrich-
ten zwischenspeichern oder als Te-
letext empfangene Texte als Tele-
fax ausgeben lassen. Eine Hicom

600 und eine Hicom 3000 waren mit
' Vermittlungsplatz, Blindenzusatz,

elektronischem Telefonbuch, Mul-
tiservice-Telefon, Komfortfern-
sprecher und Textendgeréten zu se-
hen.

Siemens AG

- Postfach 103, 8000 Miinchen 1

Berufliche Fortbildung

Fachkriifte aus den Bereichen
Elektrotechnik,  kaufminnische
Berufe, Verwaltung und Metallver-
arbeitung finden Angebote zur be-

ruflichen Fortbildung im neuen

Programm '88 des Berufsforde-
- rungszentrums Essen. Die Bro-
schiire kann kostenlos angefordert

. werden.

trum Essene. V.

- Berufsférderungszentrum
 Postfach 120011, 4300Essen 12




Neue
Geschaftsriaume

Seit Mitte Januar 1988 ist der
deutsche Distributor fiir Mey-
com-Software, die Firma “Das
Kreative Management Andreas
Lehr”, in neuen Geschiftsriu-
men erreichbar. Den kiinftigen
Anforderungen riumlich opti-
mal angepalit, konnte sich das
Unternechmen damit auch 6rt-
lich hervorragend etablieren.

Die Programmpalette der
Vertriebsfirma umfaBt unter
anderem das C.U.B.O.-Sy-
stem, ein integriertes PC-Soft-
ware-Paket mit AdreBverwal-
tung fiir 30000 Anschriften so-
wie umfangreicher Textverar-
beitung. Fiir Software-Entwick-
ler wird das B.B.E.T. (Basic-
Bildschirm-Entwicklungs-
Tool) angeboten. Beide Mey-
com-Produkte sind auch im
Fachhandel erhiltlich.

Das Kreative Management
Andreas Lehr
Zettachring 10

7000 Stuttgart 80
Tel. 0711/7287190

Smart Software
System

Mit iiber 40 neuen Funktio-
nen in den Modulen Kalkula-
tion, Datenbank und Textverar-
beitung ist das voll integrierte,
modulare “Smart Software Sy-
stem” noch leistungsfahiger ge-
worden, als es bisher bereits
war. Die vollig iiberarbeiteten
Handbiicher sowie die auBeror-
dentliche Bedienerfreundlich-
keitsorgen fiir einen problemlo-
sen Einstieg.

Das “Smart Software Sy-
stem”, Version 3.10, ist von
vornherein netzwerkfihig. Au-
tomatisches File- und Record-
Locking organisierten den Um-
gang mit "Smart” innerhalb ei-
ner Netzwerkinstallation. PaB-
wortschutz auf mehreren Ebe-
nen sorgt dafiir, daB vertrauli-
che Informationen vor unbefug-
tem Zugriff geschiitzt sind.

Das “Smart Software Sy-
stem” bietet in der neuen Ver-
sion noch mehr Kompatibilitit.

Es liest und schreibt Dateien im
Format "Lotus 1-2-3”, "dBase
III” und “dBase III +”, liest
"dBase II” und ist ebenfalls
kompatibel mit IBM Document
Content Architecture (DCA),
SYLK, DIF und ASCII-Forma-
teninfesten oder variablen Lin-
gen. Weiterhin enthilt die neue
Version zusitzliche Drucker-
treiber und neue mathemati-
sche Funktionen.

Das Upgrade der Version
3.10 enthilt die komplette, neu
iiberarbeitete Dokumentation
(4 Handbiicher) und elf Disket-
ten. Das Upgrade des Gesamt-
systems von Version 3.03 auf
Version 3.10 kostet 565.— DM
und ist iiber jeden Smart-Ver-
triebspartner erhéltlich.

Organa Innovative Software GmbH
Rosenkavalierplatz 14

8000 Miinchen 81
Tel. 089/922030

Kurs 90,

das neue
Verkaufssystem
der Deutschen
Bundesbahn

Unter dem Namen "Kurs 90”
entwickelte die Deutsche Bun-
desbahn ein Konzept, um den
Service am Fahrkartenschalter
und in Reisezentren kunden-
freundlicher zu gestalten. Die
bestehenden Systeme fiir Fahr-
ausweisverkauf, Platzreservie-
rung, Reisebiiroverkauf und
Fahrplanauskunft sollen in ei-
nem homogenen System zusam-
mengefalt werden. Intelligente
Terminals und Personalcompu-
ter mit Online-AnschluB wer-
den es in Zukunft ermédglichen,
alle Bundesbahnleistungen an
einem Schalter anbieten zu kén-
nen. Der Kunde kann somit
schneller bedient und infor-
miert werden.

Der Personalrat der Deut-
schen Bundesbahn legte einen
strengen Anforderungskatalog
vor. GroBe Bedeutung wurde
dabei auf die ergonomische Ge-
staltung der 1100 neuen Bild-
schirmarbeitsplitze gelegt, die
von den Verkiufern der DB be-

dient werden sollen. Diese An-
forderungen erfiillt in hervorra-
gender Weise der Siemens
PCD-2 mit dem Nokia Schwarz-
weiB-Bildschirm als ergonomi-
sche Komponente. Es handelt
sich dabei um den bekannten
15”-Bildschirm mit schwarzer
Schrift auf weiem Grund. Die
hohe Bildwiederholfrequenz
von 72 Hz gewiihrleistet ein ab-
solut flimmerfreies Bild, und
die gedtzte Bildschirmoberfli-
che garantiert eine weitgehende
Blend- und Spiegelfreiheit. Von
besonderem Vorteil ist die
iibergroBe und klare Darstel-
lung der Schrift, die der Verkiu-
fer auch bei der Bedienung des
Kunden aus gréter Entfernung
ohne Anstrengung gut lesen
kann. AuBerdem konnte Nokia
durch ein spezielles, patentier-
tes Verfahren die elektroma-
gnetische  Bildschirmabstrah-
lung auf 20 Millitesla pro Sekun-
de (bei einem Abstand von 30
cm) minimieren. Das entspricht
einer Strahlenreduzierung von
90 %.

Nokia GmbH

Postfach 1567
8130 Starnberg

Computer
zeichnet und
verwaltet bei
der Post
Kabelnetzpline

Wenn den technischen Zeich-
nern der Post kiinftig das Zeich-
nen von Kabelnetzplinen einfa-
cherundschneller von der Hand
geht, hat daran auch das
Miinchner Software-Haus
sd&m wesentlich mitgewirkt.

Nach der offiziellen Abnah-
me des “Interaktiven graphi-
schen Arbeitsplatzes” (IGAP)
durch die Ingenieure der Bun-
despost zur Jahreswende hat
der Zeichenstift endgiiltig aus-
gedient. Wenn alle 265 IGAPs
in den 96 Fernmeldeémtern in-
stalliert sind, kénnen die rund
1,3 Millionen Netzpline iiber
Kabelverlegungen inder Bun-
desrepublik einheitlich, ratio-

nell und von formalen Fehlern
frei erstellt, gedndert und archi-
viert werden. Die Bearbei-
tungszeit fiir einen Plan verrin-
gert sich am IGAP auf die Hilf-
te, teilweise sogar auf ein Vier-
tel. Das intelligente, ergono-
misch hochst anspruchsvolle Sy-
stem gewihrleistet automatisch
die Einhaltung von Erstellungs-
richtlinien und markiert sogar
Fehler.

Wichtige Teile der leistungs-
starken Software wurden von
sd&m im Unterauftrag der
AEG Informationstechnik,
Konstanz, entwickelt. Aus bei-
den Firmen haben zeitweise bis
zu 40 Informatiker und Techni-
ker an dem 50 Bearbeiterjahre
umfassenden Projekt gearbei-
tet. Seinen entscheidenden Bei-
trag leistete sd&m im Design
der Software-Architektur. Die
Miinchner stellten ferner Tools
bereit, entwickelten Teststrate-
gien und fiihrten QS-MaBnah-
men durch.
sd&m GmbH

Thomas-Dehler-Str. 27
8000 Miinchen 83

Deutsche Versio-
nen von Micro-
softWindows 2.0
und Microsoft
Windows 386

"Microsoft Windows 2.0 ist
eine grafische Benutzeroberfli-
che und Betriebssystemerweite-
rung, die Multitasking fiir Win-
dows-Applikationen und dyna-
mischen Datenaustausch zwi-
schen diesen Programmen unter
MS-DOS erlaubt. “Microsoft
Windows 386 erméglicht ech-
tes Multitasking mit traditionel-
len  MS-DOS-Applikationen
auf Personalcomputern mit dem
Intel-80386-Prozessor.  Beide
Produkte weisen bereits die Be-
dieneroberfliche des “Micro-
soft Windows Presentation Ma-
nagers” fiir MS-OS8/2 im SAA-
Standard auf.

Microsoft GmbH
Erdinger Landstr. 2

8011 Aschheim
Tel. 089/461070
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Lotus kiindigt
Symphony 2.0 an

Diese neue Version von
”Symphony” (frithere Versio-
nen 1.0, 1.1 und 1.2) beinhaltet
umfangreiche neue Funktionen
in den Bereichen:

Tabellenkalkulation

— wesentlich schnellere Neube-
rechnung (minimale Rekal-
kulation)

— globale Nullunterdriickung

— Darstellung negativer Zahlen
mit Minus-Zeichen

Textverarbeitung

— automatische Silbentrennung

— deutsche  Rechtschreibprii-
fung (80. 000 Worter umfas-
sendes Lexikon, das individu-
ell ergénzt werden kann)

— Strukturplaner zur automati-
schen Gliederung von Texten

— sehr schnelle Durchfiihrung
von Anderungen durch Spe-
zialtasten (z.B. Ldschen,
Uberschreiben, Bewegen
von Textblocken)

— Auswahl von Druckattribu-
ten iiber Menii (z.B. Fett-/

Schragdruck, Unterstrei-
chen)
— Zwischenablage, aus der
Texte jederzeit abgerufen

werden kdnnen
— Makro-Schliisselwérter

Datenbank

— automatische Datenbankge-
nerierung bis zu 256 Feldern
(bisher 32)

- sehr einfache nachtrégliche
Anderung der Datenbank-
struktur per Menii (Ldschen,
Hinzufiigen, Versetzen von
Feldern)

Kommunikation

— Terminal-Emulation DEC
VT-100

- vorkonfigurierte Dateien fiir
Zugriff auf Informations-
dienste

- Senden von formatierten und

unformatierten Texten

Weitere neue Eigenschaften

— File-locking fiir Netzwerkbe-
trieb

— Dateiumsetzung von “Sym-
phony™ in IBM-Standardfor-
mat DCA und umgekehrt
und Verarbeitung von ande-

ren Fremdformaten

— effektivere  Nutzung des
Haupt- und Erweiterungs-
speichers bis 4 MByte

— erweiterte  Hilfefunktionen
und iiberarbeitete Dokumen-
tation

Durch die Aufhebung des
Kopierschutzes ist es jetzt einfa-
cher, "Symphony” zu installie-
renund Sicherungskopien anzu-
fertigen. Die neue Version wird
in Deutschland ab Mirz 1988
bei allen autorisierten Lotus-
Hindlern verfiigbar sein. Ein
Umtauschprogramm wird
selbstverstindlich angeboten.
Lotus Development GmbH
Maximilianstr. 40

8000 Miinchen 22
Tel. 089/235086-0

ViaBonnin
alle Welt

Ein Kasten von der GréBe ei-
nes Schreibtisches im Bonner
Rechenzentrum der Gesell-
schaft fiir Mathematik und Da-
tenverarbeitung mbH (GMD)
ist die Schaltzentrale fiir den
groBten Teil der elektronischen
Kommunikation zwischen bun-
desdeutschen Wissenschaftlern
und ihren  Kollegen in aller
Welt: ein mittleres DV-System
vom Typ IBM 4361 als deut-
scher Zentralknoten im Euro-
pdischen Universitéts- und For-
schungsnetz EARN (European
Academic and Research Net-
work) und zukiinftig im deut-
schen Forschungsnetz (DFN).
Der deutsche EARN-Knoten
(DEARN) ist jetzt von der Ge-
sellschaft fiir Schwerionenfor-
schung mbH (GSI) in Darm-
stadt in das Bonner Computer-
zentrum der fiir Informatik und
Informationstechnik zusténdi-
gen  staatlichen  GroBfor-
schungseinrichtung verlegt wor-
den.

Mit der Ubernahme des deut-
schen EARN-Zentralknotens
will die GMD die Umstellung
des deutschen EARN aufdiein-
ternational standardisierten
OSI-Protokolle, die im DFN
benutzt werden, und die Uber-
fithrung der Nutzer auf das DFN
aktiv unterstiitzen. Ein im DE-
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ARN-Rechner installierter Ga-
teway wird die OSI-Standards
auf die im EARN-BITNET gel-
tenden Regeln umsetzen (Gate-
ways = Ubergiinge, die die Nor-
men des einen Netzes in die des
anderen tibertragen und so
Kommunikation zwischen Net-
zen mit verschiedenen Stan-
dards ermdglichen). Damit
kann jeder am DFN angeschlos-
sene Forscher mit den Kollegen
am EARN BITNET Verbin-
dung aufnehmen.

Diese Netze verbinden iiber
200 Computeranlagen weltweit
miteinander. Mehr als 600 Kno-
ten sind in Europa installiert,
ein Drittel davon in der Bundes-
republik Deutschland. Zu allen
anderen wichtigen Netzen gibt
es ebenfalls Grateways.

Uber den Zentralknoten in
Bonn laufen zur Zeit rund 40
Milliarden Informationseinhei-
ten (Bits) oder 5 Milliarden al-
phanumerische Zeichen
(Bytes) pro Monat — das ent-
spricht einem 200 Meter hohen
Stapel beschriebener DIN-A4-
Seiten. Die Wachstumsrate be-
triagt etwa 80 Prozent im Jahr.
Drei Fiinftel des Datenaufkom-
mens sind nationale Kommuni-
kation, zwei Fiinftel sind inter-
nationaler Verkehr.

Der Zentralknoten bei der
GMD hat im wesentlichen vier
Aufgaben:

— Er vermittelt und verteilt die
Daten und dient als Zwi-
schenspeicher. Daten, die mit
der "Uberschallgeschwindig-
keit” von 64 000 Bit pro Se-
kunde vom Ausland herein-
kommen und in eine "nur”
9600 Bit pro Sekunde schnel-
le nationale Leitung weiter-
vermittelt werden miissen,
werden so lange zuriickgehal-
ten, bis die nationale Leitung
sie aufnehmen kann,

— Er verwaltet alle Angaben
iiber den Aufbau des Netzes
und die Lage seiner Verbin-
dungsknoten. Uber Ande-
rungen im Netz werden die
angeschlossenen deutschen
Knotenrechner automatisch
informiert.

— Er informiert Benutzer des
Netzes iiber Adressen und

anderes Wissenswerte, fiihrt
Verteilerlisten fiir Nachrich-
ten und verwaltet Archive.

— Er dient als Gateway zwi-
schen Netzen. Im DFN liduft
schon jetzt Kommunikation
auf der Basis der hersteller-
unabhéngigen sogenannten
OSI-Protokolle der Interna-
tionalen Standardisierungs-
Organisation (ISO) ab. Diese
Standards, die nur die duflere
Form der zu iibertragenden
Nachrichten wie beispiels-
weise den Adressen-Code be-
treffen, miissen mit Hilfe die-
ses Gateways in die noch bei
EARN verwendeten Regeln
(NJE-Protokoll) iibertragen
werden. Damit wird eine
technische  Voraussetzung
dafiir geschaffen, daB die le-
benswichtige internationale
Kommunikation der Wissen-
schaft bei der geplanten Um-
stellung der  deutschen
EARN-Knoten auf OSI-
Standards des DFN weiterge-
fiihrt und ausgebaut werden
kann.

Vom Bonner DEARN-Zen-
tralknoten aus wird es zwei in-
ternationale Leitungen geben:

— Nach Montpellier in Siid-
frankreich. Von dort gehen
die Verbindungen nach USA
(iiber BITNET auch nach Ja-
pan, Kanada, Mexiko und
Australien), Spanien, Portu-
gal, Frankreich, Belgien,
Niederlande, Italien, Grie-
chenland, Tiirkei, Israel und
Elfenbeinkiiste.

— Nach Genf (CERN) mit Ver-
bindungen nach GroBbritan-
nien, Irland, Osterreich, Di-
nemark, Schweden, Norwe-
gen und Finnland.

Der Bonner Zentralknoten,
mit dessen Wartung und Pflege
zwei Wissenschaftler beschif-
tigt sind, wird derzeit vom DFN
mit Bundesmitteln finanziert.
Mittelfristig soll er sich aus Teil-
nehmergebiihren selbst tragen.
Mit seiner Ubernahme fiigt die
GMD ihren zahlreichen Servi-
celeistungen fiir Wissenschaft
und Forschung eine weitere hin-
zu. Denn eine leistungsfihige
Kommunikations-Infrastruktur
ermoglicht eine vollig neue Art
der Zusammeénarbeit, die an-



ders nicht vorstellbar wire. So
werden kostenintensive Paral-
lelentwicklungen durch friihzei-
tige Information vermieden,
und groBe Aufgaben kénnen ar-
beitsteilig in internationaler
Kooperation angegangen wer-
den. Kontakte zwischen Wis-
senschaftlern werden iiber das
Netz gekniipft und fithren zu ei-
nem intensiven Wissens- und
Erfahrungsaustausch. In Zu-
kunft wird der Zugang zu gro-
Ben internationalen  For-
schungsnetzen mitentscheidend
sein fiir den wissenschaftlichen
Erfolg. So wie in den letzten 30
Jahren die wissenschaftliche
Arbeit durch Computerunter-
stiitzung revolutioniert worden
ist, werden Computernetze dies
in der Zukunft tun.

GMD

Postfach 1240

5205 Sankt Augustin
Tel. 022 41/14-2303

Bis zu 15.—- DM
fur eine leere
Laserdrucker-
kartusche

Anwender von Laserdruk-
kern mit Tonerkartuschen wun-
dern sich jedesmal, was sie mit
der leeren Kartusche alles weg-
werfen miissen. Sind denn alle
diese Teile, die in den Miill wan-
dern, wirklich schon ver-
braucht? Die Antwort lautet:
Nein!

Bis zu 15.—- DM pro Stiick (je
nach der angebotenen Menge)
bietet berolina Schriftbild in
Berlin fiir jede der abgeschrie-
benen Kartuschen.

Das Unternehmen befiillt ab-
geschriebene und generaliiber-
holte Tonerkartuschen mit Ima-
ge-Quality-Hochleistungsto-
ner. Dieser IQ-Toner erhoht
die Druckleistung von 3.000 auf
5.600 Normdrucke pro Toner-
kartusche. Eine andere Alter-
native fiir den umweltbewuBten
Verbraucher ist der Bezug von
Originalkartuschen mit einer
Leistung von 5.600 Normdruk-
ken. Die Moglichkeit, sie gene-
raliiberholen zu lassen und mit

1Q-Hochleistungstoner wieder-
zubefiillen, ergibt eine hohe
Gesamtleistung zu sehr giinsti-
gen Kosten pro Druck.

Die ganze Sache ist also nicht
nur umweltfreundlich, sondern
bringt auch einen um cirka 10
Prozent héheren Schwirzegrad
und damit ein verbessertes
Schriftbild. Eine unbearbeitete
Originalkartusche bringt es iib-
rigens nur auf 3.000 Normdruk-
ke.

Berolina Schriftbild KG
Postfach 4604 29

1000 Berlin 46
Tel. 030/770003-50

Manuscript jetzt
in Deutsch

“"Manuscript” bietet in einem
integrierten Paket die Vorteile
einer Textverarbeitung zusam-
men mit Fahigkeiten, die vorher
nur mit Desktop- oder Electro-
nic-Publishing-Systemen még-
lich waren. Daher wurde fiir
“Manuscript” ein neuer Begriff
geschaffen: Document Publi-
shing.

Document Publishing kombi-
niertden High-End-Bereich der
Textverarbeitung und  das
Desktop Publishing, d.h., vom
Schreiben bis zum Ausdruck
wird das Erstellen eines Doku-
ments durch folgende Funktio-
nen unterstiitzt:

— Mischen von Text, Grafik,
Tabellen

— Proportionalschrift, Silben-
trennung

— automatisches  Inhaltsver-
zeichnis

Speicherung von Formaten
— Korrekturhilfen

— Auswahl von verschiedenen
Schrifttypen

“"Manuscript” ist fir die Er-
stellung von folgenden umfang-
reichen Schriftstiicken beson-
ders geeignet:

— Handbiicher

- Planungsunterlagen

— Produktdokumentationen
— Berichte

Leistungsfihige  Personal-
Computer in Verbindung mit
Lasserdruckern werden immer

erschwinglicher. Dadurch wird
die Erstellung qualitativ hoch-
wertiger Schriftstiicke durch
Mitarbeiter im Unternehmen
ermoglicht. ”Manuscript” ist
nun das erste Software-Pro-
dukt, das unter Ausnutzung von
Hochleistungsausgabegeriten

wie Laserdruckern sowohl die
Erstellung als auch die Gestal-
tung von druckreifem Schriftgut
in vollem Umfang unterstiitzt.

Das Programm ermdéglicht ei-
ne hohe Qualitit, direkten Zu-
griff auf "Lotus 1-2-3”- und
“Symphony”-Daten sowie die
Ubernahme von Diagrammen
und grafischen Darstellungen
daraus. Auch die Zusammenar-
beit mit "Freelance Plus” und
“Graphwriter II” ist besonders
einfach.

Lotus Development GmbH
MaximilianstraBe 40

8000 Miinchen 22
Tel. 089/235086-0

infobase —
KongreBmesse
zum Thema
’Online-Daten-
banken”

Die bereits seit 1985 etablier-
te KongreBmesse “Infobase”
findet auch dieses Jahr wiederin
Frankfurt statt. Das vom 3. bis
5. Mai dauernde Ereignis be-
schiftigt sich hauptsichlich mit
Online-Datenbanken und allen
damit  zusammenhingenden
Produkten, Dienstleistungen
und Themen.

Ein besonderes Forum wurde
dabei auch fiir Informationsbro-
ker eingerichtet. 112 Aussteller
zeigen zudem Médglichkeiten
der Informationsbeschaffung
aus elektronischen Datenban-
ken. Dabei werden mehr als die
Hiilfte der weltweit zur Verfii-
gung stehenden Online-Daten-
banken auf der “Infobase” re-
présentiert sein.

Nahezu parallel zur Infoba-
se” lduft — ebenfalls auf dem
Frankfurter Messegelinde -
vom 4. bis 7. Mai die "B.LT.
kompakt”, eine regionale
Fachmesse fiir Biiro-, Informa-

MARKT

tions- und Kommunikations-
technik. Ebenfalls vom 4. bis 7.
Mai findet auf dem Frankfurter
Messegeldnde die "Corporate
Publishing 887, die zweite cu-
ropédische KongreBmesse fiir
computergestiitzte Firmenpu-
blikationen und Desktop Pu-
blishing statt. Sie wird von Pu-
blishing Marketing GmbH,
Diisseldorf, veranstaltet.

Messe Frankfurt GmbH
Ludwig-Erhard-Anlage 1

6000 Frankfurt 1
Tel. 069/7575-6477 oder -6457

Microsoft
Word 4.0deutsch

Seit geraumer Zeit liegt nun
die deutsche Version von
"Word 4.0” aus dem Hause Mi-
crosoft vor. Das Programm ist
zum Schreiben von illustrierten
Fachbiichern und #hnlichen
Projekten gleichen Umfangs
hervorragend gecignet. Die
Einarbeitung wird durch ein
Lernprogramm unterstiitzt.

“"Word 4.0” kann in zwei Be-
triebsarten Verwendung fin-
den. Bei Grafik werden Attri-
bute detailliert dargestellt. Der
Textmodus ist zwar etwas spir-
licher ausgestattet, doch kommt
dies der Verarbeitungsge-
schwindigkeit zugute. “Word
4.0” ist auch fiir das IBM-Sy-
stem 2 gedacht; dies bedeutet
im Moment aber lediglich, da
es auch auf 1.44-MByte-Disket-
ten erhiiltlich ist.

Microsoft GmbH

Erdinger LandstraBe 2
8011 Aschheim/Dornach

Neues Domizil

Die Firma Pfotenhauer Mi-
crocomputer-Anwendungen ist
seit Januar 1988 unter neuer
Anschrift zu erreichen. Tele-
fon- und Telefax-Nummer ha-
ben sich nicht gedndert. Das
Unternehmen hat sich beson-
ders mit seinen True-Basic-Pro-
dukten auf dem Software-
Markt einen Namen gemacht.
Jiirgen Pfotenhauer
Microcomputer-Anwendungen

HauptstraBe 97
7590 Achern
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Eine gepfilegte
Datenbank

Von Ashton-Tate wurde jetzt eine neue Version des
bekannten Datenbankprogramms angekindigt.

Foto: Ashton-Tate GmbH

er Software entwickelt |
und vertreibt, sollte sich
auf seinen Lorbeeren

nicht ausruhen! Ashton-Tate hat
mit “dBase” groflen Erfolg. Im-
merhin zéhlt es zu den meistver-
kauften Datenbankprogrammen
der Welt, von den Raubkopien
ganz zu schweigen. An dieser
Anwendung muf sich die Kon-
kurrenz messen lassen. Die Pro-
duktphilosophie des amerikani-
schen Software-Hauses sieht
auch weiterhin nicht nur eine ge-
diegene Aufmachung vor, son-
dern zudem eine zeitgeméaBe Pro-
grammpflege. Der Erfolg gehort
zur Firmengeschichte; dies wei3
man bei Ashton-Tate, aber auch,
daB Lorbeeren immer neu ver-
dient werden miissen.

Die wesentlichsten Vorteile
der Neuentwicklung bestehen

. darin, daf3 ”dBase IV” aufgrund

Tools Exit

eines eingebauten Compilers bis
zu zehnmal schneller ist als sein
Vorldufer. Mit einem Control-
center und Fenstern sowie Hilfs-
texten an allen Ecken und Enden
muf} man die Kommandosprache
nicht mehr beherrschen; ein Pro-
gramm- und Maskengenerator

erleichtert auch Unkundigen die
Entwicklung von “dBase”-Pro-
grammen. "dBase IV” lduft so-
wohl auf PCs unter dem neuen
Betriebssystem OS/2 wie auch
unter den MS-DOS-Systemen

und bietet vollstindige Pro-
gramm- und Datenkompatibili-
tit zur Vorgingerversion "dBase
I1I Plus”, dem weltweit am mei-
sten verkauften Datenbankpro-
gramm. Zusédtzlich wird die
strukturierte Abfragesprache
SQL unterstiitzt, eine weit ver-
breitete Einrichtung bei Daten-
banken fiir GroBrechner.

CONTROL CENTER
CATALOG: CADBASEAMYCATALOG.CAT

Die amerikanischen Versio-
nen "dBase IV”, "dBase IV Ent-
wickler-Paket” und “dBase IV
LAN-Paket” sollen ab Juli ver-
fiigbar sein. Die deutsche Fas-
sung wird im 4. Quartal zu cinem
Preis von ca. 2680 DM auf den
Markt kommen.

Bei “dBase IV” ersetzt ein
Leitmenii das alte Assistent-In-
terface und ermoglicht dem Be-
nutzer die Dateneingabe, Daten-
bankabfragen und die Erstellung
von unterschiedlichen Reports.
Das Leitmenii besteht aus sechs
grafisch aufgebauten Bildschirm-
tafeln. Sie bieten jeweils die ge-
steuerte Handhabung der Datei-
en, Abfrage der Datenbanken,
Anlegen von Masken, Berichter-
stellung, Entwurf von Etiketten
oder einen kompletten Pro-
grammgenerator. Uber das Leit-
menii kann der Benutzer eine
Datenbank anlegen. Zunéchst
sind die Felder zu bestimmen.
Nachdem der Platz fiir jedes ein-
zelne festgelegt ist, werden sie
benannt. Sobald die Struktur de-
finiert ist, lassen sich z. B. folgen-
de Funktionen ausfithren:

— Drucken der Dateistruktur

— Editieren der Datenbankbe-
schreibungen

— Sichern der Struktur




— Erstellen von Indizes
— Sichten von Daten
— Eingabe neuer Daten

Der Maskengenerator ermog-
licht dem Benutzer dic Erstel-
lung von Dateneingabemasken
im Leitmenii nach dem Prinzip
”What you see is what you get”
(WYSIWYG). Masken lassen
sich mit dem neuen Bildschirm-
editor priifen und dndern. Fiir
spitere Abfragen konnen sie
iiber Namen von “dBase”-Pro-
grammen aufgerufen werden.
Zur Gestaltung der Masken ste-
hen bis zu 16 Farben, Kistchen
und Linien zur Verfiigung.

Der Abfragebildschirm ent-
hilt Hilfsmittel zum Auffinden,
Organisieren, Editieren und
Darstellen von Daten. Mit Hilfe
des Abfragesystems werden auch
Views erstellt. Dabei handelt es
sich um virtuelle (speicherresi-
dente) Datenbankdateien aus
zwei oder mehr zusammenhin-
genden Dateien. Eine Besonder-
heit dieses Systems ist das Abfra-
gemuster QBE (Query-by-Ex-
ample), das automatisch Daten
aus mehreren Dateien ver-
kniipft. Uber QBE teilt der Be-
nutzer dem System mit, welche
Informationen gefunden werden
sollen, ohne dal} er sich um das
"Wie” kiimmern muBl. Das ent-
sprechende Interface wurde von
Ashton-Tate entworfen und ist
dem von IBM entwickelten
OBE-System fiir GroBrechner
dhnlich. Abfragen werden nicht
in Deutsch, sondern als zweidi-
mensionale grafische Anzeige
ausgegeben. Man erhiilt also eine
virtuelle Datenbank, einen voll
funktionierenden Datensatz, der
sowohl im Speicher als auch auf
der Platte exisitiert. Die QBE-
Views stellen finf Funktionen
zur Verfiigung:

— Verkniipfen von zwei oder
mehr Datenbankdateien zu ei-
ner neuen virtuellen Datei

— Auswahl eines spezifischen
Datensatzes

— Auswahl einer Gruppe von
Datenfeldern in einer Datei

— Sortieren der Datensiitze einer
Datei

— Erstellen einer Zusammenfas-
sung verschiedener Datensit-
ze

Die  WYSIWYG-Benutzer-
oberfliche verwendet auch der
neue Reportgenerator. Vom ein-
fachen Bericht nach Spalten bis
zu komplexen Multidateien, Be-
richten und Serienbrieferstel-
lung, alles bereitet iiber diesen
Generator keine  Probleme
mehr. Auch das Anfertigen von
Etiketten wird nach dem WYSI-
WY G-Prinzip vorgenommen. Es
lassen sich vordefinierte oder
vom Benutzer festgelegte For-
mate verwenden. Etiketten kén-
nen bis zu einer Seite lang sein
und individuelle oder errechnete
Felder enthalten.

Der neue Programmgenerator
erleichtert allen Benutzern, dem
Anfénger wie dem Software-Ent-
wickler, das Programmieren, in-
dem er automatisch ”dBase 1V”-
Code erzeugt. Er bearbeitet Ob-
jekte, die als Meniis, Listen und
Stapelprozesse definiert sind.
Nachdem man entschieden hat,
welche Objekte im Programm
verwendet werden sollen, lassen
sich mit der WYSIWYG-Umge-
bung Meniis und Listen anlegen.
Anfinger konnen diesen Code
als Hilfsmittel zum Erlernen der
“dBase”-Programmierung  be-
nutzen. Mit dem Generator ist es
aulerdem moglich, “dBase”-
Programmcodes zu bereits exi-
stierenden Programmen hinzu-
zufiigen.

Der ExpreBgenerator, ein spe-
zieller Treiber zur Erstellung von
Anwenderprogrammen, liefert
Anfiéngern in Minuten ein ferti-
ges Produkt, das auf Standard-
einstellungen basiert. Der Pro-
grammgenerator unterstiitzt fol-
gende Punkte:

— horizontale Meniibalken

— Pull-down-Meniis und Pop-up-
Windows

— Auswahllisten

— vollstandige Fenstertechnik

— Farben

- Verbindung von der Meniiaus-
wahl mit allen Kommandos,
Befehlsfolgen und Program-
men

— deutliche, numerierte Menii-
punkte

— vom Benutzer definierte Hilfe-
funktionen

Strukturierte
Abfragesprache

"dBase IV” bietet jetzt die
strukturierte ~ Abfragesprache
SQL. Dabei handelt es sich um
eine relationale Datenbankspra-
che, die sich zum Standard auf
vielen Abteilungs- und GroB-
rechnern entwickelt hat. ”dBase
IV” unterstiitzt sie auf zwei Ar-
ten: interaktiv und integriert.
Der Anwender kann in zwei
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Sprachen Datenbanken anlegen, "

dndern und abfragen. Je nach Er-
fahrung mit einer der beiden ver-
wendet er entweder SQL-Befeh-
le oder die iiblichen "dBase”-An-
weisungen.

In der interaktiven Betriebsart
wird jedes SQL-Kommando so-
fort ausgefiihrt und angezeigt. In
der integrierten erstellt der Be-
nutzer Programme, die wir-
kungsvolle SQL-Befehle ver-
wenden. In beiden Fillen iiber-
setzt "dBase IV” die SQL-Kom-
mandos automatisch in ausfiihr-
bare, aber transparente “"dBase”-
Programme.

Schablonen

In Zusammenhang mit dem
Programmgenerator hat Ashton-
Tate eine neue Schablonenspra-
che entwickelt, die Objekte bear-
beitet, bevor der "dBase”-Code
erzeugt wird. In dieser Daten-
banksprache sind Schablonen ge-
schrieben. Software-Entwickler
konnen letztere dndern oder neu
anlegen, um Programme indivi-
duell anzupassen oder eine ent-
sprechende Dokumentation zu
erzeugen. Die Schablonenspra-
che wird auch zur Codeerzeu-
gung fiir Formulare, Berichte
oder Etiketten verwendet.

Netzwerk- und
Multiuser-Fihigkeiten

Auch die Netzwerkfahigkeiten
hat man wesentlich verbessert.
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Programme, die mit der Einzel-
platzversion von "dBase III Plus”
und “dBase IV” geschrieben
wurden, laufen automatisch oh-
ne Anderung als Multiuser-Pro-
gramme. Hier sind jetzt auch
noch folgende Pluspunkte zu ver-
zeichnen:

— automatischer Datensatz- und
Dateienschutz, wenn verschie-
dene Benutzer gleichzeitig auf
Daten zugreifen

— automatisches Bildschirm-Up-
date bei jeder Verdnderung

— achtfacher PaBwortschutz und
Datenverschliisselung

Verbesserungen
der "dBase”-Sprache

Neben neuen Transaktionsbe-
arbeitungsbefehlen enthilt
”dBase IV” jetzt 240 neue oder
verbesserte Kommandos und er-
hoht damit den Sprachumfang
gegeniiber "dBase III Plus” auf
insgesamt 373 Anweisungen.
(Die erste Version von "dBase”
kannte nur 123 Befehle und
Funktionen). Spracherweiterun-
gen gegeniiber fritheren Fassun-
gen erlauben nun den Einsatz
von leicht anwendbaren Spei-
chervariablen und zweidimensio-
naler Matrix. Eine Reihe neuer
Mathematik-, Statistik- und Fi-
nanzfunktionen wurde hinzuge-
fiigt. Die maximale Anzahl der
Speichervariablen erhohte sich
auf 2048. Zum Editieren grofler
Dateien wurden die eingebaute
Command-Datei und der Editor
zur Bearbeitung von Memo-Fel-
dern verbessert. Jetzt sind Einga-
ben bis zu 1024 Zeichen pro Zeile
moglich (auch fiur Befehlszei-
len), und die DateigroBe wird
nur durch den verfiigbaren Spei-
cherplatz begrenzt.

Eine wesentliche Verbesse-
rung ist auch die Unterstiitzung
von Mehrfachbeziehungen zwi-
schen Dateien; eine Datei kann
also gleichzeitig mit mehreren
anderen verkniipft werden. Die
maximale Anzahl gleichzeitig ge-
offneter Dateien wurde von 15
auf 99 erhoht. Datenbankstruk-
turen konnen jetzt bis zu 255 Fel-

14 I Schneider Magazin 5/88

der pro Bericht enthalten. Als
zusitzliche Option darf jedes da-
von eine Mitteilung enthalten,
die wiihrend des Editierens ange-
zeigt wird. Ein neuer numeri-
scher Datentyp f bezeichnet
FlieBkommazahlen. Der Stan-
dardtyp n (fiir ganze Zahlen mit
festem Dezimalpunkt) wird wei-
terhin unterstiitzt.

”dBase IV” bietet jetzt auch
die Moglichkeit, Dateien, die mit
anderer Software erstellt wur-
den, direkt zu lesen und zu
schreiben ("Framework II”,
"RapidFile”, "Multimate”, ”Lo-
tus 1-2-3”, PFS- und DIF-Tabel-
lenkalkulationsformate).  Die
neue Master-Indexdatei (.mdx)
kann bis zu 53 Indizes pro Daten-
bankdatei speichern; sie werden
nach jeder Anderung automa-
tisch aktualisiert. “dBase III
Plus”-Indexdateien sind vollstdn-
dig kompatibel.

Der Compiler

“dBase IV” besitzt einen neu-
en integrierten Compiler, der die
Austiihrungsgeschwindigkeit bis
zu neunmal erhoht. Die Befehls-,
Programm- und Formatdateien
werden in intermedidren Objekt-
code iibersetzt, der in Pro-
grammobjektdateien (.dbo)
speichert. Andere Verbesserun-
gen sind 64 Bit Rechengenauig-
keit (bisher 32 Bit), 1024 Byte
lange Zeichenketten und Expo-
nentendarstellung. Auch benut-
zerdefinierte Funktionen werden
unterstiitzt. Im Programmierpa-
ket von "dBase IV” ist folgendes
enthalten:

- Mehrfachfenster-Debugger
— Objektcodelinker

— Programm-Builder

— Druckertreiber-Toolkit

- Runtime

Im Entwicklerpaket LAN fin-
den sich auch keys zum Testen
der Netzwerkprogramme und ei-
ne Dokumentation fiir Program-
mierer.

Systemanforderungen

Die Einzelplatzausfiihrung er-
fordert einen IBM PC, PC/XT,

PC AT, PC Convertible, PS/2
oder zu 100 % kompatible Syste-
me und eine PC-DOS-Version
2.x oder hoher bzw. OS/2, Ver-
sion 1.0. Fiir Netzwerksysteme
ist PC-DOS 3.x oder héher not-
wendig. "dBase IV” bendtigt un-
ter DOS mindestens 640 KByte
freien Speicherplatz, unter OS/2-
DOS-Kompatibilitit wenigstens
1,5 MByte. Im OS/2 protected
mode sind minimal 2 MByte er-
forderlich. Als Datenspeicher
sind mindestens eine Festplatte
und ein 5,25"-360-KByte-Disket-
tenlaufwerk notig bzw. zwei 3,5"-
720-KByte-Floppys, alternativ
ein  3,5"-720-KByte-Laufwerk
und eine Festplatte oder ein
5,25"-1,2-MByte-Floppydisk-

Laufwerk und eine Festplatte.

"dBase IV” unterstiitzt dic
IBM-Monochrom- oder Farb-
grafik  einschlieBlich CGA-,
EGA- und VGA-Karten. Die
meisten 80-Spalten-Drucker und
Laserprinter arbeiten mit dem
neuen Programm zusammen. Im
Netzwerkbetrieb miissen alle an-
geschlossenen Systeme mit min-
destens 640 KByte freiem Spei-
cher ausgeriistet sein.

Friedrich Lorenz

Anmerkung
zum Artikel
”Turbo-Basic”
(Heft 1/88)

Der Autor bemingelte in sei-
nem Artikel die langsame Verar-
beitungszeit der unter Turbo-Ba-
sic erstellten Programme. Ursa-
che fiir dieses Verhalten ist der
Maustreiber MOUSE.COM und
nicht Turbo-Basic selbst. Wird
beim Booten des Systems kein
Maustreiber geladen, ist der
”Schleichgang” von Turbo-Basic
behoben.

Wir danken den vielen Lesern,
die uns auf dieses Problem auf-
merksam gemacht haben.

M. W. Thoma
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innvolles und taugliches
SZubehﬁr fir die CPC-
Computer, was gibt es da
nicht alles? Ein Laufwerk gehort
dabei jedenfalls zu den grundle-
gendsten Dingen. Wer mit einem
Computer arbeitet, der muf} ge-
legentlich das, was er mit Hilfe
des Computers erzeugt, nimlich
Mengen zusammengehorender
Daten, auch zwischendurch ein-
mal abspeichern. Denn die im
RAM gehaltenen Informationen
haben die unschone Angewohn-
heit, nach dem Abschalten des
Gerdits oder bei einem Stromaus-
fall verloren zu gehen.

Das X-Laufwerk von Dobber-
tin Industrie-Elektronik (Her-
steller TEAC oder BASF) ist zu-
sammen mit einem storsicheren
Netzteil in einem stabilen Slimli-
ne-Metallgehduse eingebaut. Es
lassen sich kostengiinstige 5,25"-
Disketten unter AMSDOS ein-
seitig mit 40 Spuren oder unter
XDDOS doppelseitig mit 80 Spu-
ren pro Seite lesen und beschrei-
ben. Beim 80-Spur-Betrieb ver-
fligt man tiber cine Kapazitit von
iiber 700 KByte pro Diskette.
Das X-Laufwerk ist zudem auch
in einer Version fiir 3,5"-Disket-
ten erhiltlich und auf jeden Fall
fiir alle drei CPC-Typen geeig-
net, da das Betriebssystem nahe-
zu hundertprozentig AMSDOS-
kompatibel ist.

Bei der Bezeichnung X-Lauf-
werk wurde auf die amerikani-
sche Kurzschreibweise fiir Kreuz
zuriickgegriffen. Und iiberkreuz
sind auch das X-Laufwerk und
das Amstrad-/Schneider-3"-
Laufwerk angeordnet. Nach dem
Einschalten ist das 3"-Laufwerk
Laufwerk A. Mit dem Befehl IX-
DRIVE kann das X-Laufwerk
als Laufwerk A angewihlt wer-
den. Das Betriebssystem heif3t
daher auch XDDOS (X-Lauf-
werk Dobbertin Disk Operating
System). Software, die grund-
sitzlich von Laufwerk A gestar-
tet werden muf}, sowie CP/M
kann somit auch vom X-Lauf-
werk gestartet werden.

Damit keine Mif3verstindnisse
aufkommen, sei an dieser Stelle

X-Laufwerk und
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EPROM-Karte

Nitzliches Zubehér fiir CPCs

gleich erwihnt, daB es auch mog-
lich ist, nur das EPROM mit dem
XDDOS zu kaufen und es gegen
das AMSDOS-ROM, den Bau-
stein im CPC mit der Aufschrift
40015, auszutauschen. Die DDI-
1-Floppy kann damit genauso be-
trieben werden, als wenn der ori-
ginale AMSDOS-Baustein ent-
halten wiire. Dies zeigt auch, dafl
das XDDOS fiir alle drei CPCs
einheitlich ist, entsprechend dem
AMSDOS.

Es ist somit weiterhin der Be-
trieb von nur dem 3"-Laufwerk
moglich. Ein X-Laufwerk muB
nicht unbedingt angeschlossen
sein. Wenn man versucht, auf das
X-Laufwerk umzuschalten, cgal
ob jetzt mit IB oder IXDRIVE,
gibt es lediglich eine Fehlermel-
dung, die mit C (cancel) zu quit-
tieren ist. Andererseits kann man
auch ein schon vorhandenes vor-
tex-Laufwerk als X-Laufwerk
nutzen. Der vortex-Controller
am AnschluBBkabel wird einfach
entfernt und das Laufwerk ent-
weder am Port fiir das Zweitlauf-
werk (CPC 6128 und CPC 664)
oder am Laufwerkskabel der
DDI-1-Floppy (CPC 464) ange-
schlossen. XDDOS kann Disket-
ten im vortex-Format lesen, be-
schreiben und formatieren.

Es ist aber empfehlenswert,
die EPROM-Karte ebenfalls zu
kaufen, da man so in den Genuf3
von 7 Steckpldtzen kommt. Die
Karte hat somit eine Maximalka-
pazitdt von 7 mal 32 KByte und
wird am Erweiterungsport des
CPC angeschlossen. Die Firma
Arnor bietet zum Beispiel “Pro-
text”, ein vorziigliches Textpro-
gramm, sowie “Maxam”, ein
Z80-(Dis-)Assembler, in EP-
ROMs alternativ zur Diskette
an. Diese konnen dann in einen
der verbliebenen 6 Steckplitze:

der EPROM-Karte -eingesetzt
werden. Im siebten Platz steckt ja
schon das EPROM mit dem
XDDOS. Software 146t sich aus
EPROMSs verteufelt schnell la-
den. Die Zeit zum Beenden eines
Programms und zum Starten ei-
nes anderen wird so auf Sekun-
den verkiirzt. Der ldngste Vor-
gang ist dabei das eventuelle Ab-
speichern von Daten auf Disket-
te. Aber auch hier Ileistet
XDDOS Optimales. Der Betrieb
von Software in EPROMs ist also
fast schon Multitasking.

Die 7 EPROM-Sockel haben
alle Prazisionsfassungen, die
auch ein haufiges Wechseln der
EPROMs vertragen. Jeder Sok-
kel kann mit einem EPROM vom
Typ 2764 (8 KByte), 27128 (16
KByte) oder 27256 (32 KByte)
belegt werden. Bei der Verwen-
dung von 27256-EPROMs liegt
die Gesamtkapazitit der Karte
also bei 224 KByte. Die drei Ty-
pen lassen sich dabei beliebig mi-
schen. Durch ein Steckfeld kon-
nen fir jeden Sockel bis zu 2
ROM-Nummern zwischen 0 und
15 gewihlt werden. Zwei Num-
mern deshalb, weil ein 27256-
EPROM zwei normalen Back-
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ground-ROMs entspricht und je-
des Background-ROM eine
Nummer haben muf3. Die maxi-
male Kapazitit der Karte ent-
spricht also 14 Background-
ROM:s.

Ein EPROM kann aber auch
durch Entfernen eines Steckers
vollstdndig abgeschaltet werden,
falls doch Kompatibilititsproble-
me mit anderer Software auftre-
ten sollten. Die Erweiterungs-
karte muf} also in solch einem
Fall nicht vom Anschlu3 abgezo-
gen werden, wie das bei manchen
anderen Erweiterungen bedau-
erlicherweise der Fall ist. Das
standige Umstecken am Erweite-
rungsanschluB des CPCs ist der
Lebensdauer des Ports namlich
nicht unbedingt zutréglich.

Um auch andere Hardware an-
schlieBen zu kénnen, ist der Er-
weiterungsanschluf zudem auf
der Riickseite der EPROM-Kar-
te herausgefiihrt. Die Kontakte
dieses Anschlusses sind zur Ge-
wihrleistung eines storungssi-
cheren Anschlusses vergoldet.
Beim CPC 464 wird hier zum Bei-
spiel das DDI-1-Laufwerk ange-
schlossen. Die EPROM-Karte ist
zum Anschlufl an den CPC mit
einem kurzen Flachbandkabel
und dieses wiederum mit dem je
nach CPC notwendigen Centro-
nics- oder Platinenstecker verse-
hen. EPROM-Karte und X-
Laufwerk lassen sich somit nach
dem Plug-it-in — Turn-it-on-Ver-
fahren in Betrieb nehmen.

Fiir die EPROM-Karte ist zu-
sitzliche Software erhiltlich, die
es im Zusammenhang mit dem
Dobbertin-Eprommer 4003 (sie-
he Schneider Magazin 4/88) er-

moglicht, auch Basic- oder Bi-
narprogramme zu betreiben, die
mehr als die 42 KByte freien
Speicher des CPCs bendtigen.
Zudem kann ein solches, in ei-
nem oder mehreren EPROMs
enthaltene Programm, mit Auto-
start versehen werden. Dieses
Programm wird dann nach dem
Einschalten des Computers oder
nach SHIFT-CTRL-ESC sofort
aufgerufen.

XDDOS beherrscht siamtliche
AMSDOS-Diskettenbefehle und
die vortex-Befehle IX sowie
ICAS.x. Bei Befehlen, die Para-
meter verlangen, konnen diese
jetzt auch beim CPC 464 in Gin-
sefiiBchen angegeben werden.
Der Umweg iiber eine Variable
in der Form

a$ = "x.x": IERA, @a$

ist endlich nicht mehr nétig, wird
aber auch weiterhin akzeptiert.
Wie man sieht, wurde wiederum
auf grofitmogliche Kompatibili-
tdt geachtet und dennoch dic Be-
nutzerfreundlichkeit gesteigert.

Einige besondere Befehle des
XDDOS sollen hier noch kurz
genauer beschrieben werden.
Mit IAMSDOS 148t sich das
XDDOS ausschalten. Das X-
Laufwerk liest dann nur noch
einseitige Disketten mit 40 Spu-
ren, die in einem der drei AMS-
DOS-Formate formatiert sind.
Der Befehl ICPM wiihlt ohne Pa-
rameter das 3"-Laufwerk als
Laufwerk A und das X-Laufwerk
als Laufwerk B mit 40 Spuren.
Das Standard-CP/M wird also
von der 3"-Diskette geladen. Mit
ICPM,1 erhilt das X-Laufwerk
80 Spuren als Laufwerk B. Das

gepatchte CP/M wird vom 3'-
Laufwerk geladen. Mit ICPM,2
wird das X-Laufwerk zudem als
Laufwerk A angewihlt und
dementsprechend auch das ge-
patchte CP/M 2.0 oder 3.0 vom
X-Laufwerk geladen.

Will man CP/M Plus oder vor-
tex-Disketten unter Basic ord-
nungsgemill ansteuern, sollte
man zuvor mit IDIR128 auf das
erweiterte Directory umschal-
ten. Ansonsten fehlen unter Um-
stdnden bis zu 64 Dateien der
Diskette, da das DOS nach dem
Einschalten des CPCs auf nur 64
Eintrige eingestellt ist. Mit
IDIR64 kann man wicder auf die
StandardgroBe  zuriickgehen.
Beide Befehle sind auch fiir CP/
M 2.2 als COM-Files vorhanden.
CP/M 3.0 verwaltet Diskettten ja
prinzipiell mit 128 Eintriigen im
Directory.

Mit IFORMAT kann man vom
Basic aus Disketten formatieren.
Auf dem 3"-Laufwerk sind die
Formate System, Data-only und
IBM moglich, auf dem X-Lauf-
werk System (704 KByte), Data-
only (716 KByte) und vortex
(704 KByte). Mit ISYSCOPY
lassen sich zudem die Systemspu-
ren, die CP/M und die Parameter
von SETUP enthalten, von einer
Diskette mit Systemformat auf
eine weitere Diskette mit Sy-
stemformat ‘kopieren. Natiirlich
ist dies nicht vom 3"- zum X-
Laufwerk oder umgekehrt mog-
lich, sondern nur auf ein und dem
selben Laufwerk.

Die Bildschirmausgabe 148t
sich in allen drei Modi mit IFAST
um den Faktor 2 beschleunigen.
Window-Verwaltung und Invers-

X-DOS-EPROM

mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette

224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette

3,5"-X-Laufwerk, 224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette

3,25"-X-Laufwerk, 224-KByte-EPROM-Karte, X-DDOS-EPROM
mit Installationssoftware und Beschreibung auf Diskette

99.-DM
239.-DM
680.—- DM
680.— DM
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anzeige bleiben dabei intakt. Mit
ISLOW ist die Beschleunigung
wieder abschaltbar. Beide Be-
fehle sind auch als COM-Files fiir
CP/M 2.0 und 3.0 vorhanden. In
den Bereich der Bildschirmbe-
fehle gehort auch der ITYPE-Be-
fehl. Mit ihm lassen sich ASCII-
Dateien vom Basic aus auf dem
Bildschirm ausgeben. In der Da-
tei enthaltene Tabulatoren wer-
den dabei interpretiert. Ein wei-
terer Ausgabebefehl ist G-
DUMP. Damit lassen sich Hard-
copies auf Epson-kompatiblen
Druckern erzeugen. Die Qualitit
ist iiber einen Parameter anwihl-
bar.

Fiir die Verwaltung der Erwei-
terungs- (EP)ROMs sind zwei
spezielle Befehle zusitzlich zum
Befehl IAMSDOS vorhanden.
Mit IHELP kann man alle ange-
schlossenen (EP)ROMSs anzei-
gen lassen. Zusitzlich wird ihr
momentaner Zustand mit ange-
geben, also aktiv oder inaktiv.
Mit IHELP,n, wobei n die
Nummer eines vorhandenen
EPROMs ist, werden alle RSX-
Befehle dieses EPROMs ange-
zeigt. Mit IROMOFF lassen sich
bestimmte oder alle (EP)ROMs
abschalten. Dazu ist lediglich de-
ren Nummer anzugeben.

Alle anderen Befehle entspre-
cheninihrem Namen und in ihrer
Arbeitsweise genau den AMS-
DOS-Befehlen. Thre Funktions-
weise ist in den CPC-Handbii-
chern beschrieben. Sie sind aber
auch in der Anleitung des X-
Laufwerks alle ausfithrlich und
mit jeweils einem Beispiel an-
schaulich erklédrt und in alphabe-
tischer Reihenfolge aufgefiihrt.

Das Handbuch zum X-Lauf-
werk befindet sich in Form von 5
ASCII-Files auf einer der beiden
mitgelieferten Disketten. Dies ist
zwar ungewohnlich, dient aber
der Kostenreduzierung, die aller-
dings an den Kiufer in Form ei-
nes ansprechenden Preises wei-
tergegeben wird. Die Dateien
lassen sich mit ITYPE ansehen.
Wer will, kann sie auch ausdruk-
ken.

MARKT

Befehlsiibersicht

1A Laufwerk A als Bezugslaufwerk anwihlen

IAMSDOS  XDDOS ausschalten

IATTRIBUT Dateiattribute einstellen

IB Laufwerk B als Bezugslaufwerk anwihlen

ICAS wie ITAPE

ICAS.IN wie ITAPE.IN

ICAS.OUT  wie ITAPE .OUT

ICPM CP/M starten

IDIR Directory ausgeben

IDIR 128 X-Laufwerk auf 128 Directory-Eintrige umschalten

IDIR64 X-Laufwerk auf 64 Directory-Eintrége umschalten

IDISC Ein-/Ausgabe auf Floppy umstellen

IDISC.IN Eingabe auf Floppy umstellen

IDISC.OUT  Ausgabe auf Floppy umstellen

IDRIVE Bezugslaufwerk auswihlen

IERA Datei (en) léschen

IFAST beschleunigte Bildschirmausgabe fiir alle 3 Modi

IFORMAT  Diskette formatieren

IGDUMP Grafik-Hardcopy auf Epson-kompatiblen Drucker

IHELP Vorhandene Background (EP) ROMs und deren RSX-Befehle
anzeigen

IREN Datei umbenennen

IROMOFF  Background (EP) ROM(s) abschalten

ISLOW Normale Bildschirmausgabe

ISYSCOPY  Systemspuren kopieren

ITAPE Ein-/Ausgabe auf Recorder umschalten

ITAPE.IN Eingabe auf Recorder umschalten,

ITAPE.OUT Ausgabe auf Recorder umschalten

ITYPE Eine Textdatei auf dem Bildschirm ausgeben

IUSER Benutzernummer wihlen

IX wie IXDRIVE

IXDRIVE Laufwerk A wird zu B und umgekehrt

Die Anleitung ist iibersichtlich
gestaltet und enthilt auBer der
ausfiihrlichen Befehlsbeschrei-
bung fiir den normalen Gebrauch
viele Informationen in Form von
Tabellen, RAM-Belegungen und
Beispielprogrammen, die den
Assemblerprogrammierer unter-
stitzen. Ein Teil ist zudem spe-
ziell dem Einsatz des X-Lauf-
werks mit CP/M 2.2 und CP/M
Plus gewidmet. Damit kann auch
der einfache Anwender das X-
Laufwerk unproblematisch unter
CP/M nutzen. Insgesamt erhilt
man 35 DIN-A4-Seiten brauch-
bare und saubere Information,
die zum AnschlieBen und Betrei-
ben dieser tollen Station vollauf
geniigen.

Zusammenfassend kann man
sagen, dal} es sich beim X-Lauf-
werk und der EPROM-Karte um

ausgereifte Produkte von hoher
Qualitiat handelt. Da auch die
Software zuverlissig und schnell
arbeitet, sollte man vor dem
Kauf einer Diskettenstation die
Leistungsdaten anderer Anbie-
ter genau untersuchen. Das lei-
stungsstarke Dobbertin-X-Lauf-
werk ist fiir den Anwender wie
fiir den Fachmann eine professio-
nelle Erweiterung, die durch vie-
le Pluspunkte besticht:

— automatische Installation und
einfache Bedienung

— nahezu hundertprozentig
AMSDOS - kompatibel

— XDDOS tiir alle CPC-Versio-
nen identisch

— 40- oder 80-Spur-Betrieb per
RSX-Befehl (AMSDQOS/
XDDOS)

— alle AMSDOS-Formate und
vortex-Format unter XDDOS
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mit tiber 700 KByte Kapazitit
auf dem X-Laufwerk

— automatische = Formaterken-
nung erlaubt freien Disketten-
wechsel, auch fiir 3"-Laufwerk

— hohe Verarbeitungsgeschwin-
digkeit

— hohe Kompatibilitit auch zu
dk’tronics-, Arnor- und vor-
tex-Produkten

— Formatieren von Disketten,
Ubertragen der Systemspuren
und Setzen von File-Attribu-
ten auch unter Basic moglich

— automatische Anpasssung von
CP/M 2.0 und CP/M Plus

— angepalites CP/M Plus auch
auf dem CPC 464 oder CPC
664 mit dk’tronics-Speicherer-
weiterung moglich

— Anschlu XDDOS  iiber
EPROM-Karte oder durch
Austausch gegen AMSDOS-
ROM

- EPROM  nicht  kopierge-
schiitzt, daher auch auf ande-
ren EPROM-Karten einsetz-
bar

— XDDOS-EPROM auch sepa-
rat beziehbar, dadurch bereits
vorhandene 5,25"- oder 3,5"-
Laufwerke und EPROM-Kar-
ten weiterhin nutzbar

— gute Insider-Informationen

— hochwertige Bauteile

- ansprechender Preis

Nachteile konnten individuell
nicht ermittelt werden. XDDOS
verfiigt iiber mehr Funktionen

als AMSDOS und hinterliel3
auch sonst den ausgereifteren
Eindruck. Eine Stérung beim
Betrieb von kopiergeschiitzter
Software konnte nicht festge-
stellt werden. Man kann nur hof-
fen, daBl der CPC-Welt Entwick-
ler wie die Firma Dobbertin noch
lange erhalten bleiben.
Bezugsquelle: ;

Dobbertin Industrie-Elektronik

Brahmsstr. 9
6835 Briihl

H. H. Fischer

CPC 464/664 wird
zum CPC 6128

Is der CPC das Licht des
A Ladentisches  erblickte,
war seine Entwicklungs-
phase eigentlich noch gar nicht
abgeschlossen. Aber marktpoli-
tische Uberlegungen — es war
kurz vor Weihnachten — zwangen
die Firma Amstrad, den CPC 464
auf den Markt zu bringen.
Schneider tibernahm den Ver-
trieb in Deutschland und versah
die CPCs mit der eigenen Auf-
schrift. So wurde aus dem engli-
schen Amstrad- der deutsche
Schneider-Computer.

Beim CPC handelt es sich un-
bestritten um einen hervorragen-
den Computer, der in seiner
Klasse als fithrend anzusehen ist.
Wenn man bedenkt, daf} die Per-
sonal Computer bis kurz vor Er-
scheinen des CPCs auf dem sel-
ben Prozessor, einem Z8(0, auf-
bauten und das gleiche Betriebs-
system, ndmlich CP/M 2.2, nutz-
ten, ist die Bezeichnung Home-
computer absolut licherlich. Die
PCs zu Beginn der achtziger Jah-
re kosteten um die 5000.- DM
und boten dabei nicht einmal un-
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bedingt Grafik und wenn, dann
nicht in dieser Auflésung und
schon gar nicht in Farbe.

Die Preise fiir Hardware lagen
bei Erscheinen des CPCs noch et-
was hoher als heute. Und so gab
es den CPC 464 eben als kompak-
te Einheit mit eingebautem Cas-
settenlaufwerk. Wer das Geld fiir

ein Diskettenlaufwerk sparen
wollte, konnte dieses tun. Fiir
einfache Zwecke geniigte das
eingebaute  Cassettenlaufwerk
vollkommen. Software war und
ist auf Cassette sowieso billiger
zu haben. Auf CP/M 2.2 muBte
man dann allerdings verzichten.

Aber der Gedanke an ein

Das sollte man haben: das 6128-ROM, die 6128-3yst.emdisket—
ten und die dk’tronics-64K-Erweiterung. Eventuell einen Adap-
ter. Links auf der Platine der Sockel.



ebenso kompaktes Gerit mit in-
tegriertem  Diskettenlaufwerk
lag selbstverstiandlich nahe. Viel-
leicht, so dachte man, wollen die
Leute ja gar nicht so sehr sparen,
wenn man den Preis etwas herab-
setzt. Vom Standpunkt des An-
wenders aus gesehen' ist so cin
eingebautes Diskettenlaufwerk
zudem &duBlerst praktisch. Kei-
nerlei Kabelsalat mehr auf dem
Tisch, nur die Verbindung zum
Drucker schldngelt sich noch um
Tastatur und Monitor. Und so
bescherte man der erfreuten
Computerwelt den CPC 664.

Soweit so gut. Aus Basic 1.0
war inzwischen Basic 1.1 entstan-
den, das einige wichtige Befehle
mehr beherrschte. Programme,
die auf dem CPC 664 liefen, lie-
Ben sich jetzt nicht mehr so ohne
weiteres auf dem CPC 464 star-
ten. Es sei denn, man verzichtete
auf die Besonderheiten des er-
weiterten Basic. Aber wer wollte
das schon.

Aber, und da war der Schrek-
ken grof3, kaum war die erste
Freude iiber den CPC 664 aufge-
kommen (nur einige CPC-464-
Besitzer waren verirgert, dal sie
nicht die paar Monate bis zum
Erscheinen des CPC 664 gewar-
tet hatten), da erschien mit viel
Getose der Superstar aus Am-
strads Hexenkiiche. Der CPC
6128 mit seinem superflachen
Design, eingebautem Disketten-
laufwerk, sage und schreibe 128
KByte RAM, CP/M 2.2, CP/M
3.0, DR LOGO und auch das op-
timierte Basic 1.1 war endlich
fertigentwickelt. Das merkt aber
nur, wer in Maschinensprache
programmiert.

Heute ist das alles CPC-Ge-
schichte. Da aber dem CPC 6128
inzwischen eindeutig dic Zukunft
gehort, sollte man seinen CPC
464 oder 664 einfach nachriisten.
Beide Modelle kdnnen zu einem
echten CPC 6128 umgeriistet
werden. Alles, was man dazu
braucht, ist ein ROM mit dem
Betriebssystem des 6128, eine
RAM-Erweiterung von dk’tro-
nics und eine Prizisionsfassung.
Besitzer eines CPC 464 konnen

sich bei Bedarf oder Lust und
Laune auch noch ein Laufwerk
anschlieBen. Inzwischen sind die-
se ja schon etwas billiger zu ha-
ben.

Das ROM 40025 des CPC 6128
(es ist nur das ROM mit der
Firmware und dem Basic not-
wendig) kann man sich entweder
bei Schneider, vielleicht haben
die ja noch ein paar, oder gleich
bei Amstrad bestellen. Das
ROM 40015 mit dem AMSDOS
bendtigt man nicht. (Hat man
schon oder erhilt man noch mit
dem Laufwerk.) Den passenden
28poligen IC-Sockel bekommt
man beim Elektronik-Fachhan-
del. Hier sollte man nicht geizen
und einen mit Prizisionsfassun-
gen nchmen. Die dk’tronics-
RAM-Erweiterung gibt es beim
Amstrad- oder Schneider-Fach-
hindler. Eine 64-KByte-Erwei-
terung geniigt fir's erste voll-
kommen. Wie man diese auf 256
KByte erweitert, werden wir in
einer spiteren Ausgabe beschrei-
ben. Bliebe noch zu erwihnen,
daB beim CPC 464 der Chip mit
der Aufschrift 40009 und beim
CPC 664 der Chip 40022 gegen
den Chip 40025 ausgewechselt
werden mulf3.

So, und hier trennen sich die
Leser in verschiedene Gruppen.
Wer noch nie einen Chip ausge-
lotet hat, sollte dies von einer
Fachwerkstatt ausfithren lassen.
Die Fassung einléten kann man
dann schon beinahe selbst. Aber
was die Werkstatt eingelétet hat,
taugt sicher mehr. Und dann
kénnen die ja auch gleich noch
den Chip einsetzen und die Ka-
belverbindung fiir das 8. Bit ein-
bauen (Schneider Magazin 8/87,
Seite 98). Aber das war dann
auch schon alles. Wenn man sei-
nen CPC aus der Werkstatt ab-
holt und die dk’tronics-RAM-Er-
weiterung aufsteckt, ist man stol-
zer Besitzer eines CPC 6128.
Einige Details fehlen zwar noch,
aber davon spiter mehr.

Wer allerdings schon Erfah-
rungen mit Lotarbeiten an Chips
gesammelt (nach dem Einschal-
ten ging gar nichts mehr) und

BERICHT

daraus gelernt hat, der wird auch
wissen, daBB man das 6128-ROM
auch huckepack aufléten kann.
Dazu muB3 man dann nur noch
die Chip-Select-Pins iiber cinen
Schalter fiithren und kann dann
zwischen gewohntem Betrieb
und 6128-Modus umschalten,
ganz nach Bedarf oder Lust und
Laune.

Die Belegung
des Adapters

FLAUNENBUCQSE‘I

| gt

| S

[CENTRONICSBUCHSE I

Fiir alle Aufriister gemeinsam
ist die Notwendigkeit, auch die
Systemdisketten des CPC 6128
zu erstehen. Denn nur dort findet
man das Programm "Bankman”,
das zum Ansteuern der zweiten
64 KByte notwendig ist. Bei der
dk’tronics-Erweiterung wird
zwar Software mitgeliefert, doch
fir hundertprozentige Kompati-
bilitét ist "Bankman™ notwendig.
In den GenuBl von CP/M 3.0
(auch CP/M Plus genannt)
kommt man auf jeden Fall nur
iiber diese beiden Disketten.

Ein weiterer Unterschied be-
steht bei der Ausfithrung der
Ports. Das sind die Anschliisse
auf der Riickseite des Compu-

Nur fiir
Eingeweihte:
Uber Pin 20 138t
sich das ROM
aktivieren
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Die EPROM-
Karte mit den
Prézisions-
sockelin. Der
Chip auf der
CPC-Platine mit
weiBBem
Aufkleber ist
das DOS-ROM
(AMSDOS oder
X-DDOS).

FOERPeeiearerey

4

ters. Beim CPC 464 und 664 wur-

de hier einfach nur die Platine
aus dem Gehdause herausgefiihrt.
Beim CPC 6128 in der deutschen
Version sind hier hochwertige
Centronics-Buchsen angebracht.
Das sieht zwar gut aus, wird aber
von den Peripherielieferanten
praktisch nicht beriicksichtigt.

Druckerkabel kauft man fir
einen aufgeriisteten CPC in der
normalen CPC 464/664-Ausfiih-
rung. Das Kabel mul} auf der
CPC-Seite mit einer Platinen-
buchse versehen sein, die dann
auf die Platine aufgesteckt wird.
Beim AnschluB} eines Zweitlauf-
werks an den CPC 664 ist dieses
ebenso einfach. Auch hier muf}
das Anschluf3kabel mit einer Pla-
tinenbuchse versehen sein, die
dann auf den Anschluf} fiir das
Zweitlaufwerk geschoben wird.

Der CPC 464 besitzt allerdings
keinen solchen Anschluf. Hier
wird das Erstlaufwerk am Erwei-
terungsanschluB  (Expansions-
port) angeschlossen, und zwar
wird dort der Laufwerkscontrol-
ler aufgesteckt. Das Zweitlauf-
werk wird dann am Verbindungs-
kabel zwischen Controller und
Erstlaufwerk angeschlossen. Er-
weiterungen fiir den CPC 6128
werden normalerweise mit einem
Adapter fiir die Centronics-
Buchsen ausgeliefert. Diesen
Adapter 148t man einfach weg,
und schon paft die Erweiterung.

Wenn Sie jetzt Erweiterungen
fiir den CPC 6128 kaufen, die mit
einem ins Gehéduse integrierten
Centronics-Stecker versehen
sind (gibt es so etwas tatsdch-
lich?), benétigen Sie einen spe-
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ziellen Adapter fiir den CPC 464/
664. Diesen baut man sich am be-
sten selbst. Dazu benotigt man
eine 50polige Platinenbuchse
und eine S50polige Centronics-
Buchse. Beide werden iiber ein
S0adriges Flachbandkabel, das
so kurz wie moglich sein sollte,
verbunden. Da man sinnigerwei-
se Buchsen mit Quetschanschluf3
gekauft hat, mufl nicht gelotet
werden.

So, aber jetzt steht dem frohli-
chen Treiben wirklich nichts
mehr im Wege. Die RAM-Er-
weiterungen von dk’tronics sind
iibrigens voll CPC-6128-kompa-
tibel und konnen mit den "Bank-
man”-Befehlen  angesprochen
werden. Die mitgelieferte Soft-
ware von dk’tronics ist zum Be-
trieb nicht unbedingt nétig. Das
heilt aber nicht, daf sie un-
brauchbar wire. Fiir den Assem-
blerprogrammierer hat sie sicher
noch etwas zu bieten.

Aber auch der CPC 6128 lidf3t
eine Funktion doch schmerzlich
vermissen, und zwar die relative
Dateiverwaltung. Dazu sei an
dieser Stelle auf die RSX-Erwei-
terung SYSDISC verwiesen, die
im Schneider Magazin, Heft 5/87
auf Seite 102 veroffentlicht wur-
de. Mit der Anpassung aus Heft
8/87, Seite 76, kann sie dann auf
dem CPC 6128 (Original oder Ei-
genbau) eingesetzt werden.

Mit der RSX-Erweiterung ist
man dann endlich in der Lage, ei-
nen Datensatz von Diskette zu
lesen, anzusehen, gegebenenfalls
zu veriandern und wieder auf Dis-
kette zu schreiben, ohne einen
anderen Datensatz eingelesen zu
haben. Dabei ist es unerheblich,
ob der Datensatz mit der Num-
mer 50 oder 1 eingelesen werden
soll. Wollte man zum Beispiel
nur den Datensatz 99 ciner Datei
mit 300 oder mehr Datensédtzen
dndern, so hitte man dies bisher
nur nach folgendem Schema tun
konnen:

OPENIN"DATEIL"

OPENOUT"DATEI"

WHILE NOT EOF
LINE INPUT#9

PRINT DS$. DS$
LINE INPUT "Neuer Inhalt: ":1$

IFI$<>"" THEN DS$ = I$
PRINT#9, DS$
WEND
CLOSEOUT
CLOSEIN
Zuerst hiatte man sich zum Da-
tensatz 99 durchwiihlen miissen,
und erst dann hitte man ihn dn-
dern konnen. Danach wire noch
der ganze Rest der Datei zu ko-
pieren gewesen. Mit SYSDISC
148t sich dieser etwas langwierige
Prozess bedeutend verkiirzen.
Wenn wir von einer Datensatz-
lange von 128 Bytes ausgehen,
sihe dies in vereinfachter Form
SO aus:

OPENIN"DATEI

IOPEN, 128 "Linge Daten-
satz
IRECORD,99 ‘gewiinschter
Satz
IGET,@a$ "Inhalt holen
PRINT a$ ‘alten Inhalt
anzeigen
LINEINPUT””;a$ ’neuen Inhalt
eingeben
IPUT,@a$ "auf Disk
schreiben
ICLOSE
CLOSEIN

Es wird immer nur genau der
Datensatz eingelesen, dessen
Nummer man angibt. Genau so
funktionieren auch die Befehle
von "Bankman” zur Verwaltung
der RAM-Disk des CPC 6128.
Die GroBie der Datei ist jetzt nur
noch durch das Fassungsvermo-
gen einer Diskette beschrinkt.
Die Flexibilitit eines CPCs wird
durch den Einsatz dieser Soft-
ware-Erweiterung enorm gestei-
gert. Die etwas traurigen Zeiten
der sequentiellen Dateiverwal-
tung und das ewig zu Kkleine
RAM sind somit endgiiltig vor-
bei. Von den oft nur auf dem
CPC 6128 laufenden besseren Li-
stings, die man bisher nicht nut-
zen konnte, einmal ganz abgese-
hen.

Somit fehlt fir den professio-
nellen Einsatz wohl nur noch ein
AMSDOS-kompatibles  Lauf-
werk mit 80 Spuren und doppel-
seitiger Nutzung ohne Disketten-
wenden. Aber auch das soll es ja
schon geben.

H. H. Fischer



Spieleprogrammie-
rung in Basic, Teil 1

Die Serie "Spieleprogrammierung in Maschinen-
sprache” von Andreas Zallmann fand zwar groBen
Anklang, aber viele Leser wiinschten eine alternative
Reihe, die sich nur mit dem Basic der CPCs beschif-
tigt. Zudem sollte hier ein Spiel erstellt werden, das es
in dieser Form noch nicht gab; Gliick und Taktik soll-
ten den Ablauf interessant und abwechslungsreich ge-
stalten.

Wir wollen nun in dieser vierteiligen Serie Schritt fiir
Schritt die Programmierung eines solchen Spiels mit
allen Entwicklungsstufen beschreiben. Natiirlich
bleibt es dem Leser iiberlassen, ob er sich fiir diese Lo-
sungsmoglichkeit entscheidet. Er kann auch andere
Wege beschreiten und somit zu neuen Ergebnissen ge-
langen. So ist es vielleicht moglich, daB am Ende aus
einer Grundidee eine ganze Reihe unterschiedlichster
Spiele entsteht — je nach Kreativitit der Teilnehmer!

Grundidee des Spiels

Als Vorgabe fiir unser geplantes Programm waren
nur zwei Voraussetzungen angegeben. Zunichst sollte
nicht nur reines Gliick den Ausschlag geben, wie dies
ctwa bei einem Roulette-Automaten der Fall ist. An-
dererseits durften aber auch nicht nur Denken und
Taktik, wie z.B. beim Schach, den Verlauf und den
Gewinner bestimmen. Gesucht war also eine gesunde
Mischung beider Komponenten. Das Ergebnis war ei-
ne Kombination zweier Wiirfelspiele. Wenn man nim-
lich zwei Wiirfel benutzt und anschlieBend die erziel-

ten Werte addiert, so ergibt sich folgende Verteilung
der moglichen Ergebnisse:

WURF 1
1 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6 7
2 3 4 5 6 7 8
W
U 3 4 5 6 7 8 9
R
F 4 5 6 7 8 9 10
2 5 6 7 8 9 10 11
6 7 8 9 10 11 12

Tabelle 1: Ergebnisse bei 2 Wiirfen und Addition

Wihlt man hingegen die Multiplikation als Ver-
kniipfungsart, so ergibt sich folgendes Bild:

WURF 1

1 2 3 4 5 6
1 1 2 3 4 5 6
2 2 4 6 8 10 12

W
U 3 3 6 9 12 15 18
? 4 4 8 12 16 20 24
2 5 5 10 15 20 25 30
6 6 12 18 24 30 36

Tabelle 2: Ergebnisse bei 2 Wiirfen und Multiplikation

Aus beiden Varianten wurde eine gemeinsame
Form fiir unser neues Spiel gewéhlt.

Spielregein

Auf einer Fliche mit 20 Feldern erfolgt die Notie-
rung aller Zahlen, die sich als Summe oder Produkt
aus den Ziffern 1 bis 6 ergeben. Danach werden diese
Felder mit Wertpunkten im Bereich von 1 bis 5 verse-
hen. Es nehmen zwei Spieler teil, die abwechselnd mit
zwei Wiirfeln werfen. AnschlieBend legt jeder fest, ob
die Summe oder das Produkt gebildet werden soll. Ist
beim Feld mit dem gewihlten Ergebnis noch der Wert
vorhanden, so darf der Spieler sich diesen gutschrei-
ben, und er wird geloscht, andernfalls verfillt der
Waurf. Wer nach einer zu Beginn festgelegten Zahl von
Runden die meisten Punkte erreicht hat, ist der Ge-
winner.
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SERIE

Der Zusatz mit den Wertpunkten wurde deshalb
eingefiigt, weil sich einige Felder oft erreichen lassen,
andere hingegen nur sehr selten. Geben Sie doch bitte
einmal das Listing FELD.BAS in Ihren CPC ein und
lassen Sie es ablaufen. Sofort werden Sie sehen, daB}
beispielsweise die 12 viel hdufiger erreicht wird als die
36. Wenn man nun jedes Feld mit seinem eigenen Wert
belegen wiirde, so konnte ein einziger gliicklicher
Waurf iiber den Ausgang des Spiels entscheiden. Um
dies zu vermeiden, werden die Felder mit Werten aus
einem enger umgrenzten Bereich, eben von 1 bis 5,
versehen.

Planung des Ablaufs

Zu Beginn seiner Arbeit sollte sich jeder Program-
mierer Gedanken machen, welche Teile sein Werk
enthalten wird. In diesem vorldufigen Plan kann auch
bereits eine erste Aufteilung in Zeilennummern erfol-
gen. Fiir unser Projekt wurde folgende Grobeinteilung
vorgesehen:

Zeile Inhalt programmtechnischer Art
10 Programmkopf mit Name und Copyrigthvermerk
100 Hillkurven fiir den Sound
1000 Bildschirmfarben
2000 Dimensionierungen
3000 Initialisierungen
4000 Spielerklarung
5000 Spielwahl (Spieler gegen Spieler oder gegen CPC)
6000 Namenseingabe (n)
7000 Abfrage der Rundenzahl, die gespielt werden soll
8000 Spielstarke des CPC (falls CPC gewadhlt)
10000 Bildschirmaufbau
11000 Umrandungen
12000 Benennungen
13000 Namenfelder beschriften
14000 Werteverteilung
20000 Hauptsteuerung
21000 Umwandelung
22000 wirfeln
23000 Abfrage, welche Verknipfung gewdhlt wird
24000 Zugauswahl durch den Spieler
25000 Spielende-Kontrolle und Meldung
26000 Wiederholungsfrage
30000 CPC wirfelt
31000 CPC wertet Wurf aus
32000 CPC wahlt Zug aus
40000 Regulares Programmende
50000 DIN-Tastatur
60000 Sounds und Gerausche

Hoffentlich hat Sie diese lange Liste nicht zu sehrer-
schreckt. Aber nur durch solch korrekte Planung
kommt man zu brauchbaren Ergebnissen und behilt
immer den Uberblick. AuBerdem ist diese Vorgehens-
weise das beste Mittel gegen den gefiirchteten Spag-
hetticode, der Basic immer wieder vorgeworfen wird,
aber vollig tiberfliissig ist. Bitte storen Sie sich nicht an
der groBziigigen Vergabe der Zeilennummern in Tau-
sender- und Zehntausenderschritten. Zum einen stellt
der CPC so viele zur Verfiigung, und man sollte sie
auch nutzen; zum anderen konnen Sie nach der Erpro-
bung ja mit einem einzigen RENUM-Befehl das ganze
Werk in hiibsche Zehnerschritte umgestalten!
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Planung des Bildschirmaufbaus

Jetzt wollen wir uns ganz der praktischen Arbeit zu-
wenden, namlich der Aufteilung und Gestaltung des
Bildschirms. Hier ist es sehr empfehlenswert, aus dem
Handbuch die entsprechenden Tabellen zu kopieren.
Man kann dann immer seine Vorstellungen direkt ein-
tragen. Zunichst miissen wir aber entscheiden, wel-
chen der drei Bildschirmmodi wir benutzen wollen.
MODE 0 stellt zwar 16 Farben zur Verfiigung, dafiir
werden Buchstaben und Zahlen aber auch sehr gro83.
Dies ist also nicht so giinstig, denn wir miissen ja neben
den 20 Feldern mit je zwei zweistelligen Zahlen auch
noch die Namen, Punkte, Wiirfel und Meldungen un-
terbringen. MODE 2 hat sehr kleine Zeichen, und
man verfiigt dann nur noch iiber eine Schreibfarbe.
Fiir cin Spiel ist das selten ausreichend. Bleibt als Mit-
telweg MODE 1 mit vier Farben, einer fiir den Hinter-
grund und drei fiir die Zeichen. Auch Ziffern und
Buchstaben sind von der Grofie her gut lesbar.

Erfreulicherweise sind auf dem CPC Fenster mog-
lich, die man selbst definieren kann. Dies sind abge-
grenzte Bereiche des Bildschirms, die sich separat be-
schreiben und I6schen lassen. Wir bendétigen die Fen-
ster 1 und 2 fiir die Darstellung der Wiirfel; sie werden
drei Kistchen breit und ebenso hoch. Bei Nummer 3
handelt es sich um ein grof3es Fenster fiir alle Meldun-
gen und Riickfragen. Es wird so breit wie der gesamte
Schirm (von 1 bis 40), aber ebenfalls nur drei Zeilen
hoch. Die Fenster 4 und 5 sind fiir die Ausgabe der Na-
men und Punktzahlen vorgesehen. Sie sollen links so-
wie rechts oben liegen und zwei Zeilen hoch und etwa
16 Zeichen breit sein. Nummer 6 befindet sich unten
und enthilt in zwei Zehner-Doppelreihen die Zahlen
und Werte. Nun bleibt nur noch Fenster 7 iibrig, das
fiir den Titel Verwendung findet.

Die Umsetzung dieser Uberlegungen steht im Li-
sting in den Zeilen 10030 bis 10090. Dort folgen dann
auch gleich die Zuordnungen von Hintergrundfarben
mit PAPER und Schreibfarben mit PEN sowie der je-
weilige Zusatz, fiir welches Fenster der Befehl gelten
soll. Ab Zeile 11000 stehen die Anweisungen fiir die
Umrandungen der Kistchen. Hier wurde mit den vor-
gegebenen Grafikzeichen gearbeitet, um die oft miih-
selige Umrechnung zu ersparen.

Starten Sie das Listing ruhig einmal und betrachten
Sie die Ergebnisse. Ab Zeile 4000 finden Sie eine Er-
klarung des Spielablaufs; hier lassen sich ganz nach
Belieben Anderungen durchfiihren. Im letzten Teil ab
Zeile 50000 finden Sie die Belegung der Tastatur ent-
sprechend der DIN-Norm mit den Umlauten und dem
B. '



Ich hoffe, daB3 Thnen die bisherigen Vorbereitungen
Spall gemacht haben und Sie beim nichsten Teil wie-
der dabei sind. Dann wollen wir uns mit der Grafik be-
schiftigen. Ein weiterer Punkt wird die Anordnung
der Felder in einer Form sein, die der CPC leicht verar-
beiten kann.

Berthold Freier

SERIE

PUNKTEN, Teil 1

«0466» 10 REM **x* PUNKTEN *** '

«Q0DE4» 20 REM *** Copyright 1988 by Berthold Fr
eier *x*x

«0222» 30 GOSUB 50010

«091B» 4000 REM *** Spielerklaerung **x

«0149» 4010 CLS

«Q1B7» 4020 PEN 3

«065A» 4030 LOCATE 14,1:PRINT "P U N K T E N";

«01C9» 4049 PEN 1

«10F5» 4050 LOCATE 1,3:PRINT "Auf einem Spielfe
1d mit 20 Feldern wer-";

«21AB» 4060 PRINT "den alle Zahlen notiert, die

sich als Summe oder Produkt aus den 2
iffern 1 bisé ergeben."

«1D38» 4070 PRINT "Danach werden diese Felder m
it Wertpunk-ten im Bereich von 1 bis 5 v
ersehen."

«01C4» 4080 PRINT

«2B6A» 4090 PRINT "Es nehmen 2 Spieler teil, di

e abwech- selnd mit 2 Wirfeln werfen.
Wenn Du al- lein bist, dann kann der CPC
mitspielen.";

«00D9» 4100 PRINT

«3850» 4110 PRINT "Nach dem Wirfeln legt der Te
ilnehmer fest, ob die Summe oder das
Produkt ge- bildet werden soll. Ist beim

Feld mit dem Ergebnis noch der Wert v
orhanden, "

«2532» 4120 PRINT "so wird dieser dem Spieler g
utgeschrie- ben und gel|!scht, anderenfal
ls verf{llt der Wurf leider."

«QQF7» 4130 PRINT

«1BBE» 4140 PRINT "Gewonnen hat, wer nach der v
ereinbarten Zahl von Runden mehr Punkte
hat."

«P18C» 4150 LOCATE 6,25

«P143» 4160 PEN 2

«QACF» 4170 PRINT "Bitte eine Taste drjcken !"

«04F5» 4180 WHILE INKEYS="" : WEND

«0QFE» 4190 CLS

«016C» 4200 PEN 3

«@60F» 4210 LOCATE 14,1:PRINT "P U N K T E N";

«Q17E» 4220 PEN 1

«QEF9» 4230 LOCATE 1,7:PRINT "Summe = Zihle die

Zahlen zusammen"

«@D8D» 4240 LOCATE 1,9:PRINT "Produkt = Nehme d
ie Zahlen mal"

«019D» 4250 PEN 2

«Q1FA» 4260 LOCATE 6,25

«0B33» 4270 PRINT "Bitte eine Taste drj)cken !"

«0559» 4280 WHILE INKEYS="" : WEND

«P8EC» 10000 REM *** Bildschirmaufbau ***

«00D1» 10010 CLS

«0167» 10020 INK 2,6

«@2C2» 10030 WINDOW #1,16,18,7,9

«02DB» 10040 WINDOW #2,23,25,7,9

«Q2F3» 10050 WINDOW #3,1,40,11,13

«02C0» 10060 WINDOW #4,2,18,3,4

«0301» 10070 WINDOW #5,23,39,3,4

«0323»
«<(Q2FC»
«Q1EC»
«Q1F7»
«0205»
«0210»
«(021B»
«0223»
«0230»
«D4E5»
«Q2BA»
«P2C6>»
«P252»
«P25E»
«0268»
«0278»
«067D»
«P6BT>»

«07E1l»
«0186»
«0237»
«0191»
«0250»
«01A5»
«P197»
«0664»
«0479»
«QEQ9»

«0258»
«QB4A»

«04AF>»
«QA9E»

«P280»
«Q7BB»

«P4C9»
«0F60»

«D2A8»
«QCAl»

«D4FF>»
«QAFQ»

«02D0»
«0809»

«0519»
«QFAE>»

«Q2F8»
«(@BFQ»

«010B»
«Q7F9»
«0184»
«QTAF»
«032A»
«087B»

«Q9F6»
«0813»
«088B»
«@7DA»
«0831»
«0966»

«P435»
«046D>»
«P473»
«)57B»
«04CD»
«(057D»
«P4FD»
«Q50A»
«Q4C9»
«03B1l»

10080 WINDOW #6,5,35,15,25

10090 WINDOW #7,12,28,1,1

10100 PAPER #1,0

10110 PAPER #2,0

10120 PAPER #3,3

10130 PAPER #4,3

10140 PAPER #5,3

10150 PAPER #6,0

10160 PAPER #7,2

10170 FOR i=1 TO 7

10180 CLS #i

10190 NEXT i

10200 PEN #1,1

10210 PEN #2,2

10220 PEN #3,1

10230 PEN #7,3

10240 REM *** Titelzeile **x

10250 LOCATE #7,2,1:PRINT #7," PUNKT
EN "

1100@ REM *#** Umrandungen **x

11010 PEN #6,2

11020 j=1

11030 GOSUB 11070

11040 j=6

11050 GOSUB 11070

11060 GOTO 11300

11070 LOCATE #6,1,j:PRINT #6,CHRS (150);
11080 FOR i=1 TO 9

11090 LOCATE #6,i*3-1,j:PRINT #6 ,CHRS (15
4) ;CHRS$ (154) ; CHRS (158) ;

11100 NEXT i

11119 LOCATE #6,29,3j:PRINT #6,CHRS (154) ;

CHR$ (154) ;CHRS(156) ;

111290 FOR i=1 TO 11

11130 LOCATE #6,i*3-2,3j+1:PRINT #6,CHRS (
149);

11140 NEXT i

11150 LOCATE #6,1,j+2:PRINT #6,CHRS (151)

r

1116® FOR i=1 TO 9

11170 LOCATE #6,i*3-1,j+2:PRINT #6, CHRS (
154) ;CHRS$ (154) ;CHRS$ (159) ;

11180 NEXT i

11190 LOCATE #6,29,3+2:PRINT #6,CHRS (154
) ;CHRS (154) ; CHRS (157) ;

11200 FOR i=1 TO 11

11210 LOCATE #6,i*3-2,3+3:PRINT #6,CHRS (
149);

11220 NEXT i

11230 LOCATE #6,1,3j+4:PRINT #6,CHRS (147)

11240 FOR i=1 TO 9

11250 LOCATE #6,i*3-1, j+4:PRINT #6,CHRS (
154) ;CHRS (154) ; CHRS (155) ;

11260 NEXT i

11270 LOCATE #6,29,j+4:PRINT #6,CHRS (154
) ;CHRS (154) ;CHRS (153) ;

11280 RETURN

40000 REM *** Programmende **x

40010 END

50000 REM *** DIN-Tastatur **x

50010 SYMBOL AFTER 90

50020 SYMBOL 91, 90, 60, 102, 102, 126,
102, 102, o

50030 SYMBOL 92, 186, 108, 198, 198, 198
, 108, 56, 0

50040 SYMBOL 93, 1¢2, @, 102, 102, 102,
102, 60, 0

50050 SYMBOL 123, 72, 0, 120, 12, 124, 2
04, 118, ©

50060 SYMBOL 124, 36, 0, 60, 102, 102, 1
02, 60, 0

50070 SYMBOL 125, 68, 0, 102, 102, 102,
102, 62, @

50080 SYMBOL 126, 60, 102, 102, 124, 102
, 102, 124, 96

50090 KEY DEF 17,1,43,42

50100 RKEY DEF 19,1,35,94

50110 KEY DEF 22,1,60,62

50120 KEY DEF 24,1,39,96,167

50130 KEY DEF 25,1,126,63

50149 KEY DEF 26,1,125,93,64

50150 KEY DEF 28,1,123,91

50160 KEY DEF 29,1,124,92

5017¢ KEY DEF 30,1,45,95

5018¢ KEY DEF 31,1,46,58
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SERIE

«@3C1l»
«@3CC»

50190
50200
50210
50220
50230
50240
50250

KEY
KEY
KEY
KEY DEF
KEY DEF
KEY DEF
RETURN

DEF
DEF
DEF

32,1,48,61
39,1,44,59
41,1,55,47
43,1,122,90
57,1,51,166
71,1,121,89

«03D7>»
«0451»
«Q46E>»
«047F>»
«(01DD»

FELD.BAS

«057D» 10 REM *** Feldtest **x*
«1CDE» 20 REM *** testet die Feldbelegungen bei

2 Wuerfeln mit Addition und Multipikati
* & %k

«0399» 30 DIM feld(36)

«0661» 40 REM *** Additionen #***
«042D» 50 FOR a=1 TO 6

«0438» 60 FOR b=1 TO 6

«0509» 790 c=a+b

«0936» 80 feld(c)=feld(c)+1

«P224» 90 NEXT b

«022D» 100 NEXT a

«0957» 110 REM *** Multiplikationen **=x
«0473» 120 FOR a=1 TO 6

«047E» 130 FOR b=1 TO 6

«0551» 149 c=a*b

«097C» 150 feld(c)=feld(c)+1

«026A» 160 NEXT b

«0273» 170 NEXT a

«05A3» 180 REM *** Ausgabe #**x

«014E» 190 CLS

«067F» 200 PRINT "Verteilung :"
«0197» 210 PRINT

«0500» 220 FOR a=@ TO 36

«0841» 230 IF feld(a)=0 THEN GOTO 270
«04DD» 240 PRINT USING "##";a;

«0833» 250 PRINT " : ";feld(a);" mal"
«PADB» 260 summe=summe+feld(a)

«QP1D8» 270 NEXT a

«@ODE» 280 PRINT

«Q9A0» 290 PRINT "bei ";summe;" Wuerfen !";
«047C» 300 WHILE INEKEYS="":WEND

Nachtrag zu
Extended Diskformat

Bei der Anwendung von "Exform” aus Heft 12/87
stieB} ich auf folgendes Problem: Die mit diesem Pro-
gramm formatierten Disketten lassen sich vom norma-
len AMSDOS aus nicht mehr lesen, da vollkommen
fremdartige Sektor-IDs benutzt wurden. Somit war ich
jedesmal gezwungen, "Exform” erst von einer AMS-
DOS-Diskette zu laden, um das erweiterte Disketten-
format zu installieren. Daher mochte ich nun einen
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Verbesserungsvorschlag machen, der hier Abhilfe
schafft.

Im Assemblerlisting sind folgende Zeilen zu én-
dern:

1420
1810
1900
1940
1980
2020
2060
2100
2140
2180
2220
2260

LD BC, &2BC1
DB &C1
DB &C1
DB &C6
DB &C2
DB &C7
DB &C3
DB &C8
DB &C4
DB &C9
DB &C5
DB &CA

Den Basic-Lader mufl man entsprechend modifizie-
ren:
90 IF sum <>17502 THEN ...
240 DATA 00, 00, 01, C1, 2B, C5, D5, E5
300 DATA C1, 0A, 10, 1E, E5, 02, 04, 00
310 DATA 00, C1, 02, 00, 00, C6, 02, 00

320 DATA 00, C2, 02, 00, 00, C7, 02, 00
330 DATA 00, C3, 02, 00, 00, C8, 02, 00
340 DATA 00, C4, 02, 00, 00, C9, 02, 00
350 DATA 00, C5, 02, 00, 00, CA, 02, 00

Dann werden die Disketten zukiinftig im DATA-
Only-Format formatiert. Allerdings habe ich im Basic-
Lader noch die Zeile 100 in CALL &AS500: IINIT ab-
geandert und dieses nun neu erstellte Programm je-
weils auf jeder frisch formatierten Diskette abgespei-
chert. Dies muBl unbedingt zuerst geschehen, damit
andere, zu Beginn abgelegte Programme es nicht auf
einen zehnten Track oder gar auf die Spuren 40 ff. ver-
bannen. Dann wire es nimlich wiederum fiir AMS-
DOS nicht mehr ladbar, und man hiétte simtliche Mo-
difikationen umsonst vorgenommen.

Wenn man jetzt den Computer einschaltet und CAT
eingibt, weist die Diskette erst einmal nur die iiblichen
178 KByte auf. Startet man dann jedoch "Exform”,
gibt sie ihre wahre Speicherkapazitit preis. Der Basic-
Lader beansprucht nur 1 KByte auf der Diskette. Im
Verhiltnis zu dem groBen Speicherplatz, den man da-
zugewinnt, ist dies sehr wenig. Dafiir hat man das Pro-
gramm aber auf jeder Diskette parat und muB es nicht
erst von einer separaten laden.

Fridtjof Uth



Gespensterlogik

Wir kommen heute zu einem der interessantesten
Teile unseres Programms, ndmlich der Gespensterlo-
gik. Zuvor miissen wir allerdings einige wichtige Un-
terroutinen dazu erstellen.

Unterroutinen der Gespensterlogik

Damit Sinn und Zweck dieser Routinen besser zu
verstehen sind, wollen wir zunichst einige Grundlagen
zum Thema Gespensterlogik erldutern. Wie bereits er-
wihnt, bewegt sich jedes Gespenst nach der gleichen
Logik. Durch Einbeziehen eines Zufallselements ist
jedoch sichergestellt, daB nicht immer alle das gleiche
tun. Wihrend der gesamten Gespensterlogik zeigt das
IX-Register auf die erste Variable des zu bewegenden
Gespenstes. Das ist eigentlich auch die einzige Anga-
be, die diese Logik bendotigt.

Man sollte noch erwiihnen, daf} die Gespenster na-
tiirlich keine Mauern durchbrechen diirfen. Auf alles
andere konnen sie sich jedoch bewegen, im Gegensatz
zum PacMan auch auf die Gitterstibe des Kifigs. Au-
Berdem darf ein Gespenst nicht auf ein anderes tref-
fen. Dies wiirde die Routinen ziemlich komplizieren.

Zur genauen Erlduterung der Gespensterlogik kom-
men wir nach den Unterroutinen, aber soviel sei be-
reits verraten: Die Gespenster treffen ihre Entschei-
dung, in welche Richtung sie sich bewegen, danach, ob
sich die Entfernung zum PacMan verringert (X-Koor-
dinaten-Abstand + Y-Koordinaten-Abstand). Zu Be-
ginn wird in der Variablen abstan der Abstand des ak-
tuellen Gespenstes zum PacMan abgelegt. Dieser
dient dann zum Vergleich, ob ein neuer eventuell bes-
ser ist.

Mit diesen Grundlagen konnen wir schon ohne Pro-
bleme die Unterroutinen zur Gespensterlogik pro-
grammieren. Insgesamt handelt es sich um sechs Rou-
tinen.

Gespenstertestroutine

Wie bereits erwihnt, darf ein Gespenst nicht auf ein
anderes treffen. Diese Routine dient nun zur Feststel-
lung, ob sich an einer Position eines befindet oder
nicht. Wichtig ist diese Routine besonders auch in der
Abfrage, ob der PacMan auf ein Gespenst trifft. Aus
diesem Grund werden auch Gespensternummer und
Adresse der Gespenstervariablen zuriickgegeben.

In HL erfolgt im iiblichen Format die Ubergabe der
Koordinaten der zu testenden Position an die Routine.
Sie gibt dann folgende Werte zuriick:

1. Wenn ein Gespenst gefunden wurde:
In A befindet sich die Nummer des Gespenstes (1-4)
IX zeigt auf die erste Variable des entsprechenden
Gespenstes

2. Wenn kein Gespenst gefunden wurde:

A enthalt den Wert Null.
IX ist verandert.

Wie geht die Routine nun vor? IX zeigt zunichst auf
die Variablen des ersten Gespenstes (1406). In B wird
die Nummer des gerade aktuellen (beginnend bei 1)
gespeichert (1408). Dann erfolgt ein Vergleich (1410-
1420) der Gespensterkoordinaten (in IX + Q und IX +
1) mit den Positionskoordinaten (in L und H). Bei ei-
ner Ubereinstimmung wird in A nur noch die Nummer
des Gespenstes abgelegt (sie befindet sich in B, 1428)
und zuriickgesprungen. (IX ist ja bereits richtig ge-
setzt.)

Wurde jedoch keine Ubereinstimmung mit der
iibergebenen Position festgestellt, so wird das gleiche
mit dem néichsten Gespenst versucht. Dazu erhéht sich
IX auf dessen erste Variable (IX + 5, 1440 — 1448).
Die Gespensternummer in B wird ebenfalls hochge-
zihlt (1450). Erreicht B jedoch den Wert 5, so sind be-
reits alle Gespenster erfolglos mit der Position vergli-
chen. In diesem Fall wird A auf Null gesetzt und zu-
riickgesprungen (1464 — 1468). Sind noch nicht alle
Gespenster {iiberpriift, erfolgt ein Riicksprung zum
Test (1456), ansonsten wird die Abarbeitung beendet.
Die Routine sieht folgendermafen aus:

1386
1388 ;
1390
1392
1394
1396 3
1398 ;
1400
1402 ;

Unterroutinen zur Gespensterlogik

1) Feststellen, ob sich an der Position HL ein Gesp. be-
findet. Liefert in A die Gesp.nr. und in IX die Adr
der Variablen d. Gesp. zurick oder in A eine @, falls
an der Position kein Gespenst ermittelt worden konnte

1494 testge: push bc i BC retten (B dient als Zahler)
1406 1d 1%, gSys i Zeigt auf Var. des 1. Gespenstes
1498 1d b, 1 3 Zahler: Bei Gespenst 1 beginnen
1419 loopge: 1d a, ix+0Q) i+ X-Cecord. des Gespenstes holen
1412 cp 1 i Mit X-Coord. der Position vergl.
1414 ir nz,nextge i Ungleich: Nachstes Gespenst ver-
i suchen

14186 ld a, (ix+]1) i Y-Coord. des Gespenstes holen
1418 cp h i Hit Y-Coord. der Position vergl
1420 jr nz,nextge i Ungleich: Nichstes Gespenst ver-—

i suchen

1422
1424
1426 ;

An der Positon HL ein Gespenst gefunden

1428 1d a,b 5 Nummer des Gespenstes in A
1430 pop bc i BC zuruckholen
1432 ret 3 Routine beenden

1434 3
1436 3
1438 1

Gespenst befand sich an anderer Pos., nachstes versuchen
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144Q nextge: inc ix
1442 inc  ix
1444 inc ix

i Variablenzeiger um S erhéhen,
i er zeigt damit auf die Variablen
i des nachsten GCespenstes

1446 inc  ix

1448 inc  ix

1450 inc b 5 Nummer des Gespenster erhohen
1452 ld a,b ;5 Nummer des Gespgnstes in A

1454 cp 2 5 Nummer 57 (alle Gespenster durch-

i kontrolliert)

1468 ir nz, loopge i Nein: Nachstes Gespenst versuchen
1468
1470
1472

Alle Gespenster erfolglos mit Position verglichen

1474 ¥or a i Nummer=0 (Kein Gesp. gefunden)
1476 poep bc

1480 ret

3 BC zuruckholen
i Routine beenden

Test, ob sich das Gespenst
in Richtung A bewegen darf

Hierbei handelt es sich um eine sehr wichtige Routi-
ne. In HL wird die Position des Gespenstes iiberge-
ben, in A die Richtung, in der es sich bewegen méochte.
Die Routine priift, ob dies iiberhaupt méglich ist. Da-
zu miissen drei Punkte erfiillt sein:

1. Das Gespenst darf nicht in die entgegengesetzte

Richtung beuwegen.
2. Es darf sich nicht auf eine Hauer beuwegen

3. Es darf sich nicht auf ein anderes Gespenst bewegen

Zum ersten Punkt ist noch anzumerken, daB die alte
Richtung des Gespenstes an vierter Stelle in den Ge-
spenstervariablen abgelegt ist. Es soll nun sicherge-
stellt werden, dal3 ein Gespenst nicht die entgegenge-
setzte Richtung der letzten Bewegung einschlagen
darf. Der Grund dafiir 148t sich am besten anhand ei-
nes Beispiels erklaren: Wir wollen einmal annehmen,
der PacMan befindet sich einige Positionen unter ei-
nem Gespenst. Direkt unter diesem steht nun aber ei-
ne Mauer, die einige Positionen nach links und rechts
fortgesetzt ist. Jetzt kann das Gespenst, da es sich we-
gen der Mauer nicht nach unten bewegen kann, seinen
Abstand zum PacMan natiirlich nicht verringern. Es
mubB sich also zufillig nach links oder rechts bewegen.
Beim nichsten Mal ist ihm der Weg nach unten wieder
versperrt, da die Mauer ja noch einige Positionen nach
links und rechts fortgesetzt ist. Allerdings kann das
Gespenst seinen Abstand zum PacMan jetzt verrin-
gern, indem es in die entgegengesetzte Richtung auf
die alte Position zuriickgeht. Der PacMan darf sich in-
zwischen natiirlich nicht bewegt haben. Aber auch,
wenn dies der Fall ist, gibt es keinen groBen Unter-
schied, solange der PacMan im Bereich der Mauer
bleibt: Das Gespenst "wackelt” praktisch immer nach
links und rechts, ohne ihm niherzukommen.

Hier wiire es natiirlich besser, wenn sich das Ga-
spenst fiir eine Richtung entscheiden und anschlie-

28 I Schneider Magazin 5/88

Bend konsequent nach links oder rechts bewegen wiir-
de. Dann konnte es am Ende der Mauer endlich nach
unten gelangen. Genau das wird erreicht, wenn wir
dem Gespenst verbieten, in die entgegengesetzte
Richtung zu gehen. Dies gilt natiirlich analog fiir alle
anderen Richtungen. Jetzt bewegt sich das Gespenst
viel zielstrebiger und wirkt einfach intelligenter.

Doch zuriick zu unserer Routine. Sie soll im Carry-
Flag zuriicklicfern, ob eine Bewegung moglich ist
(Carry-Flag gesetzt, Bewegung ist nicht méglich; Car-
ry-Flag zuriickgesetzt, Bewegung ist moglich). Wir
wollen mit der Programmierung des ersten Punktes
beginnen. Es soll also gepriift werden, ob die iiberge-
bene Richtung in A der alten (in IX + 3) entgegenge-
setzt ist. In diesem Fall erfolgt der Sprung zum Label
testrl. Dort wird die Routine mit gesetztem Carry-
Flag beendet. Dieses zeigt an, dafl eine Bewegung
nicht moglich ist.

Zunichst wird die tibergebene Richtung im B-Regi-
ster zwischengespeichert (1496). Die alte wird aus den
Gespenstervariablen in A geholt (1498). Zuerst er-
folgt die Priifung, ob die alte Richtung 0 war (1500).
Sollte dies der Fall sein, so ist natiirlich jede neue zu-
lassig; es wird zum Label testr2 gesprungen. Anson-
sten wird in A die entgegengesetzte Richung zur alten
errechnet. Zuniichst wird A um 1 vermindert (1504).
Die Richtungen haben dann also Nummern von 0 bis
3. Dann wird von A 2 subtrahiert (1506). Damit wiren
fir die Werte 2 und 3 schon die Gegenrichtungen
(namlich 0 und 1) ermittelt. All dies bezieht sich natiir-
lich darauf, daBl die Richtungszihlung bei 0 und nicht
bei 1 beginnt. Ist A allerdings 0 oder 1 (Richtung 1
oder 2), dann ist A 254 bzw. 255 und stellt somit einen
unsinnigen Wert dar. In einem solchen Fall (Carry-
Flag gesetzt) wird zu A nochmals 4 addiert, damit sich
die entsprechenden Gegenrichtungen von 0 und 1 (2
und 3) ergeben (1510).

SchlieBlich wird A noch um 1 erhoht, weil die Rich-
tungszihlung eben bei 1 und nicht bei 0 startet. Damit
wire in A die entgegengesetzte Richtung errechnet.
Diese wird jetzt mit der neuen (in B) verglichen
(1514). Sind die Werte identisch, so versucht das Ge-
spenst, sich in die entgegengesetzte Richtung zu bewe-
gen. Dies ist natiirlich unzuléssig, und es erfolgt des-
halb ein Sprung zum Label testrl (1516).

Ist alles in Ordnung, wird die aktuelle Richtung aus
dem B- wieder ins A-Register iibertragen (1518). Es
sind dann noch die Punkte zwei und drei zu priifen, be-
vor griines Licht fiir die Bewegung des Gespenstes ge-
geben werden kann. Aber zunichst wollen wir den er-
sten Punkt der Routine einmal in Assembler formulie-
ren: '



1479 3

1472 ; 2) Uberprifen, ob sich ein Gespenst (Position HL) in die
1474 ;5 A bewegen darf (Keine entgegengesetzte Richtung, kein
1476 ; anderes Gespenst, keine Mauver) CF=1: Nein, CF=1: Ja
1480 ;

1482 testri: push hl ;5 Register retten

1484 push bc

1486 push af

1488 push ix

149¢ 3

1492 ; Test, ob sich Gesp. in entgegengesetzte Richtung bewegt
1494

14986 1d b,a i Aktuelle Richtung in B merken
1498 1d a, (ix+3) i Alte Richtung holen

1500 or a i Alte Richtung=0 ?

1502 ir z,testr2 i Ja: Dann ist ja alles OK

1504 dec a i Richtung von @-3

1506 sub 2 i Entgegengesetzte Richtung ber
15e8 ir nc,testr3 i Far Richtung 3 und 2 alles OK
151@ add a,4 i Richtung fur Richtung @ und 1!

i korrigieren

1512 testr3: inc a i Wieder Richtung 1-4 = entgegenge-

i setzte Richtung

1514 cp b i Engegengesetzte alte Richtung=
;5 neue Richtung ?
15186 ir z,testrl 5 Ja: Bewegung nicht zulassen

i Originalrichtung wieder in A (es
handelt sich nicht um die entge-
gegengesetzte Richtung der alten)

1518 testr2: 1d a.b

Als zweiter Punkt folgt nun die Abfrage, ob sich das
Gespenst auf eine Mauer bewegen wiirde. Dazu ermit-
telt die Routine beweg zunichst die neuen Koordina-
ten in HL. Mit getwer wird schlieBlich aus dem aktuel-
len Feld ein Wert geholt. Ist dieser groBer als 11, so
mulf es sich um eine Mauer handeln. In einem solchen
Fall darf sich das Gespenst natiirlich nicht in die Rich-
tung in A bewegen.

Die Uberpriifung des dritten Punktes ist dank unse-
rer ersten Gespensterunterroutine jetzt absolut kein
Problem mehr. Wir rufen nur die Routine testge auf.
Wenn in A ein Wert ungleich 0 steht, dann befindet
sich an der neuen Position bereits ein Gespenst, und
die gewiinschte Richtung ist nicht mehr moglich. Der
weitere Teil der Routine lautet folgendermaBen:

152¢ call beweg 3 Neue Position bestimmen

1522 call getuer 5 Wert aus akt. Feld holen

1524 cp 12 3 Wert>11 (Mauer)?

1526 jr nc,testrl i Mauerwert (>11), Bewegung nicht
i méglich

1528 i

1530 ; Keine Mauer. Test, ob Gespenst

1532 3

1534 call testge i Test, ob an HL ein Gespenst

1538 or a i A<>@: Ja, Gespenst vorhanden

1538 jr nz,testrl i A<>®: Bewegung nicht méglich

1540 ;

1542 ; Bewegung méglich

1544 ;

1546 pop 11X i Register zurick

1548 pop af

155¢ pop bec

1552 pop hl

1554 or a i CF=@ (Bewegung moéglich)

1556 ret i+ Routine beenden

1558

1560 : Bewegung nicht méglich

1562 3

1564 testrl: pop 1x i Register zuruck

1566 pop af

1568 pop bc

1570 pop hl

1572 scf i CF=1 (Bewegung nicht méglich)

1574 ret

Augenku"erroutine

Die Routine augenk dient zur Veréinderung der Au-
genstellung in den Gespenstervariablen. Auf dic erste
von ihnen zeigt wie iiblich das IX-Register. Folglich
befindet sich die momentane Augenstellung in IX + 4.
Diese darf im Bereich von 27 bis 30 liegen. Die Routi-
ne erhoht nun die Zahl zunéchst um 1. Sollte die Au-
genstellung allerdings den unzulidssigen Wert 31 errei-
chen, so wird wieder bei 27 begonnen. Es erfolgt also
jeweils die Berechnung der nichsten Augenstellung.
Diese Routine sieht nun so aus:

1768

177@ i 3) Augenkullerroutine

1772 3

1774 augenk: push af ;7 Register retten

1776 1d a, lix+4) 5 Augenstellung holen

1778 inc a 5 Erhéhen

1780 cp 31 i 31 erreicht?

1782 ir nz,augenl i Nein, dann ist alles OK

1784 1d a, 27 i Sonst wieder bei 27 beginnen
1786 augenl: 1d (ix+4),a i Neue Augenstellung speichern
1788 pop af ;i Register =zurick

1790 ret

Gespensterbewegungsroutine

Die folgende Routine bewegt ein Gespenst, auf des-
sen erste Variable wie iiblich das IX-Register zeigt.
Dies geschieht in Richtung A. Dabei werden die alte
Position geloscht, das neue Gespenst gedruckt, Koor-
dinaten sowie Richtung abgelegt und die neue Augen-
stellung berechnet.

Zunichst einmal kommt die aktuelle Richtung in IX
+ 3 (1586), wo ja die alte Gespensterrichtung gespei-
chertist. Hier wird nun die aktuelle fiir die nichste Ge-
spensterlogik abgelegt. AnschlieBend werden die
Koordinaten, die sich in den Variablen befinden, in
HL iibertragen (1588 — 1590). Nun erfolgt eine Prii-
fung, ob die Richtung 0 ist. In diesem Fall muB das Ge-
spenst nicht bewegt werden. Es ist also nicht zu 16-
schen, sondern nur mit neuer Augenstellung wieder
auszugeben. Falls die Richtung 0 ist, wird deshalb zum
Label moveg0 gesprungen (1594), um das Loschen zu
iibergehen.

Wenn der Loschvorgang aber doch stattfinden muB,
holt sich die Routine den Wert aus dem aktuellen Feld-
speicher, der sich an der Gespensterposition befindet
(1596). Diese Grafiknummer ist nun an der alten Posi-
tion auf den Bildschirm zu bringen. Dafiir ist dic Rou-
tine grafpr (1600) zustindig. Zuvor wird jedoch noch
auf den Riicklauf des Monitorstrahls gewartet (1598),
damit die Gespensterbewegung méglichst flackerfrei
ablduft.

AnschlieBend holt man die Richtung, in die sich das
Gespenst bewegen soll, vom Stack (1602 ), da sie durch
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den Wert von getwer iiberschrieben wurde. Dann wird
die neue Position mit beweg errechnet (1606). Schlief3-
lich gelangt das neue Gespenst mit der entsprechenden
Augenstellung zur Ausgabe (1608 — 1610), und die
neue Augenstellung wird berechnet (1612). Nun er-
folgt noch die Ablage der neuen Koordinaten in den
Gespenstervariablen. Die Routine kann dann beendet
werden. Sie sieht folgendermafien aus:

1576

durch die Folge CPL, INC A moglich. Werden diese
beiden Befehle auf die durch Unterlauf entstandene
falsche Entfernung angewendet, so steht nachher der
richtige Abstand in A.

Der X-Koordinaten-Abstand wird in B gespeichert
(1750). AnschlieBend erfolgt wie zuvor die Berech-
nung der Entfernung beider Y-Koordinaten (1752 —
1760). SchlieBlich werden die beiden Abstédnde noch
addiert (1762) und damit die Gesamtdistanz ermittelt.

1578 ; 4) Gespenst in Richtung A bewsgen (IX zeigt auf Varialen) Dann ldBt sich die Routine beenden. Sie lautet also fol-
1589
1582 movege: push hl ; Register retten gendermaBen.
1584 push af

1728
1586 1d tix+3),a i Alte Richtung merken 1728 ; S) Abstandsberechnung

1730 3
1588 ld 1, (ix+@) i Coordinaten holen 1732 ; Erwartet in HL die Gespensterposition und liefert in A
159¢ 14 h, (ix+1) 1734 : den Abstand zwischen Gespenst und Pacman

1738
1592 or a i Richtung @ 7
1594 jr z,noveg?® 3 Ja: Gespenst nicht loschen 1738 absber: push be i Register retten
1596 call getwer i Wert aus Feld holen 1740 14 a, (xpac) i X-Coordinate des Pacmans holen
1598 call #bd1g ;5 WAIT FRAME FLY BACK 1742 sub 1 : Differenz bilden
1600 call grafpr H Ge:penst léschen (Feldgrafik aus- 1744 jr nc,absbel i Kein Uberlauf, in A X-Abstand

3 geben)

1746 1 i Falsch -
1602 pop af 5 Richtung vom Stack holen 1748 L:ﬁc a : ke;r”ge:r;rléx:,ter]auf Sosgand
1604 push af 3 Richtung wieder drauf

7 & 4 = - i
16806 call beweg 3 Neue Coordinaten errechnen 1758 ababelk 14 L ¥sAhariud. 1o 8 SHedeRey

1752 1d ( ) i Y-C
1608 moveg®d:. 1d a, (ix+4) i Augenstellung holen 1754 sub :' Ipac s legz::,:;d;flél:: SASHAHR el
1610 call grafpr 5 Entsprechendes Gespenst ausgeben 1758 ir nc,absbe2 : Kein Uberlauf, in A Y-Abstand
1812 call augenk i Neue Augenstellung berechnen

1758 cpl 3 Falschen Unterlauf-Abstand
1614 1d (ix+@),1 i Neue Coordinaten speichern 17 i :
e d (ix+1).h 1760 inc a i korrigieren

. 1762 absbe2: add a,b ; Gesamtabstand berechnen
1820 pop af ; Register zurack
ig22 pop hl 1764 pop be i Register zuridck und
1624 el i Routine beenden 1766 ret i Routine beenden
Abstandsberechnung Logiktostroutine

Wie bereits erwihnt, sind die Gespenster in ihrer
Logik vor allem darauf bedacht, den Abstand zwi-
schen PacMan und sich selbst zu verringern. Aus die-
sem Grund benétigen wir natiirlich eine Routine, die
eine entsprechende Berechnung durchfiihrt.

Die Routine erwartet in HL die Gespensterkoordi-
naten und liefert in A die Entfernung des Gespenstes
zum PacMan in Print-Positionen zuriick. Zunichst er-
folgt die Berechnung des Abstandes der beiden X-
Koordinaten. Zu diesem Zweck wird in A die Pac-
Man-X-Koordinate geladen (1740) und von dieser
dann die X-Koordinate des Gespenstes abgezogen
(1742). Damit befindet sich schon der X-Koordinaten-
Abstand in A, vorausgesetzt, dal die X-Koordinate
von PacMan gréBer oder gleich der des Gespenstes
war.

Andernfalls ist jetzt ein Unterlauf eingetreten, und
es steht nicht die korrekte Entfernungin A. Ist dies der
Fall, wird durch den SUB-Befehl das Carry-Flag ge-
setzt. Wenn es also zuriickgesetzt ist, so befindet sich
bereits der richtige Abstand in A, und es kann weiter-
gesprungen werden (1744). Ansonsten ist zu versu-
chen, die falsche Entfernung zu korrigieren. Dies ist
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Diese Routine wird von der Gespensterlogik direkt
aufgerufen, um zu erfahren, ob die Bewegung eines
Gespenstes moglich und auch sinnvoll ist. Dazu mii3te
sich der Abstand zwischen PacMan und Gespenst ver-
ringern.

Die Routine erwartet in HL die Koordinaten des
Gespenstes und in A die Richtung, in die es sich bewe-
gen soll. Ferner muB in der Variablen abstan der alte
Abstand zwischen PacMan und Gespenst gespeichert
sein. Ein gesetztes Carry-Flag wird zuriickgeliefert,
wenn die Bewegung sinnvoll und mdoglich ist, anson-
sten ein zuriickgesetztes Carry-Flag. Zunéchst ist mit
Hilfe der bereits geschriebenen Routine testri festzu-
stellen, ob die gewiinschte Richtung iiberhaupt mog-
lich ist (1644). Ist dies nicht der Fall, so erfolgt ein
Sprung zum Label nein (1646), wo die Routine mit zu-
riickgesetztem Carry-Flag (Bewegung nicht mdoglich
oder nicht sinnvoll) beendet wird.

Nun ist zu iiberpriifen, ob die gewiinschte Richtung
sinnvoll ist. Dabei muf3 natiirlich unterschieden wer-
den, ob PacMan kriftig ist, weil er eine noch wirksame
Kraftpille gefressen hat, oder nicht. Ist er stark, so



miissen die Gespenster natiirlich fliichten und versu-
chen deshalb, den Abstand zu vergrofern. Ist PacMan
jedoch nicht kriftig, wollen sie die Entfernung zu ihm
verringern.

Zunichst werden aber einmal die neuen Koordina-
ten (1654) und der zugehorige neue Abstand berech-
net (1656) und in B gespeichert (1658). Dann erfolgt
die Priifung, ob PacMan stark ist (1660 — 1662). Sollte
dies nicht der Fall sein, wird zum Label nokraf ge-
sprungen. Ist er dagegen kriftig, erfolgt ein Vergleich
des alten Abstandes mit dem neuen. Falls der neue
groBer ist als der alte, wird zum Label doch gesprun-
gen, wo die Routine mit gesetztem Carry-Flag (Bewe-
gung sinnvoll und méglich) beendet wird. Ansonsten
geht es weiter zum Label nein. Ist PacMan jedoch nicht
kriftig, so wird auch zu nein gesprungen, falls der neue
Abstand groBer oder gleich dem alten ist. In diesem
Fall tritt ja keine Verbesserung ein. Die Routine, die
testlo heiflen soll, lautet also folgendermaBen:

16824

1626 ;i 6) LOGIKTESTROUTINE

1628 ;

1830 i Stellt fest, ob eine Bewegung sinnvoll und méglich ist
1632 : Erwartet Position in HL und gewinschte Richtung in A und
1634 i liefert: CF=1: Bewegung méglich und sinnvoll

1835 CF=0: Bewegung nicht méglich oder nicht sinnvoll
1636 ;

1638 testlo: push hl i Register retten

1649 push af

16842 push bc

1844 call testri 5 Richtung dberhaupt méglich ?
1846 ir c,nein i+ Nein, nicht moglich

1648 ;

1850 i Richtung moéglich, aber auch sinnvoll ?

1852 ;

16854 call beweg ; Neue Coordinaten berechnen
1656 call absber i Neuen Abstand berechnen

1658 1d b,a 5 In B

1660 1d a, lkraft) i Pacman kraftig 7

1862 or a

1664 ir z,nokraf i Nicht kraftig

16686 ;

1668 ; Pacman kraftig, Gespenster flichten

1670 )

1672 14 a,(abstan) ;i Alten Abstand holen

1674 cp b i Neuer Abstand gréBer als alter ?
1876 ir c,doch i Ja: Bewegung sinnvoll

1678 ir nein i Sonst: Bewegung nicht sinnvoll
1680 i

1882 : Pacman nicht kriftig, Gespenster jagen Pacman

1684

1686 nokraf: 1d a, (abstan) i Alter Abstand

1688 cp b i Neuer Abstand < alter Abstand ?
169@ ir c,nhein i+ Nein: Bewegung nicht sinnvoll
1ge2 ir Z,nein i Nein: s.o.

1694

1696 : Bewegung méglich und sinnvoll

1698 ;

170¢ doch: pop be i Register zuruck

1702 pop af

1704 pop hl

1706 or a i CF=@ i{sinnvoll+moglich)

1728 ret 5 Rout:ne beenden

171@ 3

1712 i Richtung entweder unméglich oder nicht sinnvoll

1714 ;

1716 nean: pop be i Register zuruck

1718 pop af

1720 pop hl

1722 scf i CF=1 (nicht sinnvoll oder moegl.)
1724 ret ;i Routine beenden

Damit hiitten wir die letzte der Unterroutinen pro-
grammiert und wollen nun zur eigentlichen Gespen-
sterroutine iibergehen.

Gespensterlogik

Nachdem wir nun die entsprechenden Vorausset-
zungen geschaffen haben, kénnen wir uns mit der ei-
gentlichen Gespensterlogik befassen.

Fir alle vier Gespenster soll die gleiche Logik gel-
ten. Auf die Variablen des Gespenstes, das jeweils be-
wegt wird, soll IX zeigen. So schreiben wir als Haupt-
routine lediglich einen Aufruf von oneges, der das Ge-
spenst bewegt, auf welches IX zeigt. Dies wird fiir je-
des der vier durchgefiihrt. Die Routine oneges 148t le-
diglich das IX-Register unverindert, so da der Ge-
spensterzihler (hier das B-Register) vor dem Aufruf
der Routine zu retten ist. Die Gespensterlogikhaupt-
routine mit dem Namen gesp lautet wie folgt:

1186 ;
i GESPENSTERLOGIK - HAUPTROUTINE

1188

1190 ; =====z=======sese--cozzz-—=====

1192

1194 gesp: 1d ix,gsys i IX zeigt auf Variablen des ersten
i Gespenstes

1196 1d b,4 i 4 Gespenster bewegen

1198 geloop: push be i Gespensterzihler retten

1200 call oneges i Ein Gespenst bewegen

1202 POP bec i Gespensterzahler zurickholen
1204 inc  ix i IX zeigt auf die Variablen des
1206 inc  ix i nachsten Gespenstes

12e8 inc  ix

1210 inc  ix

1212 inc  ix

1214 djnz geloop i Weiter,bis alle Gespenster bewegt
1216 ret i Gespensterlogik beenden

Jetzt ist noch die Routine oneges zu programmie-
ren. Sie soll ein Gespenst nach der Logik bewegen.

Zunichst untersucht die Routine das Bewegungs-
Flag des Gespenstes. Dieses Flag ist in IX + 2 gespei-
chert und gibt an, ob sich das Gespenst bewegen darf.
Steht dort eine Null, so darf es sich riihren, sonst nur
mit den Augen kullern. Falls eine Bewegung zulissig
ist, wird zum Label bewges gesprungen.

Wir wollen uns zunédchst um den Teil der Routine
kiimmern, der fiir Gespenster zustdndig ist, die sich
nicht bewegen diirfen. Da ein solches nicht geléscht
und auch die ganze Logik nicht durchlaufen werden
mulf}, ist diese Routine schneller als die "normale” Ge-
spensterlogik. Deshalb steigt auch die Geschwindig-
keit des Programms, je mehr Gespenster im Kiifig fest-
sitzen und sich nicht bewegen diirfen. Um dem vorzu-
beugen, ruft diese Teilroutine einfach die Warteschlei-
fe (Label wait) auf, um die schnellere Abarbeitung
wieder auszugleichen (1238). AnschlieBend wird die
Richtung auf 0 gesetzt (1248) und die movege-Routine
aufgerufen (1250), die das Gespenst bewegt. Da die
Richtung aber 0 ist, kullert es nur mit den Augen.
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Durch Verwendung eines JP statt cines CALL-Befehls
springt die Routine auch gleich zuriick. Wir werden
noch ofter JP- statt CALL-Befehle verwenden, um zu
erreichen, dal nach Abarbeitung der entsprechenden
Routine sofort zuriickgekehrt wird.

Wir wollen zunichst diesen Teil der Gespensterlo-
gik im Assemblerlisting formulieren:

i Gespensterlogik - Routine, um 1 Gespenst zu bewegen

1226 oneges: 1d a, (ix+2) ;5 Bewegungsflag holen
1228 or a i Flag=0® (Bewegung méglich)
1230 Jr z,beuges s Flag=0: Gespenst bewegen

i Gespenst bleibt im Kifig und kullert mit den Augen

call wait
1248 xor a
1250 iP movege

i Warteschleife aufrufen
i Richtung @
;7 Augenkullern und zuriack

Jetzt konnen wir sicher sein, daB sich das Gespenst
bewegen darf, und kommen zur eigentlichen Gespen-
sterlogik.

Zunichst wird mit Hilfe einer Zufallszahl ermittelt,
ob sich das Gespenst logisch oder zufillig bewegen
soll. Wir wollen zuerst die zufillige Bewegung be-
trachten. Mit der Routine rnd4 wird eine Zufallszahl
ermittelt (1282). Sie stellt die Startrichtung dar und
wird auch in der Variablen startr abgelegt (1284). Dies
mul} deshalb geschehen, da es ja moglich ist, daB sich
das Gespenst tiberhaupt nicht bewegen kann. Wir be-
notigen dann die Startrichtung, um festzustellen, ob
wir bereits alle Richtungen durchprobiert haben.

Die Routine holt sich die Koordinaten des Gespen-
stes (1286, 1288) aus IX + 0 und IX + 1 und testet mit
testri (1290), ob eine Bewegung in diese Richtung
iberhaupt moglich ist. Ist das der Fall (CF = 0), so
kann direkt zu movege gesprungen werden (1292). Ist
das Carry-Flag jedoch gesetzt, so 146t sich das Ge-
spenst leider nicht in die gewiinschte Richtung bewe-
gen. Es ist also die nichste auszuprobieren. Zu diesem
Zweck wird die Richtung in A um eins erhéht (1300).
Nun ist zu iiberpriifen, ob sie vielleicht den Wert 5 er-
reicht hat, der natiirlich unzulissig ist (1302). Sollte
dies der Fall sein, beginnen wir wieder bei Richtung 1
(1306).

Nachdem nun die neue Richtung ermittelt ist, muf3
kontrolliert werden, ob es sich bei ihr um die gleiche
wie die Startrichtung handelt (1308 — 1316). In diesem
Fall wurden bereits alle Richtungen erfolglos auspro-
biert; dann kullert das Gespenst nur mit den Augen
(1324, 1326). Ansonsten wird mit der neuen Richtung
wieder versucht, das Gespenst zu bewegen (1316).
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Damit ist der Teilbereich der Gespensterlogik, der
fiir die zufillige Bewegung zustdndig ist, wohl ausrei-
chend erkldart. Kommen wir also zu unserem Assem-
blerlisting:

1276 s
1278 3
1280 ;

Gespenst bewegt sich zufallig

1282 zufall: call rnd4 ;3 Zufallsrichtung (1-4) bestimmen

1284 1d (startr),a ; Startrichtung merken
1288 14 150430 ; Gespenster—Coordinaten holen
1288 ld h, (ix+1)

1290 zuf®: call testri
1292 ip nc,movege

+ Testen,
i Moglich:
3 zurick

ob Richtung méglich
Gespenst bewegen und

1294
1296
1288 ;

Richtung nicht méglich, mit nichster Richtung versuchen

1309 inc a i Nachste Richtung

1302 cp S i Schon Richtung S ?

1304 ir nz,zufl 5 Nein, na dann alles OK

1308 1d a,l 3 Sonst von vorne anfangen

1308 zufl: 1d b,a ;5 Neue Richtung in B

131@ 1d a,{startr) i Startrichtung in A

1312 cp b ;i Neue Richtung=Startrichtung ?

1314 ld a,b 3 Neue Richtung wieder in A

1318 jir nz,zufd i Neue Richtung<>Startrichtung,
i mit neuer Richtung neu_versuchen

1318

132¢
1322

Keine mégliche Richtung gefunden

1324 Xor a
1326 ip movege

; Richtung © (nur Augen kullern)
5 Augen kullern und zuriuck

Nach der zufilligen wollen wir uns nun mit der logi-
schen Bewegung beschiftigen:

Zunichst wird die aktuelle Entfernung zwischen
Gespenst und PacMan berechnet (1334 — 1338). Sie
dient zur Entscheidung, ob das Gespenst spiter einen
kleineren oder groferen Abstand zum PacMan hat,
und wird in der Variablen abstan gespeichert (1340).
In IX + 3 ist die alte Richtung des Gespenstes festge-
halten. Bei der logischen Bewegung soll zuerst ver-
sucht werden, in die alte Richtung weiterzugehen.
Handelt es sich dabei um 0 (nicht bewegen), wird als
Startrichtung eine zufillige genommen (1348). Sie
kommt dann in die Variable startr (1350). Sind alle
Richtungen erfolglos ausprobiert, war also keine mog-
lich und sinnvoll, wird die zuféllige Bewegung ausge-
fiihrt.

Es erfolgt ein Test, ob die Bewegung des Gespenstes
in die ermittelte Richtung moglich und sinnvoll ist
(Routine testlo, 1352). Ist dies der Fall, so kehrt die
Routine mit zuriickgesetztem Carry-Flag zuriick.
Dann kann direkt zur Gespensterbewegung gesprun-
gen werden (1354). Ansonsten kommt die nichste
Richtung an die Reihe.

Dazu ist aber nicht mehr viel zu sagen, denn auch
dies lduft wie bei der zufilligen Bewegung ab, aller-
dings mit einem Unterschied: Falls alle Richtungen er-
folglos durchprobiert sind, kullert das Gespenst nicht



mit den Augen, sondern es wird zur Zufallsroutine ge-
sprungen. Es kann ja schlieBlich vorkommen, daf} sich
ein Gespenst in keine Richtung mit einer Positionsver-
besserung bewegen kann. Dann muB dies eben zufillig
geschehen.

Damit ergibt sich das folgende Teilprogramm fiir die
logische Gespensterbewegung:

1328 ;
1330 : Gespenst soll sich logisch bewegen
1332
1334 logik: 14 1, (ix+®) ; Coordinaten des Gespenstes holen
1336 1d h, Lix+1)
1338 call absber 3 Aktuellen Abstand berechnen und
134@ 1d (abstan),a ; merken
1342 1d a, (ix+3) ; Alte Richtung holen
1344 or a 3 Alte Richtung=0 ?
1346 ir nz,logik2 3 Nein, alles OK, Startrichtung
i schon ermittelt
1348 call rnd4 ; Sonst zufallige Startrichtung

135@ logik2: 1d ({startr),a ;i Startrichtung merken

1352 logik®: call testlo » Testen, ob Richtung méglich und
i sinnvoll :

1354 ip nc,movege ;i Méglich und sinnvoll, also Ge-—
{ spenst bewegen

1356

1358 ; Richtung taugt nichts, nachste versuchen

1360

1362 inc a ;i Nachste Richtung

1364 cp S i Schon Richtung S ?

1368 jr nz,logikl i Nein, alles OK

1368 1d a,l i Sonst: Wieder bei 1 beginnen

137¢ logikl: 1d b,a i Neue Richtung in B

1372 14 a,{startr) 1 Startrichtung holen

1374 cp b i Startrichtung=neue Richtung ?

13786 1d a,b i Neue Richtiung wieder in A

1378 Fey nz, logik® 3 Neue Richtung<>Startrichtung,
i also erneut versuchen

1380 ir zufall i Alle Richtungen erfolglos, Ge-

i spenst zufallig bewegen

Jetzt haben wir schon fast die gesamte Gespenster-
logik programmiert. Es fehlt uns nur noch der Teil zur
Entscheidung, ob sich das Gespenst zufillig oder lo-
gisch bewegen soll.

Die Unterscheidung wird folgendermaBen vor sich
gehen: Wenn eine Zufallszahl kleiner als 52— Level
2 ist, dann bewegt sich das Gespenst zufillig, andern-
falls logisch.

Zunichst wird die Zufallszahl ermittelt (1258) und
im B-Register abgelegt (1260). Dann erfolgt in A die
Berechnung von 52 — Level % 2 (1262 — 1270). An-
schlieBend werden die Zufallszahl und 52 — Level % 2
verglichen (1272). Falls die Zufallszahl groBer ist, geht
es weiter zur logischen Bewegung (1274). Der letzte
Teil der Gespensterlogik lautet folgendermaBen:

1252 ;

1254 ; Gespenst darf sich bewegen (zufallig oder logisch ?)
1256

1258 bewges: call rnd 3+ Zufallszahl ermitteln

1269 ld b,a i Zufallszahl in B merken
1262 1d a,(level) i Level holen

1264 add a,a s A=Levelx2

1266 1d c,a ;3 C=Levelx2

1268 1d a,52 i A=52

127¢ sub ¢ 3 A=52-Levelx*2

1272 cp b i Zufallszahl groBer ?

1274 ir c,logik 3 Ja: Gespenst logisch bewegen

Zum AbschluB miissen wir noch die beiden bendtigten
Variablen startr und abstan einrichten. Sie werden di-
rekt an die Gespensterlogik angehéngt:

1382 startr:
1384 abstan:

defs 1
defs 1

i Speicher fir Startrichtung
5 Speicher fur alten Abstand

Damit ist unsere Gespensterlogik vollstindig. Aus-
probieren kdnnen wir sie aber noch nicht, da die War-
teschleife dafiir zu lang wire. Das Programm wiirde
viel zu langsam abgearbeitet. Deshalb wollen wir die
Warteroutine auch gleich programmieren.

Die Warteschleife

Sie ist sicher eine der einfachsten Routinen des
Hauptprogramms. Sie muB lediglich aus der Variablen
waitti die Verzégerungsdauer in HL holen und HL so
oft dekrementieren, bis es 0 erreicht. Ist das gesche-
hen, kann die Routine ins Hauptprogramm zuriick-
springen. Das Assemblerlisting der Warteschleife
sicht folgendermafBen aus:

2022 ;

2024 ; WARTESCHLEIFE

2026 ; =============

2028

2030 wait: 1d hl,(waitti) ; Wartedauer holen

2032 waitl: dec hl i Zeit decrementieren

2034 14 ah 3 HL bereits Null ?

2038 or 1

2038 ir nz,waitl 5 Nein: Weiter decrementieren
2040 ret i Routine beenden

Damit wire die Warteschleife auch schon fertig pro-
grammiert, und wir kénnen die Gespensterlogik aus-
probieren.

Assemblieren Sie Thr Programm und tippen Sie
dann das folgende kleine Basic-Programm ein. An-
schlieBend wird es mit RUN gestartet.

1@ MEMORY 34399

2@ LOAD "PACMAN.GRA":'Grafik laden
3@ LOAD "PACMAN.FLD":'Feld laden
35 POKE 35002,5:'S Leben

37 POKE 35032, 1@:'Level 1¢

4@ CALL 36000

Sie haben jetzt bereits ein ganz normales "PacMan”-
Spiel vor sich. Die Gespenster bewegen sich, der Pac-
Man kann von Ihnen gesteuert werden, Sound ist auch
bereits vorhanden usw. Wenn Sie allerdings ein Ge-
spenst mit Ihrem PacMan beriihren (ob er nun kréftig
ist oder nicht), passiert absolut nichts. Hier fehlt also
noch etwas, und zwar die Programmierung der Test-
routine, die fiir diese Dinge zustdndig ist und entspre-
chend reagiert. Mit ihr wollen wir uns aber in der néich-
sten Folge unseres Projektes befassen.

Andreas Zallmann
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TOP

Anwendung

des Monats

Multitrainer

Diesmal haben wir ein
Programm zur “Anwen-
dung des Monats” gewihlt,
das Thnen sicher sehr niitz-
lich sein wird. Probieren
Sie es doch einfach einmal
aus. Der Lernerfolg ist ga-
rantiert!

“"Multitrainer”  wurde
von Thomas Dose ge-
schrieben. Er ist 20 Jahre
alt und befindet sich zur
Zeit in der Ausbildung
zum Elektroinstallateur. Spiater mochte er vielleicht
einmal Elektrotechnik studieren. Unser Autor arbei-
tet mit einem CPC 6128, den er ausschlieBlich in Basic
programmiert; fiir einen Einstieg in die Welt der Ma-
schinensprache fehlt ihm leider noch die nétige Soft-
ware.

Neben dem Computer beschiftigt sich Thomas noch
mit seinen beiden Schildkréten und spielt recht gerne
FufB3ball.
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fen Namen Dieer Ergebnisdatei sin,falls noch keine vorkanden

Il - Tire-Datei (max. B Buchstabes) : ergebnis
i - Cevinschte Ghbonszeit (WRM.SS) : 01.10.10

5ie bitte Thren Nanen #in !

{ :
|

Nachdem das Programm mit MTRAINER.GO ge-
startet wurde, erscheint eine BegriiBung und kurze
Zeit spiiter das Anfangsbild von "Multitrainer”. Hier
geben Sie nun den Namen Ihrer Ergebnisdatei und
dann die gewiinschte Ubungszeit ein. Nach einer Kon-
trollabfrage wird getestet, ob von Ihnen bereits eine
Datei existiert oder nicht. Das Ergebnis erhalten Sie
mitgeteilt. Danach gelangt man ins Hauptmenii. Hier
1Bt sich iiber die Cursor-Tasten der gewiinschte Pro-
grammteil anwiéhlen und anschlieBend mit ENTER
bestitigen. Doch nun zu den einzelnen Optionen.

— Beginn einer Lektion

Zunidchst werden alle zur Verfiigung stehenden
Lektionen angezeigt. Durch Eingabe der Lektion
erfolgt deren Ladevorgang. Mit (9) gelangen Sie zu-
rick ins Hauptmenii. Nach dem Laden wird ge-
mischt, und schon geht es los. Auf die Fragen gibt
man die Nummer der Antwort ein. Das erreichte
Ergebnis wird immer angezeigt und nach Beenden
der Lektion gespeichert.

— Erstellen einer neuen Lektion

Nachdem man Namen, Anzahl der Fragen sowie
Antworten bestimmt und festgelegt hat, ob man ei-
ne Ausgabe der richtigen Antwort wiinscht, er-
scheint ein Hinweis, der zu beachten ist. Nun kon-
nen Sie Ihre Fragen und Antworten eingeben. Auch
dies ist eine gute Ubung. Die Lektion wird unter Ih-
rem Namen mit anschlieBender Extention .Lek ge-
speichert.

- Erweiterung einer alten Lektion
— grafische Darstellung der Leistung
— Einstellen der Farben
Diese drei Punkte erkliren sich selbst.

— Funktionstasten bestimmen / éindern

Hier kann man die Funktionstasten mit Worten be-
legen, die man hidufig benétigt.

— Programm beenden

Nach einer Kontrollabfrage erscheint ein AbschluB3-
bericht. Mit (. ) laBt sich das Programm neu starten.

Thomas Dose
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F&bgnmuhu'nnﬂﬁbaﬁunr:”

_ Computer; CPC 464/664/6128

Funktion: Lernhilfe

Listings: 3

Listing 1

«06B3»
«0573»
«Q9F0»
«0587»
«07BE»
«P59B»
«092A»
«05AF»
«0703»
«0B60»
«027C»
«0694»
«0781»
«0620»
«Q6BC»
«P629»
«0660»
«Q5FF»
«0407>»
«0418»
«0421>»
«01A4»
«Q6CI»

«0539»
«Q47C»
«Q4A0»
«QQAD»

lﬂ '*t***********t**t*t**********i*****

2@ "k *
30 '* Lader fuer MTRAINER.PRG *
40 '* *
50 '* MULTI-TRAINER *
60 'x *
70 '* von T.Dose Juni 87 *
80 '=x *
9@ '****t*t********i*******t**iit*k****

100 ' ** Deutsche Schriftzeichen **

110 SYMBOL AFTER 91

120 SYMBOL 91,102,60,102,126,102,102,102
130 SYMBOL 92,198,56,108,198,198,108,56
140 SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,60
150 SYMBOL 123,108,0,120,12,124,204,118
16®@ SYMBOL 124,102,0,60,102,102,102,60
170 SYMBOL 125,102,0,102,102,102,102,62
180 SYMBOL 126,12,50,50,62,50,60,48,48
190 KEY DEF 17,1,123,91

200 KEY DEF 22,1,124,92

210 KEY DEF 19,1,125,93

220 '

230 MODE 1:BORDER 0:INK 9,0:INK 1,0:INK
2,0:INK 3,0

240 LOAD"MTRAINER.PIC

250 INK 1,25:INK 2,15:INK 3.6

260 RUN"MTRAINER.PRG"

270 END

Listing 2

«06B3»
«0573»
«0AF2»
«0587»
«Q7BE»
«Q59B»
«P92A»
«B5AF»
«Q703»
«Q1FD»
«Q27C»
«0B9E»
«0515»
«188F»

«QBD8»

«(0849»
«QB79F»
«0181»
«Q6FF»
«)1BE»
«D78A»
«2649»

«20DE»

«0837»
«0198»
«0507»
«1401»

«QQE8»

10 "Rhkkkkkkokkokkokhkdkok ok kok ok ok ok koK ok kA ok ok ok ok ok k kK
20 '

30 '* Titelbild fuer MTRAINER.GO

40 ‘'*

50 '* MULTI-TRAINER
70 '* von T.Dose Juni 87
8p '=

*
*
*
60 ' x *
*
*
9@ '**********k*t*t*t*****k*t***tti!Q*i
100

110
120

MODE 1:BORDER 0

SYMBOL AFTER 91

SYMBOL 123,108,0,120,12,124,204,118
130 INK 0,0:INK 1,25:INK 2,15:INK 3,6
140 PEN 3:PRINT CHRS(150)STRINGS(24,154)
CHRS (156) : PRINT CHRS(149) STRINGS (24,32)C
HRS$(149) :PRINT CHR$(147)STRINGS(24,154)C
HRS (153)

150 PEN 1:LOCATE 2,2:PRINT"T.D - Soft pr
[sentiert :"

160 FOR farbe=3 TO 1 STEP-1

170 v=(4-farbe) *2

180 RESTORE

190 FOR buchst=0 TO 20

200 GOSUB 270

210 NEXT buchst,farbe

220 LOCATE 1,21:PEN 3:PRINT CHR$(150)STR

INGS(38,154)CHRS (156) CHRS (149) STRINGS (38
+32)CHRS(149)CHRS (151) STRINGS (38,154) CHR
$(157)CHRS (149) STRINGS (38, 32)CHRS(149)CH
R$(147)STRINGS (38,154)CHRS (153) ;

230 LOCATE 2,22:PEN 1:PRINT"geschrieben
von Thomas Dose Juni 87" :LOCATE 2,24:
PRINT"Bitte warten ! - Programm wird gel
aden"

240 SAVE"MTRAINER.PIC" b, &CO000, &4000

250 END

260 ' ** Schleife **

270 READ a,b,l1:MOVE a+v,b+v-15:FOR n=0 T
O 1:GOSUB 300:NEXT n

280 RETURN

«Q5AD»
«0912»
«0106»
«0266»
«13Cl»

«0281»
«0BB4»

«028C»
«Q7EE»

«)2A8»
«10F3»
«02B1»
«Q7BF»

«(052B»
«076D»

«Q2BE>»
«Q78A»

«P35C»
«Q7CF»

«030D»
«pCT79»

«033F»
«QF16»

«0243»
«QCA5»

«Q4A2»
«Q6F4»

«0273»
«0759»

«Q4EC»
«0710»

«Q2A0»
«132E»

«Q2AB»
«10E7»

«050A»
«0753»
«02EQ»
«QEDE»
«0339»
«QTAA»

«02Co»
«P788»

«(02DA»
«0TA3»

290 ' ** Read-Drawr **

300 READ x,y:DRAWR x,y,farbe

310 RETURN

32@ Tk M *xx

330 DATA 48,250,13,20,100,15,0,10,-40,25
,40,20,0,-20,-100,-10,0,20,90,-5,0,-35, -
50,-12,40,-2,0,-16,-80,-10,0

34@ "k ok u *%

350 DATA 140,250,7,10,50,10,0,-8,-40,30,
0,8,40,10,0,-10,-50,-50,0

36@ "k k 1 * %

370 DATA 210,250,3,20,100,10,0,-20,-100,
-10,0

38@ "ok ok t x*%

390 DATA 255,25@,11,10,45,—20,@,1,1@,18,
0,10,45,10,0,-10,-45,20,0,-1,-10,-18,0, -
10,-45,-10,0

400 'x%x i xx

410 DATA 305,250,3,10,50,10,0,-10,-50,-1
2.0

420 ' ** j-Punkt **

330 DATA 315,305,3,2,10,10,0,-2,-10,-10,
440 ' xx — %%

450 DATA 355,270,3,2,10,30,0,-2,-10,-30,
0

46@ ok . kX

470 DATA 30,230,3,2,10,370,0,-2,-10,-370
.0

480 4 * %k T *x%

490 DATA 58,12@,7,18,90,—30,@,2,10.70,0,
-2,-10,-30,0,-18,-90,-10,0

5@0 ' Xk p kk

510 DATA 95,120,9,10,50,10¢,0,-2,-10,10,1
e,20,0,-2,-10,-17,0,-12,-12,-6,-30,-10, 0
520 " xx g xx

530 DATA 150,125,9,8,40,6,5,40,0,4,-5,-6
,-32,5,-5,1¢,0,-5,-8,-55,0,-5,3

540 ' ** a-innen **

550 DATA 168,134,3,4,20,20,0,-4,-20,-20,
]

560 ' x* i xx

570 DATA 230,120,3,10,50,10,0,-10,-50,-1
0.0

580 ' ** j-punkt **

590 DATA 2490,175,3,2,10,10,0,-2,-10,-10,
o

6@0 L] Xk n kx

610 DATA 260,120,13,10,50,10,0,-2,-10,10
,10,20,0,10,-10,-8,-40,-10,0,7,35,-5,5, -
14,0,-10,-10,-6,-30,-10,0

620 ' k% @ *x%

630 DATA 330,125,12,8,40,5,5,40,0,5,-5,-
4,-2¢,-5,-5,-30,0,-5,-5,-1,-5,35,0,-2,-1
0,-42,0,-5,5

640 ' ** e-innen **

650 DATA 350,150,3,2,10,25,0,-2,-10,-25,
]

660 ' x* r xx
670 DATA 400,120,9,10,50,10,0,-2,-10,10,
10,20,0,-2,-10,-17,0,-12,-12,-6,-30,-10.
0

680 ' kk ——er x%

690 DATA 30,100,3,2,10,470,0,-2,-10,-470
0

TOD ' x% @ xx

710 DATA 470,125,3,2,10,10,0,-2,-10,-10,
[

T20 ' k% @ %

730 DATA 474,155,3,2,10,10,0,-2,-10,-10,

o
Listing 3

«0845»
«Q6AB»
«05C1»
«071B>»
«08AE»
«0583»
«085C»
«0707»

10 ' *x*xx*x Myltitrainer *xxxxx

20 ' * von T.Dose *

30 ' * Juni '87 *

40 ' * Hauptstr. 102 *

50 ' * 5330 Koenigswinter 1 *

60 " kkkkkkkhkhkhkkokkokkokokohkodkokokkokokokk

70 ' ** TInitialisierung **

80 OPENOUT"Dummy" :MEMORY HIMEM-1:CLOSEOU

T

>
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«10E3» 90 MODE 2:INK 0,0:INK 1,0:BORDER 9:PAPER «0413» 670 tl=TIME
1:CLS:rand=9:stift=26:hgrund=0 «PD2E» 680 CLS:PRINT"- Eingabe Ihrer Daten -":P
«05C9» 10Q0 ' ** Die Felder ** RINT FN u$(23)
«0B8B» 110 DIM fras$(0) 'Fragen der Lektion «29BF» 690 PRINT up$"- Geben Sie den Namen Ihre
«dBC3» 120 DIM loe%(0) 'Nummer der Loesung r Ergebnisdatei ein,falls noch keine vor
«08B8» 130 DIM ant$(0,0) 'Antworten handen geben Sie bitte Ihren Namen
«12A9» 140 DIM ersfra$(0) 'Ersatzfeld fuer Fr ein ! ="
agen der Lektion «)3QF» 700 WINDOW 3,78,13,13
«12E1» 150 DIM ersloe%(Q) 'Ersatzfeld fuer Nu «0203» 710 INK 1,26
mmer der Loesung «QE38» 720 CLS:INPUT"- Ihre Datei (max. 8 Buchs
«QFD6» 160 DIM ersant$(90,0) 'Ersatzfeld fuer An taben) : ",a$
tworten «QE9E» 730 IF LEN(aS)<1l THEN PRINT#2,einStas$:C
«10E9» 170 DIM lekueb$(0) 'Ueberschriften der ALL wa:GOTO 720
Lektionen «QEAC» 740 IF LEN(a$)>8 THEN PRINT#2,6 hoe$tas$:C
«1407» 180 DIM anzerglek%(0) 'Anzahl der Ergebni ALL wa:GOTO 720
sse jeder Lektion «@72D» 750 FOR n=1 TO LEN(a$)
«PF62» 190 DIM 2rglek%(0,0) 'Ergbnis fuer jede «1C28» 760 IF INSTR (f£$,MID$(a%$,n,1))>0 THEN PR

«0961»
«Q6F7»
«QDEE»
«DAAF»
«0981»
«@B9F»
«Q7D5»
«DPB3C»
«0971»
«@PDAl»

«0F39»

«062B»
«Q)B6E»

«QCB5»

«10AD>»
«QE6C»
«@D72»
«Q0BA6»
«0919»
«@B9D»
«0705»
«QBCO»
«1229»
«QF75»
«QF80»

«0C4D»
«117C»

«QC6C»
«0806>»
«0599»
«033A»
«Q6A4»
«Q5EF»

«02D9»
«056C»

«@53B»

«QB62»
«11DC»

«P5CI»
«19B7»

«QAST»
«016E»
«QABO»
«p8O9»

«018D»
«08CE»

«QE96>»

Lektion

200 DIM misch%(0)
210 DIM me$(6)

220 DIM erwtas$(9)

'Mischfeld
'Menue
'Erweiterungstasten

230 ' ** Die Sonderfunktionen **

240 £8=".,[]1 ()={i*:4+; <O /\? ' %&"'}]"

250 wa=&BB06 'Auf Taste warten

260 gS$=CHRS(7) 'Piepston

270 up$=CHRS$(10) 'Eine Zeile runter

280 inS$=CHRS$(24) 'Invertieren

290 DEF FN 1S$(1)=STRINGS(1,32) 'Leerzeic
hen

300 DEF FN u$(1l)=STRINGS$(1l,61) 'Unterstr
eichen

310 ' ** Kommentare **

320 tas$="- Bitte Taste drjcken ! -"

330 ung$="- Unglltige Eingabe ! -"+g$
340 ein$="- Eingabe umbedingt notwendig
!o-"+g8§

320 hoe$="- Hichstens 8 Buchstaben ! -"+
g

360 abb$="- Gebe (9) ein um abzubrechen
T

370 eaz$="- Eingabe zu Lang ! -"+g$

380 biwS="- Bitte warten ! -"

390 eik$="- Eingabe korrekt (J/N) ? -"
400 ' ** Menue Punkte **

410 me$(0)="- Beginn einer Lektion -"
420 meS(1)="- Grafische Darstellung der
Leistungen -"

430 me$(2)="- Erstellen einer neuen Lekt
ion ="

440 me$(3)="- Erweitern einer alten Lekt
ion ="

450 me$(4)="- Einstellen der Farben -"
460 me$(5)="- Funktionstasten bestimmen/
{ndern -"

470 me$(6)="- Beenden des Programms -"
480 ' ** Rand u. Fenster **

490 WINDOW 2,79,2,24:PAPER 0:CLS:PEN 1
500 WINDOW 3,78,7,19

510 WINDOW #1,3,78,3,5:PAPER#1,1:CLS#1:P
EN#1,0

520 WINDOW #2,3,78,21,23:PAPER#2,1:CLS#2
:PEN#2,0

530 WINDOW #2,4,77,22,22

540 WINDOW #3,61,78,7,19:PAPER#3,1:PEN#3
.0

550 WINDOW #4,18,59,7,19:PAPER#4,0:PEN#4
560 ' ** Funktionstasten belegen **

570 FOR n=0 TO 9:READ erwtas$(n):KEY n.,e

rwtas$(n) :NEXT n

580 ' ** MULTITRAINER ** .

590 FOR n=0 TO 14:READ 1l,a,b:MOVE a,b:FO
R m=@0 TO 1:READ x,y:DRAWR x,y,0:NEXT m,n
600 a=0:b=0:1=0:x=0:y=0

610 TAG#H1

620 PLOT 464,361,1:PRINT#1," von Thomas
Dose "; i
630 PLOT 464,339:PRINT#1," Juni '87
640 TAGOFF#1

650 MOVE 464,362:DRAWR 135,0,0:MOVE 464,
341:DRAWR 135,0

660 ' ** Eingabe der persoehnlichen Date
nk*

«00BB»
«QFFD»

«D7B1»
«0278»
«@DE7»

«14D0>»
«PAB8»
«122C»

«0360»
«P150»
«p2C2»
«0523»
«1013»

«P20A»
«2216»

«0129»
«Q5AE»
«0169»
«D48F»
«0457»
«DE6A»

«1502»

«Q2F0»
«QADA»

«P41E»
«043A»
«@5D0»
«PDI9E»
«@DC1»
«D66A»
«]13EE»

«1620»
«0223»
«0714»
«Q8CB»
«P95C»
«0708»
«01CD»
«QE92»
«Q9C2»
«@D63»
«106B»

«Q7E9»
«QD4F»

«Q6D5»
«Q6FF»

INT#2,gS"- Bitte keine Satzeichen ! -"ta
s$:CALL wa:CLS#2:GOTO 700

770 NEXT

780 ergdatei$=UPPERS (a$+STRINGS(8-LEN(a$
),32))+".ERG"

790 name$=UPPERS (a$) :as=""

800 WINDOW 3,78,15,15

810 INPUT"- Gewinschte ]lbunszeit (HH:MM:
ss) : ",a$

820 hO=VAL(LEFTS$(a$,2)) :minu@=VAL(MIDS(a
$.4,2)) :sek@=VAL(MIDS(a$,7.2))

830 PRINT#2,eikS$g$:GOSUB 5340:IF j=0 THE
N 700

840 ' ** Test ob schon eine Ergebnisdate
i exestiert *x

850 ON ERROR GOTO 910

860 PEN 0

870 WINDOW 3,78,17,17

880 OPENIN ergdatei$

890 PEN 1:PRINT"- Ihre Datendatei : "in$
ergdatei$ing" -"

900 GOTO 920

910 PEN l:neu=1:PRINT"- Ihre Daten werde

n von nun ab in der Datei "inS$ergdatei$i
n$" gespeichert. -":RESUME 920

920 CLOSEIN

930 PRINT#2,tas$:CALL wa

940 ON ERROR GOTO 0
950 ' ** Menue **
960 WINDOW 3,78,7,19:CLS:PRINT

970 FOR n=0 TO 6:LOCATE 19,n*2+1:PRINT m

e$(n) :NEXT n

980 PRINT#2,"- W{hle mit "CHRS(240)" "CH

R$(241)" und best{tige mit (ENTER) ! -"

990 y=1

1000 LOCATE 19,1:PRINT inSmeS$(0)+STRINGS
(16,32)in$

1010 iS$=INKEYS

1020 yl=y

1030 IF i$=CHR$(13) THEN 1100

1040 IF i$=CHRS(240) AND y>2 THEN y=y-2
1050 IF i$=CHR$(241) AND y<12 THEN y=y+2
1060 IF y=yl THEN 1010

1070 LOCATE 19,y1:PRINT me$((yl-1)/2)+FN
1$(40-LEN (me$((y1l-1)/2)})

1080 LOCATE 19,y:PRINT inSme$((y-1)/2)+F

N 1$(40-LEN(meS$(({y-1)/2)))in$

1090 GOTO 1010

1100 y=((y-2)/2)+1

1110 ON y GOTO 1120,2530,3190,4100,4820,
5020,5160

1120 ' ** Begin einer Lektion **

1130 CLS:PRINT me$(0) :PRINT FN u$(24)
1140 GOSUB 5729 :
1150 '** Abfrageroutine der neuen Lektio
n**

1160 CLS:CLS#2:PRINT"- Lektion "ueber$

1179 PRINT up$"- insgesamt

"

"anz+1l" Frage

n -
1180 IF kon$="JA" THEN PRINT up$"- Mit K
ontrollangabe -"

1190 ' ** Fragen mischen *x

1200 PRINT#2,biwS"- Fragen werden gemisc
ht ! ="

1210 a=0:b=0:RANDOMIZE TIME

1220 FOR mi=0 TO anz

36
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TOP

«1090»
«13E0»

«0874»
«QAd46»
«073A»
«0276»
«()3EF»
«0258»
«0865»
«0536»
«024C»
«0273»
«P66CH»
«QFCE»

«0P6DA»
«068B»
«Q75D»
«(0DB4»
«Q@CT7C»

«0405»
«0669»
«Q1lF9»
«D6AA»
«QTE7»
«0345»
«P694»
«P659»
«0944»
«02CO»
«P895»
«DA89»
«0333»
- «2188»

«@PDOC»
«1E56»

«08FA»
«Q6TE»
«0610»
«1063»

«QD92»
«PB19»

«0819»
«0)DSB»

«QA62»
«2134»

«0457»
«@8C5»
«QC2F»

«QTAdL»
«02D2»
«Q29E»
«@BOB»
«1081»

«1147»
«066B»
«0DO1»
«05B5»
«D368»
«QF75»
«QBI9F»
«0ED1»
«1085»

«QAF3»

1230 a=INT(RND(1l)* (anz+1)):IF ad>anz THEN
1230
1240
THEN
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320

rand1=INT(RND (1) *26+1) : IF randl1>26
1240 ELSE BORDER randl

FOR mil=b TO @ STEP-1

IF misch%(mil)=a THEN 1230
misch%(mi)=a

NEXT mil

b=b+1

NEXT mi

b=0:rand1=0:BORDER rand

PRINT#2, tasS$:CALL wa

1330 CLS:CLS#2:CLS#3

1340 WINDOW 3,59,7,19

1350 ' ** Fenster R/F/P **

1360 PRINT#3,upS$up$S" "FN u$(16)" = Ergeb
nisse : = ";FN u$(16)

1370 PRINT#3,up$" Richtig : o"

1380 PRINT#3,upS" Falsch : 0"

1390 PRINT#3,up$" Prozent 0 %"

1400 richtig=0:falsch=0:prozent=0

1410 ' ** Ausgabe von Frage u. Antwort *
*

1420
1430
1440
1450
1460
14790
1480
1490

t2=TIME

FOR n=0 TO anz

CLS:CLS#4

PRINT"- Fr. Nr."n+1" :"
PRINT#4,fra$(misch%(n))

LOCATE 1,5:LOCATE#4,1,5

FOR m=0 TO ant

PRINT"- A. Nr."m+1" :"

1500 PRINT#4,ant$ (misch%(n),m)

1510 NEXT m

1520 ' ** Antwort Eingabe **

1530 PRINT#2,abb$"- Welche Antwort : -"
1540 i$=INKEYS$

1550 IF i$="9" THEN PRINT#2,gS8"- Wirklic

h abbrechen (J/N) ! -":GOSUB 5340:IF j=0
THEN 1530 ELSE IF n>@ AND j=1 THEN 1750
ELSE 960

1268 IF VAL(i$)<1 OR VAL(i$)>ant+1 THEN
154

1570 IF VAL(i$)-1=loe%(misch%(n)) THEN r
ichtig=richtig+l ELSE falsch=falsch+1
1580 ' ** Ausgabe Ergebnisse **

1590 LOCATE #3,11,7:PRINT#3.richtig

1600 LOCATE #3,11,9:PRINT#3,falsch

1610 IF n=0 AND richtig=1 THEN prozent=1
00:GOTO 1630

1620 prozent=richtig/((n+1)/100)

1630 LOCATE#3,11,11:PRINT#3, ;USING"###.4#

#":prozent; :PRINT#3,"%"

1640 ' ** Falsche Antwort *=x

1650 IF VAL(i$)-1=loe%(misch%(n)) THEN 1

700

1660 PRINT#2,g$"- Leider Falsch ! -"tas$

1670 IF kon$="JA" THEN LOCATE 1,13:PRINT
in$"- Antwort : "in$:LOCATE#4,1,13
:PRINT#4,in$ant$ (misch% (n),loe% (misch% (n
})))in$

1680 CALL wa:GOTO 1730

1690 ' ** Richtige Antwort *=*

1700 FOR s=120 TO 30 STEP -10:SOUND 1,s,
5,7:NEXT s

1710 PRINT#2,"- Richtig ! -"tas$

1720 CALL wa

1730 NEXT n

1740 ' ** Speichern des Ergebnis *x

1750 PRINT#2,"- Ihr Ergebniss wird gespe
ichert ! -"biw$

1760 t2=INT((TIME-t2)/300) :t3=t3+t2:t2=0
1770 IF neu<l THEN 1920

1780 ' ** Speichern wenn Neulehrling **
1790 OPENOUT ergdatei$

1800 PRINT#9,name$

1810 PRINT#9,0 'Groesste Anzah

1 von Ergebnissen
1820 PRINT#9,0
ktionen

1830 PRINT#9,ueber$
er Lektion

1840 PRINT#9,0
gebnisse pro Lektion
1850 PRINT#9,prozent

'Anzzahl der Le
'Ueberschrift d
'Anzzahl der Er

'Das Ergebnis

«00ODA»
«12E1»

«0273»
«0214»
«1365»

«P99C»
«0537»
«Q3CE»
«044D»
«(0392»
«0741»
«02B3»
«P99C»
«0183»
«P1l65»
«01E2»
«pD12»
«0DE6»

«0943»
«QE2C»

«Q2F3»
«Q4CE»
«083A»
«D6Ca4»
«Q5A4»
«QQFC»
«Q6E2»
«070F»
«1338»

«0124»
«Q43F»
«QA41»
«Q71E»
«QA2A»
«@734»
«03AB»
«0142»
«0750»
«2E17»

«0188»
«QD63»

«Q1F0»
«0DF3»

«Q30E»
«02AF>»
«0C3D»
«)B8F»
«0302»
«DAC8»
«Q4ET»
«037E»
«Q3FD»
«0342»
«0815»
«096C»
«QA32»
«010B»
«0231»
«Q7CB»
«QA25»
«@8ED»
«(0B81»
«1042»

«(01CD»
«10BB»

«0282»
«QFD1»

«Q46A»
«28CF»

1860 CLOSEOUT .
1870 neu=0:PRINT#2,g$"- Ergebnisse sind

gespeichert ! -"tas$

1880 CALL wa

1890 GOTO 960

1900 ' ** Speichern wenn Ergebnisdatei s

chon vorhanden *#

1910 ' ** Test ob Neue Lektion **

1920 OPENIN ergdatei$

1930 INPUT#9,name$

1949 INPUT#9,anlek

1950 INPUT#9,gro

1960 FOR n=0 TO anlek

1970 INPUT#9,a$

1980 IF ueber$=a$ THEN CLOSEIN:GOTO 2040
1999 NEXT

2000 CLOSEIN

2010 GOTO 2320

2020 ' ** Speichern wenn alte Lektion *=*
2030 ' ** Zuerst alte Ergebnisse Laden *
*

2040 ERASE lekueb$,anzerglek%

2050
)

2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120

DIM lekueb$(anlek),anzerglek%(anlek

gro=0

OPENIN ergdatei$
INPUT#9,name$,anlek,gro

FOR n=0 TO anlek

INPUT#9, lekueb$ (n)

NEXT

FOR n=0 TO anlek

2130 INPUT#9,anzerglek%(n)

2140 IF gro<anzerglek%(n) THEN gro=anzer
glek%(n)

2150 NEXT

2160 ERASE erglek%

2170 DIM erglek%(anlek,gro+1)

2180 FOR n=0 TO anlek

2190 FOR m=0 TO anzerglek% (n)

2200 INPUT#9,erglek%(n,m)

2210 NEXT m,n

2220 CLOSEIN

2230 FOR n=0 TO anlek

2240 IF lekueb$(n)=ueber$ THEN anzerglek
%(n)=anzerglek%(n)+l:gro=gro+l:erglek%(n
,anzerglek%(n))=prozent:GOTO 2270

2250 NEXT

2260 ' ** Mit neuem Ergebnis speichern *
*x

2270 GOSUB 5390

2280 PRINT#2,g$"- Ergebnis gespeichert !
-"tas$

2290 CALL wa

2300 GOTO 960

2310 ' ** speichern wenn neue Lektion **
2320 ERASE lekueb$,anzerglek%,erglek%
2330 gro=0

2349 ' ** Ergebnisdaten einlesen **

2350 OPENIN ergdatei$

2360 INPUT#9,name$

2370 INPUT#9,anlek

2380 INPUT#9,gro

2390 DIM lekueb$(anlek+1)

2400 DIM anzerglek%(anlek+1)

2410 DIM erglek%(anlek+1,gro)

2420 CLOSEIN

2430 GOSUB 5550

2440 anlek=anlek+1

2450 lekueb$ (anlek)=uebers$

2460 anzerglek%(anlek)=0

2470 erglek%{anlek,®)=prozent

2480 ' ** Mit neuem Ergebnis zurueckschr

eiben *x

2490 GOSUB 5390

2500 PRINT#2,g$"- Ergebnisse gespeichert
! -"tas$:CALL wa

2510 GOTO 960

2520 ' ** Grafische Darstellung der Leis
tung **

2530 CLS:PRINT#2,biw$

2540 IF neu=1 THEN PRINT g$"- Keine Graf

ik miglich da von Ihnen noch keine Ergeb

nisdatei exestiert ! -":PRINT#2,tas$:CAL

L wa:GOTO 960

Schneider Magazin 5/88 I 3 7




«PB9A» 2550 ' ** Ergebnisdaten einlesen ** erglek%(lek,o-1)) :DRAW 50+ab, 100+ (2*ergl
«04BA» 2560 OPENIN ergdatei$ ek%(lek,o0))

«0826»
«<QQAC»
«QBYE»
«Q6E3»
«083A»
«0900»
«01F0»
«092D»
«Q7D1»

«0287»
«D70A»
«14F0»

«09Al»
«P9B3»
«Dp1l56»
«0264»
«0Cll»
«279B»

«DE6A»
«D327»
«@PCC5»
«2131»

«QDE2»

«0423»
«1557»

«0616>»
«(0553»
«1F6F»
«214E»
«1F87»

«21A6»

«1600»
«20B9»

«0830»
«QCF3»

«QF25»

«Q25F»
«QFEB»

«02D6>»
«012B»
«22FD»

«QE8C»

«0)5BA»
«Q797»

«01A3»
«P6DC»
«@D41»

«0BB1»

«Q2CC»
«0C21»
«0B6F»
«Q740»
«10D5»

«21AC»

2570 INPUT#9,name$,anlek,gro

2580 CLOSEIN

2590 ERASE lekueb$,anzerglek%,erglek%
2600 DIM lekueb$(anlek)

2610 DIM anzerglek%(anlek)

2620 DIM erglek%(anlek,gro)

2630 GOSUB 5540

2640 sp=5:anzueb=35:x=0

26?0 CLS:CLS#2:PRINT me$ (1) :PRINT FN u$(
40

2660 WINDOW 6,16,10,19

2670 FOR n=0 TO anlek

2680 IF n»>=sp THEN x=x+10:WINDOW 6+x,16+
x,10,19:sp=sp+5

2690 IF sp>anzueb THEN GOSUB 2740
2700 PRINT " "LEFTS$ (lekueb$(n),8)up$
2710 NEXT

2720 GOTO 2760

2730 ' ** Falls mehr als 40 Lektionen **
2740 PRINT#2,g$"—- gew]lnschte Lektion hie
rbei (J/N) ! -":GOSUB 5340Q:CLS#2:IF j=1
THEN 2950 ELSE WINDOW 6,76,10,19:CLS:anz
ueb=anzueb+35:x=0:WINDOW 6,16,10,19:RETU
RN

2750 ' ** Steuerung **

2760 WINDOW 6,76,10,19

2770 x=l:y=l:spalte=0:zeile=0

2780 PRINT#2,gS$"- W{hle mit "CHRS$(242)"
"CHRS(240)" "CHRS$(241)" "CHR$(243)" und
bgst{t%ge mit (ENTER) ! -- Mit (9) Abbru
Lo -

2790 LOCATE X,y:PRINT inS$"
$(@),8)" "in$

2800 i$=INKEYS

2810 xl=x:yl=y:spaltel=spalte:zeilel=zei

"LEFTS (lekueb

le
2820 IF i$=CHR$(13) THEN 2950
2830 IF i$="9" THEN 960

2840 IF i$=CHRS$(240) THEN y=y-2:zeile=ze
ile-1:IF y<1 THEN y=yl:zeile=zeilel

2850 IF i$=CHRS$(242) THEN x=x-10:spalte=
spalte-1:IF x<1 THEN x=xl:spalte=spaltel
2860 IF i$=CHR$(241) THEN y=y+2:zeile=ze
ile+1:IF y>9 THEN y=yl:zeile=zeilel

2870 IF i$=CHRS$(243) THEN x=x+10:spalte=
spalte+l:IF x>61 THEN x=xl:spalte=spalte

1

2880 lek=spalte*5+zeile:lekl=spaltel*5+z
eilel

2890 IF lek>anlek THEN spalte=spaltel:ze
ile=zeilel:x=x1:y=yl:lek=1lekl

2900 IF lek=lekl THEN 2800

2910 LOCATE x1,yl:PRINT " "LEFTS$(lekueb$

(lek1),8)" "
2920 LOCATE x,y:PRINT in$" "LEFTS (lekueb
$(lek),8)" "in$§

2930 GOTO 2800

2940 ' ** Ausgabe der gewuenschten Ergeb
nisse *x

2950 WINDOW 3,78,7,19

2960 CLS

2970 IF anzerglek%(lek)=0 THEN PRINT"- K

eine Grafik miglich,da nur ein Wert vorh
anden -":PRINT#2,tas$:CALL wa:GOTO 2640

2980 ' ** Grafische Ausgabe der Ergebnis
se *x

2990 ' ** Diagramm **

3009 MOVE 50,100:DRAWR 530,0,1:MOVE 50,1

00 :DRAWR 0,200

3010 TAG

3020 FOR o=100 TO 300 STEP 20

3030 MOVE 8,8+0:PRINT (o-100)/2;:MOVE 50
,0:DRAWR -5,0

3040 FOR p=50 TO 580 STEP 10:PLOT p,o:NE
XT p =

3050 NEXT o

3060 abst=(530/anzerglek%(lek))

3079 FOR o=0 TO anzerglek%(lek)

3080 MOVE 40+ab,94:PRINT o+1;

3090 MOVE 50+ab,100:DRAW 50+ab,100+ (2*er
glek%(lek,o0))

3100 IF o>@ THEN MOVE 50+ab-abst,100+ (2%

«Q704»
«(}BI9F»
«021D»
«18C7»

«P85C»
«013B»
«238C»

«0D7E»

«Q2CT»
«0731»
«036B»
«@5CC»
«02F5»
«10D2»

«05F0»
«Q705»
«1BF6»

«0192»
«15A0»

«12FB»

«0652»
«01C9»
«P25E»
«0DOC»

«1B5D»

«0280»
«11D9»

«18F9»

«026E»
«Q2AC»
«1E35»

«09B6>»

«06ES5»
«QF77»

«0359»
«27D1»

«387E»

«13AD»

«05B8»
«07A9»
«QFQ0»

«069B>»
«Q3AC»
«0326»
«P17B»
«0323»
«QAAd»

«0591»
«0DDB»

3119 ab=ab+abst

3120 ds=ds+({erglek%(lek,o))

3130 NEXT o

3140 ds=ROUND(ds/(anzerglek%(lek)+1)) :MO
VE 50,100+ (2*ds) :DRAWR 530,0:MOVER 5,5:P
RINT" Ds.";

3150 ab=0:abst=0:ds=0

3160 TAGOFF

3170 PRINT#2,"- "LEFTS (lekueb$(lek),8)"
- Ds.=Durschnitt / Y-Achse(Prozent) / X-
Achse(]bung) -":CALL wa:WINDOW 2,78,6,20
:CLS:WINDOW 3,78,7,19:G0TO 2640

3180 ' ** Erstellen einer neuen Lektion
* %

3190 WINDOW 3,78,7,19

3200 CLS:PRINT me$(2) :PRINT FN u$(33)
3210 PRINT#2,abbs

3220 a$="":konS=""

3230 WINDOW 3,78,10,10

3240 CLS:INPUT"- Thema der Lektion (max.
8 Buchstaben) ",a$

3250 IF a$="9" THEN 960

3260 FOR n=1 TO LEN(a$)
3270 IF INSTR (f$,MIDS$(a$,n,1))>0 THEN P
RINT#2,g$"— Bitte keine Satzeichen ! ="t
as$:CALL wa:CLS#2:GOTO 3240
3280 NEXT
3290 IF LEN(a$)<1 OR LEN(a$)>8 THEN PRIN
T#2,gShoeS+tasS:CALL wa:CLS#2:GO0TO 3210
3300 1ek$=UPPERS (LEFTS (a$+STRINGS (8-LEN (
a$),32),8))+".LEK":a8=""
3310 ueber$=1lek$
3320 CLsS#2
3330 WINDOW 3,78,12,12
3340 CLS:INPUT"- Wieviel Fragen
ax 100) : ",a$
3350 anz=VAL(a$)-1:a$="":IF anz<4 OR anz
>101 THEN PRINT#2,ung$+tas$:CALL wa:CLS#
2:GOTO 3340
3360 WINDOW 3,78,14,14
3370 CLS:INPUT"- Wieviel Antworten pro F
rage (min.2/max.7) : ",a$
3380 ant=VAL(a$)-1:IF ant<l OR ant>6é THE
N SRINT#2,ungs+tas$:CALL wa:CLS#2:GOTO 3
37
3390 ag=""
3400 WINDOW 3,78,16,16
3410 PRINT"- Mit nachtr{glicher Angabe d
er richtigen Llsung (J/N) :":GOSUB 5340:
IF j=1 THEN kon$="JA"
34200PRINT#2,eik$:GOSUB 5340:IF j=0 THEN
319
3430 ERASE fra$,loe%,ant$
3?40 DIM fra$(anz),loe%(anz),ant$(anz,an
t
3450 WINDOW 3,78,7,19:CLS
3460 PRINT"- Zuerst geben sie die Frage
ein,dann die Antworten und zum Schluss

- die Nummer der richtigen L|su

(min 5/m

ng. -
3479 PRINT up$"- Bitte halten sie Fragen
und Antworten so kurz wie mjglich. -

- Fragen maximal 140 Buchst

aben. -

- Antworten maximal 40 Buchst
aben. -"
3480 PRINT up$"- Bitte vermeiden Sie die

Eingabe von Komma's !. -

3490 PRINT#2,tas$:CALL wa

3500 IF ersatz=1 THEN 4250

3510 ' ** Eingaberoutine fuer neue Lekti
on * %k

3520 FOR n=0 TO anz

3530 PRINT#2,abb$

3540 WINDOW 3,78,7,19

3550 CLS

3560 WINDOW 3,78,7,8

3570$CLS:PRINT"— Frage Nr."n+1":";:INPUT
wnog

3580 IF a$="9" THEN 3850

3590 IF LEN(a$)<1 THEN PRINT#2,einStas$:

CALL wa:GOTO 3530
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TOP

«QETD»

«0739»
«Q5F9»
«p66D»
«QA30»

«QF72»
«QFAT7»

«08AA»
«0243»
«1650»

«19F9»

«<QI9AD»
«QASF»

«Q2E5»
«1785»

«054D»
«0544»
«153D»

«341D»

«3ADE»

«0282»
«QE66»

«2BE9»

«1245»

«Q1E1l>»
«QAED»
«127D»

«0B85»
«0)BOE»

«2456»

«QC82»
«1@0DD»
«0DQ1»
«135A»
«QE64»

«QFFO»
«032A»
«Q3C4»
«0467»
«@3A9»
«@3AE»
«Q6BA»
«P506»
«0516»
«069E»
«0659»
«03ED»
«0184»

3600 IF LEN(a$)>140 THEN PRINT#2,eazStas
$:CALL wa:GOTO 3530

3610 fra$(n)=aS:as=""

3620 FOR m=0 TO ant

3630 WINDOW 3,78,10+m,10+m

3640 CLS:PRINT"- Ant. Nr.";m+1;" :"::INP
UT " ", as

3650 IF LEN(a$)<1 THEN PRINT#2,gSunbS$+ta

s$:CALL wa:GOTC 3640

3660 IF LEN(a$)>40 THEN PRINT#2,gSeaz$+t
as$:CALL wa:GOTQ 3640

3670 ant$S(n,m)=ag:a8=""

3680 NEXT m

3690 CLS#2:WINDOW 3,78,12+ant,l2+ant:CLS
:INPUT"- L|sungsnr. : ",a$:a=VAL(a$)

-1
3700 IF a<® OR a>ant THEN PRINT#2,"- nur
1l -";ant+1"miglich ! -"tas$:CALL wa:CLS

#2:G0TO 3690

3710 loe%(n)=a:a=@:af=""

3720 PRINT#2,g%eik$:GOSUB 5340:IF j=1 TH
EN 3840

3730 WINDOW 3,78,7,19

3740 PRINT#2,"- Was {ndern (F)rage/(A)nt
worten/ (L) | sungsnummer / (9) Abbruch ! -

3750 iS$=UPPERS (INKEYS)

3760 IF i$="9" THEN 3840

3770 IF i$="F" THEN INPUT#2,"- Neue Frag
e :",a$:fra$(n)=LEFTS (a$,140) :GOTO 3820

3780 IF i$="L" THEN INPUT#2,"- Neue L!su
ngsnummer :",a$:a=VAL(a$)-1:IF a<® OR a)

ant THEN PRINT#2,g$"- Falsche Eingabe !

=" :CALL wa:GOTO 3740:ELSE loe%(n)=VAL(a$
})-1:GOTO 3820

3790 IF i$="A" THEN INPUT#2,"- Welche An
twort :",a$:a=VAL(a$)-1:IF a<® OR a>ant

THEN PRINT#2,g$"- Falsche Eingabe ! -=":C
ALL wa:GOTO 3740:ELSE INPUT#2,"- Neue An

twort :",a$:ant$(n,a)=LEFTS(a$,37):GOTO
3820

3800 GOTO 3750

3810 ' ** Ausgabe der geaederten Eingabe

n %*x

3820 CLS:PRINT"- Frage : "fra$(n

Jup$:FOR m=0 TO ant:PRINT"- Antwort Nr."

m+l;": "ant$(n,m) :NEXT m:PRINT up$"- L|s

ungsnummer :"loe%(n)+1

3830 PRINT#2,"- Weitere [nderungen (J/N)
! =":GOSUB 5340:IF j=1 THEN 3740

3840 NEXT:GOTO 3880

3850 ' ** Test ob wirklich Abbruch **

3860 PRINT#2,g$8"- Wirklich abbrechen (J/

N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 3530

3870 ' ** Test ob Lektion speichern *=x

3880 WINDOW 3,78,7,19:CLS:PRINT "- Lekti

on : "ueber$" -"

3890 IF n<=1 THEN PRINT up$"- Beinhaltet
zuwenig Fragen ! -":PRINT#2,"- Eingabe

fortsetzen (J/N) ! -":GOSUB 5340:IF j=0

THEN 3190 ELSE 3530

3900 PRINT up$"- insgesamt"n" Fragen -"u

p$

3910 IF kon$="JA" THEN PRINT"- mit Kontr
ollausgabe ! -"up$

3920 PRINT"- wird unter "lek$" gespeiche

rt ="
3930 PRINT#2,g$"- Wirklich abspeichern (
J/N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 3190
3940 PRINTH#2,"- Lektion "lek$" wird gesp
eichert ! -"

3950 IF n>anz THEN anzl=anz ELSE anzl=n
3960 OPENOUT lek$

3970 PRINT#9,n-1

3980 PRINT#9,uebers

3990 PRINT#9,ant

4000 PRINT#9,kon$

4010 FOR o=0 TO anzl

4020 PRINT#9,fras (o)

4030 PRINT#9,loe% (o)

4040 FOR m=0 TO ant

4050 PRINT#9,ant$(o,m)

4060 NEXT m,o

4070 CLOSEOUT

«1501»

«0BD5»
«06BA»
«0173»
«00B8»
«2547»

«11B1>»

«QC3A»
«0325»
«1673»

«0DC6»

«(Q5AD»
«DT798»
«DADB»
«1QAF»

«@4CA»
«Q20F»
«058E»
«0883»
«1282»
«QE6C»
«0FQE»
«093A»
«06AD»
«0721»
«QAE4»
«10DA»
«110F»
«QBT7E»
«15FC»
«1951»

«QA9A»
«0873»
«QAD2»

«029A»
«173A»

«Q5E2»
«050C»
«05C1»

«15FE»

«338A»

«3B5B»

«0200»
«2F85»

«@CT71»
«11B9»

4080 PRINT#2,g$"- Lektion "lek$" ist ges
peichert ! -"tas$:CALL wa:GOTO 960

4090 ' ** Erweitern einer Lektion **
4100 CLS:PRINT me$(3) :PRINT FN uS(33)
4110 GOSUB 5720

4120 CLS

4130 PRINT"- Lektion "ueber$" -":PRINT
up$"~- insgesamt"anz+l" Fragen -"up$:IF
kon$="JA" THEN PRINT"- mit Kontrollausga

be | -"

4140 PRINT#2,"- Wirklich erweitern
! =":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 960
4150 ' ** Test ob wirklich erweitern **

4160 PRINT#2,abb$s

4170 WINDOW 3,78,13,13:PRINT"- Um wievie
1 Fragen erweitern (max."99-anz;:INPUT "
) ¢ ",a$

4180 a=VAL(a$):IF anz+a>99 THEN PRINT:GO
TO 4170

4190 a=INT(a-1)

4200 ' ** Eingaberotine **

4210 ERASE ersfra$,ersloe%,ersant$
4220)DIM ersfra$(a),ersloe%(a),ersant$(a
,ant

4230 ersatz=1

4240 GOTO 3450

4250 FOR n=0 TO a

4260 PRINT#2,abb$:WINDOW 3,78,7,19:CLS:W
INDOW 3,78,7,8

4270 CLS:PRINT"- Frage Nr."anz+n+2":";:I
NPUT"",a$:IF aS$="9" THEN 4560

4280 IF LEN(a$)<1 THEN PRINT#2,einStas$:
CALL wa:GOTO 426¢

4290 IF LEN(a$)>140 THEN PRINT#2,eazStas
$:CALL wa:GOTO 4260

(J/N)

4300 ersfraS(n)=a$:ag=""

4310 FOR m=0 TO ant

4320 WINDOW 3,78,10+m,10+m

4330 CLS:PRINT"- Ant. Nr.";m+1;" :";:INP
ur " n'as

4340 IF LEN(a$)<1 THEN PRINT#2,gSunbS+ta

s$:CALL wa:GOTO 4330

4350 IF LEN(a$)>40 THEN PRINT#2,gSeaz$+t
as$:CALL wa:GOTO 4330

4360 ersant$(n,m)=a$:a$="":NEXT m

4370 CLS#2:WINDOW 3,78,12+ant,12+ant:CLS
:INPUT"- L!sungsnr. : ",a$:b=VAL(a$)

=1
4380 IF b<® OR b>ant THEN PRINT#2,"- nur
1 -";ant+1"miglich ! -"tas$:CALL wa:CLS

#2:GOTO 4370

4390 ersloe%(n)=b:b=0:as=""

4400 ' ** Test ob Aenderung **

4410 PRINT#2,g3eik$:GOSUB 5340:IF j=1 TH
EN 4540

4420 WINDOW 3,78,7,19

4430 PRINT#2,"- Was [ndern (F)rage/(A)nt
rorten/{L):sungsnummer / (9) Abbruch ! -

4440 ' *x* Aenderung **
4450 i$=UPPERS (INKEYS)
4460 IF i$="9" THEN 4540

4470 IF i$="F" THEN INPUT#2,"- Neue Frag
e :",a$:ersfra$(n)=LEFTS$(a$,140) :GOTO 45
10

4480 IF i$="L" THEN INPUT#2,"- Neue L!su
ngsnummer :",a$:b=VAL(a$)-1:IF b<0 OR b>

ant THEN PRINT#2,g$"- Falsche Eingabe !

-":CALL wa:GOTO 4430:ELSE ersloe%(n)=INT

(b) :GOTO 4510

4490 IF i$="A" THEN INPUT#2,"- Welche An

twort :",a$:b=VAL(a$)-1:IF b<® OR brant

THEN PRINT#2,g$%"- Falsche Eingabe ! =-":C

ALL wa:GOTO 4430:ELSE INPUT#2,"- Neue An

twort :",a$:ersant$(n,b)=LEFTS(a$,40):G0

TO 4510

4500 GOTO 4450

4510 CLS:PRINT"- Frage : "ersfra

$(n)up$:FOR m=0 TO ant:PRINT"- Antwort N

r."m+l;": "ersant$(n,m) :NEXT m:PRINT up$

"- Lisungsnummer :"ersloe%(n)+1

4520 ' ** Test ob Weitere [nderungen **

4530 PRINT#2,"- Weitere [nderungen (J/N)
! -":GOSUB 5340:IF j=1 THEN 4430
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«0473» 4540 NEXT n:GOTO 4570 «23B2» 5160 CLS:PRINT#2,g$"- Programm wirklich
«QC70» 4550 ' ** Test ob Wirklich abbrechen ** beenden (J/N) ! -":GOSUB 5340:IF j=0 THE
«1318» 4560 PRINT#2,g$"- Wirklich abbrechen (J/ N 960 ELSE PRINT"- Programm - MULTITRA
N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 4260 INER - beendet ! -
«2C51» 4570 WINDOW 3,78,7,19:CLS:PRINT "- Lekti «@8DB» 5170 tl=INT((TIME-tl)/300)
on : "ueber$" -":PRINT up$"- insgesamt"a «PEB7» 5180 tl=t1/3600:h=INT(tl):tl=tl-h
nz+n+l" Fragen -"up$:IF kon$="JA" THEN P «1184» 5190 tl=t1*6@:minu=INT(tl):tl=tl-minu
RINT"- mit Kontrollausgabe ! -"up$ «0714» 5200 sek=INT(tl1*60)
«0D97» 4580 PRINT"- wird unter "lekS$" gespeiche «1F94» 5210 PRINT up$"- Laufzeit des Programmes
£t =" (HH:MM:SS) : ";USING"##";h; : PRINT":
«1431» 4590 PRINT#2,g$"- Wirklich abspeichern ( ";USING"##";minu; :PRINT":";USING"##";sek
J/N) ? -":GOSUB 5340:IF j=0 THEN 960 ; sPRINT" -"
«QEFA» 4600 PRINT#2,"- Lektion "lek$" wird gesp «2791» 5220 t3=t3/3600:h1=INT(t3):t3=t3-h:t3=t3
eichert ! -" *60:minul=INT(t3) :t3=t3-minul:sekl=INT(t
«Q)BCO» 4610 ' ** Speichern mit Erweiterung ** 3*60)
«Q6F0» 4620 anz®@=anz+n «20EC» 5230 PRINT up$"- Davon wirkliche ]bunsze
«@DC9» 4630 IF n>a THEN anz2=a ELSE anz2=n it (HH:MM:SS) ";USING"##";hl; : PRINT"
«@2D5» 4640 OPENOUT lek$ :";USING"##" ;minul; : PRINT" : " ; USING"##" ;s
«0377» 4650 PRINT#9,anz0 ekl; :PRINT" -"
«0412» 4660 PRINT#9,uebers$ «1FBE» 5240 PRINT upS$"- Gewlnschte ]bunszeit
«0354» 4670 PRINT#9,ant (HH:MM:SS) : ";USING"##";h0; : PRINT"
«0359» 4680 PRINT#9,kon$ :";USING"##" ;minu®@; : PRINT": " ;USING"##" ;s
«0633» 4690 FOR o=0 TO anz ek®; :PRINT" -"
«04B1» 4700 PRINT#9,fras(o) «100A» 5250 sekinsgl=(3600*hl)+(60*minul)+sekl
«P4C1l» 4710 PRINT#9,loe% (o) «1010» 5260 sekinsg@=(3600*h0)+(60*minud)+sekd
«0BBE» 4720 FOR m=0 TO ant:PRINT#9,ant$(o,m) «127D» 5270 IF sekinsg®@>sekinsgl THEN a$=" nich
«P38E» 4730 NEXT m,o t " ELSE aS=""
«0698» 4740 FOR o=0 TO anz2 «14FA» 5280 PRINT up$"- Sie haben Ihre ]bungsze
«0630» 4750 PRINT#9,ersfra$(o) it"a$"voll ausgenutzt ! -"
«0640» 4760 PRINT#9,ersloe% (o) «1E2E» 5290 KEY 138,CHRS(13)+"mode 2:run"+CHRS(
«QD3D» 4770 FOR m=0 TO ant:PRINT#9,ersant$(o,m) 13) :PRINT upSup$"- Neustart mit (.)-Tast
«P3C0O» 4780 NEXT m,o e im Zahlenfeld ! -"up$
«0157» 4790 CLOSEOUT «0767» 5300 PRINT#2,tas$:CALL wa:MODE 1:BORDER
«14D4» 4800 PRINT#2,gS$"- Lektion "lek$" ist ges [}
peichert ! -"tas$:CALL wa:GOTO 960 «@170» 5310 END
«Q0AA4» 4810 ' ** Einstellen der Farben *x* «0724» 5320 ' **x* UNTERPROGRAMME **
«0785» 4820 CLS:PRINT me$(4):PRINT FN u$(25) «07F6» 5330 ' ** Ja-Nein Abfrage **
«1609» 4830 PRINT#2,gS$S"- W{hle mit "CHRS$(240)" «0589» 5340 i$=UPPERS (INKEYS)
"CHR$(241)" und best{tige mit (ENTER) ! «@828» 5350 IF i$="J" THEN j=1:RETURN
= «@835» 5360 IF i$="N" THEN j=0:RETURN
«@C2C» 4840 PRINT upSup$in$" - Randfarbe - "in$ «p2E6» 5370 GOTO 5340
«092F» 4850 a=rand:art=1:GOSUB 4920 «QABO» 5380 ' ** Egebnisdaten speichern **
«0954» 4860 PRINT up$in$" - sStift - "in$ «04D4» 5390 OPENOUT ergdatei$
«08CB» 4870 a=stift:art=2:GOSUB 4920 «0386» 5400 PRINT#9,name$
«QAEF» 4880 PRINT up$in$" - Hintergrund - "in$ «0405» 5410 PRINT#9,anlek
«093F» 4890 a=hgrund:art=3:GOSUB 4920 «034A» 5420 PRINT#9,gro
«2120» 4900 PRINT up$in$" - Normalisieren (J/N) «@6DD» 5430 FOR n=0 TO anlek
- "in$:GOSUB 5340:IF j=1 THEN rand=9:st «@5D9» 5440 PRINT#9,lekueb$(n)
ift=26:hgrund=0:BORDER 9:INK 1,26:INK 0, «@115» 5450 NEXT
2 «06FB» 5460 FOR n=0 TO anlek
«Q6F2» 4910 PRINT#2,tas$:CALL wa:GOTO 960 «0744» 5470 PRINT#9,anzerglek%(n)
«@P374» 4920 i$=INKEYS «0133» 5480 NEXT
«1064» 4930 IF i$=CHRS$(240) THEN a=a-1:IF a<0 T «10AA» 5490 FOR n=0 TO anlek:FOR m=0 TO anzergl
HEN a=26 ek% (n)
«106B» 4940 IF i$=CHRS$(241) THEN a=a+l1:IF a>26 «0741» 5500 PRINT#9,erglek%(n,m)
THEN a=0 «039C» 5510 NEXT m,n
«P688» 4950 IF i$=CHR$(13) THEN RETURN «0134» 5520 CLOSEOUT
«0678» 4960 ON art GOSUB 4980,4990,5000 «@17E» 5530 RETURN
«01BO» 4970 GOTO 4920 «0B54» 5540 ' ** Ergebnisdaten einlesen **
«070B» 4980 rand=a:BORDER a:RETURN «0573» 5550 OPENIN ergdatei$
«Q7F8» 4990 stift=a:INK 1,a:RETURN «040A» 5560 INPUT#9,name$
«0860» 5000 hgrund=a:INK 0,a:RETURN «0489» 5570 INPUT#9,anlek
«QF91» 5010 ' ** Funktionstasten bestimmen/{nde «03CE» 5580 INPUT#9,gro
rn ** «@77D» 5590 FOR n=0 TO anlek
«0759» 5020 CLS:PRINT me$(5):PRINT FN u$(35) «065D» 5600 INPUT#9,lekueb$(n)
«Q040B» 5030 lerw=0 «P1B5» 5610 NEXT
«@4CD» 5040 FOR n=0 TO 9 «@79B» 5620 FOR n=0 TO anlek
«@B88» 5050 LOCATE 3,n+4:PRINT"f£"n" : "erwtas$|( «@7C8» 5630 INPUT#9,anzerglek%(n)
n) «00D4» 5640 NEXT
«0D33» 5060 lerw=lerw+LEN(erwtas$(n)) «p6BA» 5650 FOR n=0 TO anlek
«0197» 5070 NEXT «P9C6» 5660 FOR m=0 TO anzerglek%(n)
«16D5» 5080 PRINT#2,"- Welche F-Taste {ndern (0 «06DO» 5670 INPUT#9,erglek%(n,m)
-9) - - Drlcke (ENTER) um abzubrechen ! «P347» 5680 NEXT m,n
- «Q@DE» 5690 CLOSEIN
«058E» 5090 iS=UPPERS(INKEYS) «0129» 5700 RETURN
«0738» 5100 IF i$=CHRS$(13) THEN 960 «0894» 5710 ' ** Lektion einlesen **
«PAQC» 5110 IF i$<"0" OR i$>"9" THEN 5090 «0762» 5720 a$="*.lek":|DIR,@a$
«P6AA» 5120 PRINT#2,"- £ "i$" : ";:INPUT#2,6"" «0Cl4» 5730 PRINT§2,abb$::INPUT#2,"“ Welche Lek
S tion : ",a
«11AC» 5130 IF 108-lerw-LEN(a$)<1 THEN PRINT#2, «05B4» 5740 IF a$="9" THEN 960
eaz$:a$="":CALL &BB06:GOTO 5120 «@DF4» 5750 IF LEN(a$)<1 THEN PRINT#2,ein$tas$:
«QF2C» 5140 i=VAL(i$):KEY i,aS:erwtas$(i)=a$:G0 CALL wa:GOTO 5730
TO 5020 «0568» 5760 a$=LEFT$(a$,8)
«QAQ3» 5150 ' *« Beenden des Programms ** «QF37» 5770 ' ** Test ob in Name ein Satzzeiche

n ist *x
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«QBET>»
«1ADA>»

«0294»
«10B3»
«01C3»
«D3C9»
«0388»
«QAAA»
«QA37»
«14F8»
«06DC»
«043F»
«Q44F>»
«05F4»
«0592»
«0342»
«00D9»
«QED7»

«D42E»
«146F»

«14F6»

«PD97»
«15BO»
«QA26»
«1084»

«DAF8»

«0951»
«@B9C»
«0758»
«QBAD»
«@D61»

«Q71F»
«0BCD»

«078C»
«Q78F»
«QET79»
«QFE5»

«QCAT>»
«0665»

578¢ FOR n=1 TO LEN(a$)

5790 IF INSTR (f$,MIDS(a$,n,1))>@ THEN P

RINT#2,g$"- Bitte keine Satzeichen !
as$:CALL wa:GOTO 5730
5800 NEXT n

g

5810 1lek$=UPPERS (LEFTS (a$+STRINGS (8~LEN (

a$),32),8))+".LEK"
5820 PEN 0
5830 ON ERROR GOTO 5980

'584¢ OPENIN lek$

5850 INPUT#9,anz,ueber$,ant,kon$
5860 ERASE fra$,loe%,ant$,misch%
5870 DIM fra$(anz),loe%(anz),ant$(anz
t) ,misch%(anz)

5880 FOR n=0 TO anz

5890 INPUT#9,fraS$(n)

5900 INPUT#9,loe%(n)

5910 FOR m=0 TO ant

5920 INPUT#9,ant$(n,m)

5930 NEXT m,n

5940 CLOSEIN

,an

5950 PRINT#2,gS$"- Lektion "lek$" ist gel

aden ! -"tas$

5960 PEN 1:CALL wa:RETURN

5970 '** Fehlerbearbeitung falls Lekt
nicht vorhanden **

5980 PEN 1:PRINT#2,g$"- Lektion "lek$
écht vorhanden -"tas$:CALL wa:RESUME
5990 ' ** Data's fuer Erweiterungtast
* %

ion

" n
573

en

6000 DATA |bersetze ,Was hei”t ,Was bede

utet ,Wieviel ,NC,NC,NC,NC,NC,NC
6010 ' ** Data's fuer MULTITRAINER **

6020 DATA 11,19,322,0,40,10,0,10,-10,10,

10,10,0,0,-40,-10,0,0,25,-10,-10,-10,
0,-25,-10,0

6030 DATA 7,64,322,0,40,10,0,0,-30,20
0,30,10,0,0,-40,-40,0

10,
0,

6040 DATA 5,109,322,0,40,10,0,0,-30,30,0

,0,-10,-40,0

6050 DATA 7,154,322,0,30,-15,0,0,10,40,0

,9,-10,-15,0,0,-30,-10,0

6060 DATA 3,184,322,0,40,10,0,0,-40,-10,
0

6070 DATA 7,214,322,0,30,-15,0,0,10,4
,0,-10,-15,0,0,-30,-10,0

6080 DATA 8,244,322,0,40,30,0,0,-20,-
0,10,-20,-10,0,-10,20,0,-20,-10,0
6090 DATA 3,254,349,0,6,10,0,0,-6,-10
6100 DATA 7,279,322,0,40,30,0,0,-40,-
¢,0,10,-10,0,0,-10,-10,0

6110 DATA 3,289,342,0,10,10,0,0,-10,-
0

6120 DATA 3,314,322,0,40,10,0,0,-40,~-
0

6130 DATA 9,329,322,0,40,10,0,25,-25,
5,10,0,0,-40,-10,0,-25,25,0,-25,-10,0
6140 DATA 11,379,322,0,40,30,0,0,-10,
.¢,0,-5,20,0,0,-10,-20,0,0,-6,20,0,0,
-30,0

6150 DATA 8,414,322,0,40,30,0,0,-20, -
0,10,-20,-10,0,-10,20,0,-20,-10,0
6160 DATA 3,424,349,0,6,10,0,0,-6,-10

0,0
10,

.0
10,

10,
10,
0,2

-20
-9,

10,
@

Die bessere Alternative:
|

Das Systemlaufwerk fiir den CPC 464

® Bis zu 4 Laufwerke: zwei 5.25" (2 « 80 Tracks) und zwei 3" (Schneider)

@ Alle 3 AMSDOS-Formate bei den 3"-Lautwerken und 3 Formate bei 2 «80-Tracks-
Laufwerken (System: 704 K, Data-Only: 716K und vortex: 704K)

@ Ausgereiftes und lei ahiges Di iebssy (DDOS)
® DDOS schreibt und liest bis zu dreimal schneller als vergleichbare Systeme
@ "Koop ives” Systi ivel zu vielen Produkten wie z.B.:

— vortex- und dkfh'onic's-Speichererweﬂemngen
~ Amor-ROMs wie Maxam, Protext, Utopia. ..
— EPROM-Karten, EPROM-Programmer, ...
@ Die Hardware besteht aus hochwertigen Laufwerken (TEAC/BASF),
storsi Netzteil, eingebaut in stabil Metall-Gehduse

@ Inklusive umfangrei Handbuch + zwei Di: ¥

AnschluBfertige 5.25"-Einzelstationen DSD mit Controller, DDOS,
System-Diskette, CP/M-Install-Diskette und Handbuch  819.— DM

Doppelstation DDD 1119.-DM
Controller mit DDOS, Disketten und Handbuch 285.-DM
Systemkabel fiir zwei 2 « 80-Tracks-Shugartbus-Laufwerke 49.—DM
Systemkabel fiir zwei Schneider-3"-Laufwerke 39.-DM
Handbuch vorab (wird beim Kauf angerechnet) 20.-DM

Im Lieferumfang ist kein CP/M enthalten. Es wird jedoch ein Programm zum Ubertragen und Anpassen des 3°-CP/M
mitgeliefert. Zum Uberspielen sind ein 3"-Laufwerk und das AnschluBkabel nbtig.

X-Laufwerk surcrcacs/e64/6128

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 softwaremaBig 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-KByte-
dk’tronics-Speichererweiterung lauffahig.

® Die Hardware besteht aus hochwertigem Laufwerk (TEAC/BASF), stérsicherem
Netzteil, stabilem Metallgehause und 224-KByte-EPROM-Karte.

@ 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-Losung 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
EPROM-Karte, X-DDOS, Software & Beschreibung 239.-DM
31/z"-X-Laufwerk, EPROM-Karte, X-DDOS, Softw. & Beschr. 680.—DM
5'/4"-X-Laufwerk, EPROM-Karte, X-DDOS, Softw. & Beschr. 680.—DM

EPROM TOTAL

Universeller EPROM-Programmer 4003 fiir Schneider
70 PC & CPC 464/664/6128

® Programmiert alle gangigen EPROM- und
EEPROM-Typen (z.B.: 2716, 27C16, 2732, 27324,
27C32, 2758, 2764, 2784A, 27C64, 27128, 27128A,
27C128, 27256, 27C256, 2508, 2532, 2564,
X2804A, X2816A, X2864A...)

® Meniigesteuerte Software auf Cassette/Diskette

® 32 KByte frei fir EPROM-Daten (Brennen des
27256 ohne Nachladen)

® Kein Umschalten, Stecken oder Léten nétig

® Programmierspannungen werden im Gerat erzeugt

® Verbindung zum Rechner lber Flachbandkabel
und Interface-Karte (CPC-Version mit durchge-
fiihrtem Expansionsport)

® Rote und griine LED zur Betriebsartenanzeige

@ Komplett mit 28poligem Textool-Sockel

CPC-464/664-Fertiggerat DM 289,50 Bausatz DM 239.—
CPC-6128-Fertiggerit DM319,50 Bausaz 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 wihlbar

® 7 Sockel

@ Bei 27256 zwei ROM-Nummerm pro Sockel

@ Durchgefihrter Expansionsport

® Software zum automatischen Erstellen von Programmodulen (Basic und BIN-Dateien)
Fertiggerit fiir CPC 464/664 DM 145,~ Fertiggerit fiir CPC 6128 DM 169,—
Modul-Software auf Cassette DM 80,~, auf 3"-Diskette DM 95,—

Zubehor fiir EPROM-Karten
EPROM2764 DM 7.50 Maxam-EPROM DM 124,—~  Protext-EPROM DM 124,~
EPROM27128 DM 8.50 Alpha-ROM DM 35,~ Utopia DM 94,-
EPROM27256 DM 11.50 Time-ROM (batteriegepufferte Echtzeituhr) + EPROM DM 135,—

DOBBERTIN...

Industrie-Elektronik
BrahmsstraBe 9, 6835 Briihl, Telefon 06202/7 1417
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Spiel
des Monats

Ghosts

Gehen Sie doch wieder
einmal auf Schatzsuche!
Unser ”Spiel des Monats”
macht es Thnen mdoglich.
Allerdings miissen Sie sich
vor diversen Gespenstern
in acht nehmen. Zum
Gliick sind diese aber nicht
immer sehr gefédhrlich.

”Ghosts” wurde von
Thomas Reisepatt erdacht
und geschricben. Er ist 26
Jahre alt und studiert Elek-
trotechnik an der TU Braunschweig. Erste Basic-Er-
fahrungen sammelte er mit einem programmierbaren
Taschenrechner von Sharp. Heute beschiftigt er sich
mit einem CPC 464 und verfiigt natiirlich aufgrund sei-
nes Studiums iiber Erfahrungen mit diversen Program-
miersprachen.

Neben dem Computer und der Elektronik gehéren
Musik, Billard, Motorrader und noch viele weitere
Dinge zu den Hobbys von Thomas.
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Hier handelt es sich um ein sogenanntes Jump-and-
run-Spiel, bei dem man einen kleinen Schatzsucher
durch ein unterirdisches Gewolbe steuert. Dabei mufl
er den Gespenstern, die durch die Génge huschen,
ausweichen, sonst verliert er ein Leben. Gespenster,
die sich nicht bewegen, sind allerdings ungefihrlich!
Im Gewdlbe gilt es nun, Schitze zu finden. Sie verber-
gen sich hinter 15 Tiiren, die vor Beginn einer Runde
zufillig verteilt werden. Pro gefundenem Schatz erhélt
man 900 Punkte gutgeschrieben. Sind erst einmal 12
der 15 Schitze aufgespiirt, werden 15 neue versteckt.
Bonuspunkte lassen sich durch Einsammeln der klei-
nen Geldsicke erreichen, die an den Winden der Gin-
ge hidngen. Die Gerippe sollen den Spieler warnen,
daf hier schon andere Schatzsucher ihr Leben gelassen
haben. Die Truhen, die ebenfalls im Gewdlbe stehen,
sind leer und dienen nur der Optik.

Die Figur wird iiber den Joystick gesteuert. Links/
Rechts-Bewegungen werden hier entsprechend umge-
setzt. Durch Druck des Joysticks nach vorn kann man
einen Raum oder einen Gang betreten und durch
Druck nach hinten wieder verlassen. Die Feuertaste
hat zwei Funktionen: Befindet man sich in einem
Gang, laBt sich diesem durch Betitigung der Feuerta-
ste bis ans Ende folgen. Ist die Spielfigur sichtbar, so
kann man sie durch einen Druck springen lassen und
sich Geldsickchen holen oder an einer der Fackeln,
die im Gang héngen, festhalten. Hier ist allerdings
Vorsicht geboten! Hingt man an einer Fackel, so 1463t
die Figur nach einer bestimmten Zeit automatisch los.
Um sie jedoch zu einem bestimmten Zeitpunkt wieder
herunterzuholen, mufl man den Joystick nach hinten
bewegen.

Der Bildschirm ist in zwei Bereiche unterteilt. In der
oberen Hiilfte sind zwei der insgesamt 54 Ginge des
Gewodlbes zu sehen. Im unteren Teil finden sich die
Daten zum Spiel. Oben links wird die Anzahl der Réu-
me angezeigt, in denen noch Schitze verborgen sind.



Rechts davon sicht man die Anzahl der zur Verfiigung
stehenden Leben. Unten links wird der aktuelle Spiel-
stand dargestellt, rechts davon die Anzeige des High-
scores, dessen Zahlen in den Speicherstellen &9B10
bis &9B13 abgelegt sind.

Thomas Reisepatt

TOP

'4Ck"npﬁﬁﬂﬁ_q*k=4531364/8128;;ﬂ]; .
_ Funktion: JumpandRun
_ Listings: 4

Listing 1

«Q3AF» 100 ' GHOSTS
«0136» 110 '
«07B9» 120 'Copyright Juli 1987
«0895» 130 'by Thomas Reisepatt
«0154» 140 '
«0842» 150 Initialisierung
«0168» 160 '
«02D8» 170 MEMORY &3FFF
«0274» 180 DEFINT a-z
«0664» 190 LOAD"ghosts.fld",&6000
«0695» 200 LOAD"ghosts.chr",&8000
«P6CF» 210 LOAD"ghosts.rsx",&9000
«@7D2» 220 IF PEEK(&BB01)=&E0 GOTO 250
«@C79» 230 POKE &9336,&3E:POKE &9337,&B6:REM
-> Nur 664/6128 <-
«QDAF» 240 POKE &96C9,&3E:POKE &96CA , &B6 : REM
-> Nur 664/6128 <~
«0253» 250 CALL &9000
«Q2CE» 260 |EXPAND
«03D2» 270 his$="025200"
«Q3F0» 280 FOR A=0 TO 3
«Q9F1» 290 PORKE &9B10+A,VAL(MIDS (hiS,a+1,1))
«0QE3» 300 NEXT
«QQFF» 310 °
«Q2EA» 320 ' Game
«0113» 339 '
«0138» 340 MODE 0
«QA44d» 350 FOR a=0 TO 15:INK a,a*24/15:NEXT
«(Q2EF» 360 PAPER 0:PEN 15:CLS
«1233» 370 x1=0:xr=636:yo=158:yu=0:fa=15:ff=8:G
OSUB 470
«1234» 380 x1=62:xr=258:y0=130:yu=60:fa=15:ff=4
v :GOSUB 470
«Q0F5D» 390 X1=62:xr=258:y0=50:yu=14:fa=15:GOSUB
470
«QFAB» 400 x1=350:xr=546:y0=50:yu=14:fa=15:G0SU
B 470
«12A0» 4190 X1=350:xr=546:y0=140:yu=60:fa=15:ff=
4:GOSUB 470
«1355» 420 x1=124:Xr=192:yo0=112:yu=78:fa=15:ff=
4:GOSUB 470
«13A5» 430 x1=428:xr=464:y0=112:yu=78:fa=15:ff=
4:GOSUB 470
«Q2F6» 440 |PLAY
«@3EF» 450 MODE 2:INK 0,0:INK 1,24
«016B» 460 END
«019F» 470 '
«0982» 480 ' Subroutine Quadrat
«01B3» 490 '
«123F» 500 FOR y=yu TO yo STEP 2:MOVE x1,y:DRAW
Xxr,y,ff:NEXT
«QASE» 510 MOVE x1,yu:DRAW Xr,yu,fa
«@3E8» 520 DRAW xr,yo
«@3EC» 530 DRAW x1,yo
«Q3FC» 540 DRAW x1,yu
«DQF7» 550 RETURN

Listing 2

«0278»
«P5A9»
«QA86»
«0QDE»
«09A9»
«0814»
«QQE4»
«0EE6»
«QF26»
«QF29»
«QE69»
«QEQ3»
«Q0E50»
«QE57»
«QE7A»
«QE4C»
«QE82»
«QE8SD»
«QE99»
«QE78»
«QE96»
«QEAD»
«QEC6»
«QEB8»
«QEF9»
«QF25»
«0EBF»
«QEF4»
«QEF1»
«QFO7»
«QEFA»
«QF35»
«QF20»
«QF67»
«QFAF>»
«QEED»
«QE79»
«0E49»
«QE4F»
«0E61»
«QEAE»
«QE50»
«QETE»
«QEAT»
«QE91»

10 MEMORY &7FFF

20 FOR a=&8000 TO &926F

30 READ b$:b=VAL("&"+b$) :POKE a,b

40 NEXT

50 FOR a=&9270 TO &9FFF:POKE a,0:NEXT
60 SAVE"ghosts.fld",b, &8000 , &2000

70 END

1000 DATA 29,68,80,30,58,50,00,28,20,70,
00,28,20,70,00,28,20,70,30,58,50,88,80
1010 DATA 30,78,50,00,F8,20,70,00,F8,20,
70,00,F8,20,70,30,78,50,88,80,30,78,50
1020 DATA 00,D8,20,70,00,D8,20,70,00,D8,
20,70,30,78,50,88,80,38,40,48,08,10,18
1030 DATA E8,08,10,18,E8,08,10,18,B0, 38,
40,48,88,80,25,70,88,80,25,70,88,29,68
1040 DATA 80,30,60,50,00,28,20,70,30,58,
50,70,00,28,20,70,30,60,50,88,80,30,78
1050 DATA 50,00,F8,20,70,30,78,50,70,00,
F8,20,70,30,78,50,88,80,30,78,50,00,D8
1060 DATA 20,70,30,78,50,70,00,D8,20,70,
30,78,50,88,80,38,40,48,08,10,18,E8, 38
1070 DATA 40,48,E8,08,10,18,B0,38,40,48,
88,80,25,70,88,80,25,70,88,29,68,80,00
1080 DATA 28,20,70,D0,70,70,30,60,50,70,
00,28,20,70,30,58,50,88,80,00,F8,20,70
1090 DATA C8,70,70,30,78,50,70,00,F8,20,
70,39,78,50,88,80,00,D8,20,09,70,30,78
1100 DATA 50,70,.00,D8,20,70,30,78,50, 88,
80,08,10,18,07,E8,B0,38,40,48,B0,08,10
1110 DATA 18,E8,38,40,48,88,80,25,70,88,
80,25,70,88,29,68,90,00,28,20,30,58,50
1120 DATA 00,28,20,70,30,58,50,70,70, 30,
60,50,98,90,00,F8,20,30,78,50,00,F8,20
1130 DATA 70,30,78,50,70,70,30,78,50,98,
90,00,D8,20,30,78,50,00,D8,20,70,30,78
1140 DATA 50,70,70,30,78,50,98,90,08,10,
18,38,40,48,08,10,18,B0,38,40,48,70,B0
1150 DATA 38,40,48,98,90,25,70,98,90,25,
70,98,29,68,80,A8,0B,70,00,28,20,70,30
1169 DATA 60,50,70,00,28,20,70,98,80,A0,
0B,70,00,F8,20,70,30,78,50,70,00,F8,20
1170 DATA 70,98,80,0D,70,00,D8,20,70, 30,
78,50,70,00,D8,20,70,98,80,E8,70,E8,70
1180 DATA E8,70,08,10,18,B0,38,40,48,B0,
08,10,18,70,98,80,E8,70,E8,70,E8,1B,70
1190 DATA 98,80,25,70,98,29,68,80,70, 30,
58,50,D0,00,28,20,70,00,28,20,70,70,00
1200 DATA 28,20,70,98,80,70,30,78,50,C8,
00,F8,20,70,00,F8,20,70,70,00,F8,20,70
1210 DATA 98,80,70,30,78,50,70,00,D8, 20,
70,00,D8,20,70,70,00,D8,20,70,98,80,70
1220 DATA 38,40,48,70,08,10,18,E8,08,10,
18,B0,B0,08,10,18,70,98,80,25,70,98, 80
1230 DATA 25,70,98,29,68,90,70,00,28,20,
00,28,20,70,30,58,50,0B,7¢,D0,70, 88,90
1240 DATA 70,00,F8,20,00,F8,20,70,30,78,
5¢,0B,70,C8,70,88,90,70,00,D8,20,00,D8
1250 DATA 20,70,30,78,50,0F,70,88,90,70,
08,10,18,08,10,18,70,38,40,48,70,0D,ES8
1260 DATA 88,90,25,70,88,90,25,70,88, 29,
68,90,09,70,D0,09,70,A8,0F,70,D0, 98,90
1270 DATA ©9,70,C8,09,70,A0,0F,70,C8,98,
90,25,70,98,90,70,E8,70,E8,70,E8,70,E8
1280 DATA 70,E8,70,E8,70,E8,70,E8,70,ES,
98,90,70,E8,70,E8,70,E8,70,E8,70,E8,70
1290 DATA E8,70,E8,70,E8,70,E8,98,90, 25,
70,98,29,68,80,70,30,60,50,70,00,28,20
1300 DATA 70,70,D0,00,28,20,70,30,58,50,
98,80,70,30,78,50,70,00,F8,20,70,70,C8
1310 DATA 00,F8,20,70,30,78,50,98,80,70,
30,78,50,70,00,D8,20,07,70,00,D8,20,70
1320 DATA 30,78,50,98,80,70,38,40,48,R0,
08,10,18,70,B0,70,08,10,18,B0, 38,40, 48
1330 DATA 98,80,0D,70,E8,0B,70,E8,0B,70,
98,80,25,70,98,29,68,90,00,E0,20,70,00
1340 DATA 28,20,07,70,00,28,20,70,70, 30,
60,50,88,90,00,F8,20,70,00,F8,20,07,70
1350 DATA 00,F8,20,70,70,30,78,50,88,90,
00,D8,20,70,00,D8,20,07,70,00,D8,20,70
1360 DATA 70,30,78,50,88,90,08,10,18,B0,
08,10,18,70,E8,70,08,10,18,E8,E8, 38, 40
1370 DATA 48,88,90,25,70,88,90,25,70,88,
29,68,90,00,28,20,30,60,50,09,70,D0, 09

>
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«PE9F» 1380 DATA 70,00,28,20,88,90,00,F8,20,30, «0E43» 1800 DATA ©0,F8,20,70,88,80,70,30,78,50,
78,50,09,70,C8,09,70,00,F8,20,88,90,00 7¢,00,D8,20,00,D8,20,30,78,50,00,D8,20
«PEAF» 1390 DATA D8&,20,30,78,50,13,70,00,D8,20, «PE67» 1810 DATA 70,88,80,E8,38,40,48,B0,08,10,
88,90,08,10,18,38,40,48,70,70,E8,70,70 18,08,10,18,38,40,48,08,10,18,E8,88,80
«QEF9» 1400 DATA E8,70,70,E8,08,10,18,88,90,11, «QE68» 1820 DATA E8,21,70,E8,88,80,25,70,88,29,
70,E8,70,70,E8,70,70,E8,07,70,88,90,25 68,80,70,30,60,50,70,00,28,20,A8,00,28
«QE8F» 1410 DATA 70,88,29,68,80,70,70,30,58,50, «QE61» 1830 DATA 20,70,70,30,58,50,D0,88,80,70,
00,28,20,30,60,50,09,70,00,28,20,88,80 30,78,50,70,00,F8,20,20,00,F8,20,70,70
«0EB9» 1420 DATA 70,70,30,78,50,00,F8,20,30,78, «QE6D» 1840 DATA 30,78,50,C8,88,80,70,30,78,50,
50,09,70,00,F8,20,88,80,70,70,30,78,50 70,00,D8,20,70,00,D8,20,70,70,30,78,50
«QED5» 1430 DATA 00,D8,20,30,78,50,09,70,00,D8, «QE71» 1850 DATA 70,88,80,70,38,40,48,B0,08,10,
20,88,80,E8,70,38,40,48,08,10,18,38,40 18,70,08,10,18,70,B0,38,40,48,70,88,80
«@F21» 1440 DATA 48,B0,70,E8,70,08,10,18,88,80, «PE82» 1860 DATA E8,21,70,E8,88,80,25,70,88,29,
E8,19,70,E8,09,70,88,80,25,70,88,29,68 68,80,70,00,28,20,70,70,30,58,50,70,00
«PE9F» 1450 DATA 90,00,28,20,00,28,20,00,28,20, «QE8F» 1870 DATA 28,20,D90,30,60,50,70,88,80,70,
00,28,20,00,28,20,30,58,50,88,90,00,F8 00,F8,20,70,70,30,78,50,70,00,F8,20,C8
«QFQ4» 1460 DATA 20,00,F8,20,00,F8,20,00,F8,20, «PE81» 1880 DATA 30,78,50,70,88,80,70,00,D8,20,
00,F8,2¢,30,78,50,88,90,00,D8,20,00,D8 7¢,70,30,78,50,70,00,D8,20,70,30,78,50
«QEDB» 1470 DATA 20,00,D8,20,00,D8,20,00,D8,20, «PEC5» 1890 DATA 7¢,88,80,E8,08,10,18,E8,70,38,
30,78,50,88,90,08,10,18,08,10,18,08,10 40,48,B0,08,10,18,B0,38,40,48,70,88,80
«@pF48» 1480 DATA 18,08,10,18,08,10,18,38,40,48, «QEB4» 1900 DATA E8,07,70,E8,1B,70,88,80,25,70,
88,90,E8,70,E8,07,70,E8,70,E8,07,70,E8 88,29,68,80,00,28,20,70,00,28,20,70,30
«QF4C» 1490 DATA 70,E8,07,70,88,90,25,70,88,29, «QE90» 1910 DATA 58,50,30,60,50,70,00,28,20,98,
68,90,A8,13,70,D0,0F,70,98,906,A0,13,70 80,00,F8,20,70,00,F8,20,70,30,78,50,30
«QF96» 1500 DATA C8,0F,70,98,90,25,70,98,90,25, «QEB9» 1920 DATA 78,50,70,00,F8,20,98,80,00,D8,
70,98,90,70,E8,70,E8,70,E8,70,E8,70,E8 20,70,00,D8,20,7¢,30,78,50,30,78,50,70
«QF61» 1510 DATA 70,E8,70,E8,70,E8,70,E8,98,90, «QEBE» 1930 DATA 00,D8,20,98,80,08,10,18,70,08,
25,70,98,29,68,80,30,58,50,70,70,00,28 10,18,B0,38,40,48,38,40,48,80,08,10,18
«QF24» 1520 DATA 20,D0,07,70,00,E0,20,07,70,98, «QEE4» 1940 DATA 98,80,07,70,E8,1D,70,98,80,25,
80,30,78,50,70,70,00,F8,20,C8,07,70,00 70,98,29,68,80,00,28,20,70,00,E0,20,70
«@F3D» 1530 DATA F8,20,07,70,98,80,30,78,50,70, «QEC4» 1950 DATA 30,60,50,70,D0,00,28,20,70,70,
70,00,D8,20,09,70,00,D8,20,07,70,98,80 88,80,00,F8,20,70,00,F8,20,70,30,78,50
«DPEC5» 1540 DATA 38,40,48,E8,E8,08,10,18,B0,E8, «QEE5» 1960 DATA 70,C8,00,F8,20,70,70,88,80,00,
E8,B0,08,10,18,70,E8,E8,98,80,07,70,E8 D8,20,70,00,D8,20,70,30,78,50,70,70,00
«QEB4» 1550 DATA E8,09,70,E8,E8,0B,70,E8,E8,98, «QpEE6» 1970 DATA D8,20,70,70,88,80,08,10,18,70,
'80,25,70,98,29,68,80,70,70,30,60,50,0B 08,10,18,B0,38,40,48,B0,70,08,10,18,70
«QE4A» 1560 DATA 70,A8,30,58,50,70,00,28,20,88, «QF30» 1980 DATA 70,88,80,70,E8,07,70,E8,11,70,
80,70,70,30,78,50,0B,70,A0,30,78,50,70 E8,07,70,88,80,25,70,88,29,68,80,00,E0
«QE82» 1570 DATA 00,F8,20,88,80,70,70,30,78,50, «DEEE» 1990 DATA 20,70,D0,00,28,20,30,60,50,A8,
oD,70,30,78,50,70,00,D8,20,88,80,E8,B0 00,28,20,00,28,20,88,80,00,F8,20,70,C8
«PE91» 1580 DATA 38,40,48,B0,09,E8,70,38,40,48, «QF20» 2000 DATA 00,F8,20,30,78,50,A0,00,F8,20,
BO,08,10,18,88,80,E8,23,70,88,80,25,70 00,F8,20,88,80,00,D8,20,70,70,00,D8,20
«QE73» 1590 DATA 88,29,68,80,07,70,D0,30,58,50, «QEFF» 2010 DATA 3¢,78,5¢,70,00,D8,20,00,D8,20,
70,30,58,50,A8,00,E0,20,00,28,20,88,80 88,80,08,10,18,70,70,08,10,18,38,40,48
«QE8E» 1600 DATA 07,70,C8,30,78,50,70,30,78,50, «QF6B» 2020 DATA BO,08,10,18,08,10,18,88,80,70,
AQ,Q0Q,F8,20,00,F8,20,88,80,09,70,30,78 E8,09,70,E8,0D,70,E8,70,70,E8,70,88,80
«@E7A» 1610 DATA 50,70,30,78,50,70,00,D8,20,00, «QEEB» 2030 DATA 25,70,88,29,68,80,70,70,30,58,
D8,20,88,80,09,70,38,40,48,70,38,40,48 50,70,00,28,20,00,28,20,00,28,20,00,28
«QEA5» 1620 DATA 70,08,10,18,08,10,18,88,80,07, «QF3E» 2040 DATA 20,98,80,70,70,30,78,50,70,00,
E8,1F,70,88,80,25,70,88,29,68,80,09,70 F8,20,00,F8,20,00,F8,20,00,F8,20,98,80
«QE9F» 1630 DATA 30,60,50,70,00,E0,20,0F,70,88, «PE55» 2050 DATA 70,70,30,78,50,70,00,D8,20,00,
80,09,70,30,78,50,70,00,F8,20,0F,70,88 D8,20,00,D8,20,00,D8,20,98,80,E8,70, 38
«QEC2» 1640 DATA 80,09,70,30,78,50,70,00,D8,20, «PE5B» 2060 DATA 40,48,B0,08,10,18,08,10,18,08,
oF,70,88,80,07,E8,B0,38,40,48,B0,08,10 1¢0,18,08,10,18,98,80,E8,0F,70,E8,70,70
«QEFC» 1650 DATA 18,B0,0B,E8,70,88,80,70,E8,17, «QE81» 2070 DATA E8,70,70,E8,07,70,98,80,25,70,
70,07 ,E8,70,70,88,80,25,70,88,29,68,80 98,29,68,80,11,70,D0,07,70,A8,70,70, 30
«PE72» 1660 DATA 30,60,50,00,28,20,00,E0,20,00, «@E79» 2080 DATA 58,50,98,80,11,70,C8,07,70,A0,
28,20,00,E0,20,30,60,50,88,80,30,78,50 70,70,30,78,50,98,80,1F,70,30,78,50,98
«QECF» 1670 DATA 00,F8,20,00,F8,20,00,F8,20,00, «QEB8» 2090 DATA 80,0B,E8,70,B0,11,70,38,40,48,
F8,20,30,78,50,88,80,30,78,50,00,D8,20 98,80,0B,E8,1B,70,98,80,25,70,98,29,68
«QEBD» 1680 DATA 00,D8,20,00,D8,20,00,D8,20,30, «QE6E» 2100 DATA 80,00,28,20,D0,09,70,30,60,50,
78,50,88,80,38,40,48,08,10,18,08,10,18 70,A8,70,70,00,28,20,88,80,00,F8,20,C8
«QEFE» 1690 DATA 08,10,18,08,10,18,38,40,48,88, «QE81» 2110 DATA 09,70,30,78,50,70,A0,70,70,00,
8¢0,0D,70,0D,E8,0D,70,88,80,25,70,88,29 F8,20,88,80,00,D8,20,0B,70,30,78,50,09
«QEBB» 1700 DATA 68,80,70,70,30,58,50,00,28,20, «QEAE» 2120 DATA 70,00,D8,20,88,80,08,10,18,70,
00,E0,20,30,60,50,07,70,D0,88,80,70,70 07,E8,B0,38,40,48,B0,07,E8,08,10,18,88
«QEE7» 1710 DATA 30,78,50,00,F8,20,00,F8,20,30, «@0E94» 2130 DATA 80,25,70,88,80,25,70,88,29,68,
78,50,07,70,C8,88,80,70,70,30,78,50,00 80,70,D0,09,70,30,60,50,70,70,A8,70,70
«QF@6» 1720 DATA D8,20,00,D8,20,30,78,50,09,70, «QE9D» 2140 DATA 00,28,20,70,98,80,70,C8,09,70,
88,80,E8,B0,38,40,48,08,10,18,08,10,18 3¢,78,50,70,70,A0,70,70,00,F8,20,70,98
«@F11» 1730 DATA 38,40,48,B0,07,E8,88,80,25,70, «@EDA» 2150 DATA 80,0D,70,30,78,50,0B,70,00,D8,
88,80,25,70,88,29,68,80,70,70,30,60,50 20,70,98,80,B0,70,E8,70,E8,70,38,40, 48
«QEF4» 1740 DATA 00,28,20,30,60,50,70,70,A8,07, «QEDA» 2160 DATA 70,E8,70,E8,70,08,10,18,70,98,
70,D0,88,80,70,70,30,78,50,00,F8,20,30 80,25,70,98,80,25,70,98,29,68,80,D0,790
«@F26» 1750 DATA 78,50,70,70,A0,07,70,C8,88,80, «QE78» 217¢ DATA 30,60,50,70,00,28,20,00,28,20,
70,70,30,78,50,00,D8,20,30,78,50,0F,70 00,28,20,00,28,20,98,80,C8,70,30,78,50
«0F53» 1760 DATA 88,80,E8,70,38,40,48,08,10,18, «QED3» 2180 DATA 70,00,F8,20,00,F8,20,00,F8,20,
38,40,48,70,B0,08,70,88,80,E8,19,70, 0B 00 ,F8,20,98,80,70,70,30,78,50,70,00,D8
«QF43» 1770 DATA E8,88,80,25,70,88,29,68,80,25, «QEB5» 2190 DATA 20,00,D8,20,00,D8,20,00,D8,20,
70,88,80,25,70,88,80,25,70,88,80,25,70 98,80,70,70,38,40,48,70,08,10,18,08,10
«PF11» 1780 DATA 88,80,25,70,88,80,25,70,88,29, «QFP8» 2200 DATA 18,08,10,18,08,10,18,98,80,0F,
68,80,70,30,58,50,70,00,28,20,00,28,20 70 ,E8,0B,70,E8,09,70,98,80,25,70,98,29
«QF1F» 1790 DATA 30,58,50,00,28,20,70,88,80,70, «PEB9» 2210 DATA 68,80,07,70,00,28,20,70,70,30,

3p,78,50,70,00,F8,20,00,F8,20,30,78,50

60,50,A8,00,E0,20,07,70,88,80,07,70,00

44 I Schneider Magazin 5/88




TOP

«QEEC»
«QF1D»
«QF1F»
«Q0F18»
«QF1F»
«QF46»
«QF1B»
«QFOD»
«Q0F4B»
«QE13»
«DE81»
«PE4E»
«QE82»
«DEAF»
«QEB6»
«QE87»
«DE84»
«QE8D»
«QED8»
«QEE1»
«QE98»
«QEB1»
«QEFC»
«QECB»
«QEDO»
«QEDF»
«QECF»
«QF54»
«QEF3»
«QEFOQ»
«QF39»
«QFB7»
«QF58»
«0F3A»
«QEA7>»
«QESA»
«QE44»
«QE56»
«QE70»
«PE74»
«QE97»
«QE7A»

2220 DATA F8,20,70,70,30,78,50,A0,00,F8,
20,07,70,88, 80 07 70 00 D8 20 70 70 30
223@ DATA 78 50 70 00 DB 20 07 70 88 80,
E8,E8,70,08, 1@ 18 70 B@ 38 40 48 B@ 08
224@ DATA 10 18 79 E8 EB 88 80 25 70 88,
80,25,70,88, 29 68 80 00 28 20 09 7@ D@
2250 DATA 30 60 50 70 AB 88 80, 3@ 60 50,
98,80,00,F8, 20 @9 70 CS 30 78 50 70 A@
2260 DATA 88 80 30 78 50 98 80 @0 DS 20,
0B,70,30,78, 5@ 70 70 88 80 30 78 50 98
2270 DATA 8@ 08 10 18 70 @7 EB 70 38 40,
48,70 ,E8,88, 80 38 40 48 98 80 lB 70 88
2280 DATA 80 7, 70 98 80 1B 70 88 8@ o7,
70,98,29,68, 80 30 58 50 ﬂ@ 28 2@ 00 28
2290 DATA 20 00 28 20 0@ 28 2@ 00 28 20,
98,80,30,78, 5@ 00 F8 2@ 0@ F8 2@ 00 F8
2300 DATA 20 @0 FS 20 0@ FB 20 98 80 30,
78,50,00,D8, 20 00 DB 2@ @0 D8 2@ ﬂ@ DB
2310 DATA 2@ 00 DB 20 98 BB 38 40 48 08,
10,18,08,10, 18 @8 10 18, 08 10, 18 @8 10
2320 DATA 18 98 80 OF 70 ES OB 7@ E8 09,
70,98,80,25, 70 98 29 68 80 3@ 60 50 ﬂ@
233B DATA 28 2@ 70 70 30 60 50 D@ @9 70,
A8,70,88,80, 30 78 50 00 F8 2@ 70 70 30
234@ DATA 78 50 C8 @9 70 AQ, TB 88 80 30,
78,50,00,D8, 20 70 70 30 78 50 ﬂF 7@ 88
2350 DATA 80 38 40 48 08 10 18 70 B@ 38,
40,48,B0,70, EB 7@ EB 70 ES 88 80 1B 70
2360 DATA EB 70 EB 70 EB 88 8@ 25 70 88,
29,68,80,25, 7@ 88 80, 25 70 88 80 25 70
2370 DATA 88 80 25 79 88 80 25 70 88 80,
25,70,88,29, 68 80 70 30 58 50 D@ 00 28
2380 DATA 20 70 70 AB 30 58 50 70 00 28,
20,88,80,70, 3@ 78 50 CB 00 FB 20 70 70
2390 DATA A@ 30, 78 50 70 00 FB 20 88,80,
70,30,78,50, 70 0@ DS 20 E? 70 30 78 50
2400 DATA 70 00 D8, 2@ 88 3@ EB 38 4@ 48,
70,08,10,18, ES EB B@ 38 4@ 48 B@ 08 10
2410 DATA 18 88 8@ ES 0F 70 EB EB 11 70,
88,80,25,70, 88 29 68 80 70, 00 28 20 70
2420 DATA 70 30 58 50 70 AS 30 60 50 70,
00,28,20,88, 8@ 7@ 0@ F8 20 7@ 70 30 78
2430 DATA 50 70 Aﬂ 3@ 78 50 70 00 FB 20,
88,80,70,00, DS 20 70 70 30 78 50 70 70
2440 DATA 3@ 78 50 7@ 0@ D8 20 88 8@ E8,
08,10,18,E8,B0,38,40,48,B0,B0,38,40,48
2450 DATA BO 08 10 18 88 80, 25 70 88 80,
25,70,88,29, 68 80 Dﬂ 30 60 50, 70 70 09
2460 DATA E@ 20 7@ 70 0@ 28 20, 70 30 58
50,88,80,C8, 3@ 78 5@ 70 7@ 0@ F8 20 70
2470 DATA 7@ ﬂ@ FB 20 70 30 78 5@ 88 80,
70,30,78,50, 70 70 0@ DB 20 7@ 70 @@ D8
2480 DATA 20 7@ 30 78 50 88 8@ 70 38 40,
48 ,B0,70,08,10, 18 70 70 @8 10 18 70 38
2490 DATA 40 48 88 80 0D 7@ EB 7@ EB 70,
70,E8,70,E8, 09 70 88 80 25 7@ 88 29 68
2500 DATA 90 70 0@ 28 20 70 70 30 58 50,
07,70,30,58, 5@ 7@ A8 70 88 90 70 00 F8
2510 DATA 20 7@ 7@ 30 78 Sﬂ 07 70 30 78,
50,70,A0,70, 88 9@ 70 90 DS 20 70 70 30
2520 DATA 78 50 07 79 3@ 78 50 07 7@ 88,
90 ,E8,08,10, 18 ES 70 38 40 48 70 EB 70
2530 DATA 38 4@ 48 70 EB E8 88 90 E8 07,
70,E8,0B,70, ES ﬂB 70, EB ES 88 90 25 70
2540 DATA 88 29 63 90 7@ D@ 7@ 70 30 58,
50,09,70,A8, 07 70 D@ 70 70 88 9ﬂ 70 C8
2550 DATA 70 70 39 78 50 09 70 Aﬂ 07 70,
cg8,70,70,88, 9@ 09 70 3@ 78 5@ 17 7@ 88
2560 DATA 90 09 7@ 38 40 48 70 EB 70 E8,
70,B0,70,E8, 70 E8 70 88 90 ﬂF 70 EB 70
2570 DATA E8, 70 EB 7@ E8 70 E8 7@ ES 88,
90,25,70,88, 29 68 9@ 70 @@ 28 2@ 70 70
2580 DATA 30 60 50 70, AS 00 28 20 @9 70,
88,90,70,00, FS 20, 70 70 30 78 50 70 AQ
2590 DATA 00 FB 20 09 70 88, 9ﬂ 70 00 D8,
20,70,70,30, 78 59 70 70 0@ D8 20 09 7@
2600 DATA 88 90 E8 @8 10 18 70 79 38 40,
48,70,70.08, l@ 18 70 @7 ES 88 90 21 70
2610 DATA EB 70 88 90 25 70 88 29 68 80,
30,58,50,70, 00 E@ 20 70 0@ 28 2@ D@ 39
2620 DATA 6@ 50 AB 70 7@ 88 80 30 78 50,
70,00,F8,20, 7@ 00 FB 20 CB 3@ 78 50 Aﬂ
2630 DATA 7@ 70 88 80 3@ 78 50 7@ @0 D8,
20,70,00,D8, 2@ 70 3@ 78 50 07 70 88 80

«QED4»
«QEBC»
«QF3F»
«Q)EFB»
«QEAD»
«QEDC»
«QEAC»
«QF34»
«QEAF»
«QEFD»
«QEE3»
«QF29»
«QF4D»
«PF19»
«QF20»
«0F90»
«QF45»
«QF50»
«QEAF»
«QE60»
«<QE70»
«QE72»
«QECO»
«DE64»
«QEAT»

«QE82»

«QEA3»
«0E74»
«QEB3»
«QEAF»
«QF09»
«QEDA»
«0F1B»
«QF6F»
«QF96>»
«QFAQ»
«0F8F»
«QFB6»
«QFC6»
«QF67»
«QF41»
«044D»

2640 DATA 38,40,48,B0,08,10,18,E8,08, 10,
18,B0, 38,40, 48 7@ EB EB 88 80 21 70 E8
2650 DATA 79 88 8@ 25 70 88 29 68 9ﬂ 25,
70,88,90,25, 70 88 90 25 70 88 90 08 E8
266@ DATA 7@ ES 7@ E8 70 ES 7@ EB 70 E8,
70,E8,70,07, EB 88 99 EB 70 7@ EB 70 7@
267@ DATA EB E8 70 ES EB 70 BD EB 88 90,
25,70,88,29, 68 90 @ﬂ 28 20 00 28 20 @@
2630 DATA E@ 20 @0 28 20 0@ E@ 20 0@ 28,
20,88,90,00,F8, 20 00 FB 20 00 FB 29 00
2690 DATA F8 20 00 FB 2@ 00 FS 2@ 88 90,
00,D8,20,00, D8 20 0@ DB 20 00 DS 2@ 00
27@0 DATA DS 20 0@ DS 20 88 90 08 1@ 18,
08,10,18,08, 10 18 08 1@ 18 08 1@ 18 08
2710 DATA 10 18 88 90 EB 70 7@ EB 70 7@,
E8,70,70,E8, 7@ 70 EB 70, 70 EB 70 7@ 88
2720 DATA 90 25 70 88 29 68 80 @0 28 20,
70,30,58,50, 7@ D@ 00 28 20 00 28 20 30
2730 DATA 6@ 50 88 BO @0 F8 20 70 30 78,
50,70,C8,00, FS 20 00 F8 20, 30 78, 5@ 88
2740 DATA B@ 00 D8 2@ 70 30 78 50 70 70,
0¢.D8,20,00,D8, 2@ 30 78 50 88 80 08 10
2750 DATA 18 B@ 38 40 48 B@ 70 08 10 18,
08,10,18, 38, 40 48 88 80 E8 70 EB 0D 7@
2760 DATA EB 70 EB E8 70 EB 07 70 88 80,
25,70,88,29, 68 80 @ﬂ 28 20 @7 70 D@ 70
2770 DATA 70 30 58 5@ 30 58 50 7@ 70 A8,
88,80,00,F8, 20 ﬂ? 70 C8 7@ 70 30 78 50
2780 DATA 3@ 78 5@ 7@ 70 A@ 88 8@ 00 D8,
20,0D,70, 30, 78 50 3@ 78 50 07 70 88 30
2790 DATA 08 10 18 E8, 7@ E8 70 E8 Bﬂ 38,
40,48,38,40, 48 B@ E8 EB 88 80 25 70 88
2800 DATA Bﬂ 25 70 88 29 68 80 30 60 50,
A8,09,70,D0, 0D 70 30 58 50 88 8@ 3@ 78
231@ DATA 50 AO 09 70 CS GD 7@ Jﬂ 78 50,

88,80,30,78,50,19,70,30,78,50,88,80, 38

2820 DATA 40 48 B@ 09 EB B@ B@ 09 EB BO,
38,40,48,88, 80 99 7@ 09 EB 70 70 09 E8

2830 DATA ﬂg 70 88 Bﬂ 25 70 88 29 68 80,
00,E0,20,70, AS OB 70 AB 70 3@ 6@ 5@ 30

2840 DATA 6@ 50 88 8@ 00 FB 2@ 70 AO 0B,
70,A0,70,30, 78 50 30 78 50 88 80 00 D8

2850 DATA 20 13 70 30 78 50 30 78 5@ 88,
80,08,10,18, 70 70 EB 70 ES 70 E8, 70 70

286@ DATA 38 4@ 43 38 4@ 48 88 89 09 70,
E8,7¢,E8,70, EB 70 EB 0F 70 88 80 25 70

287@ DATA 88 29 68 90 @0 28 20 7@ 70 00,
28,20,70,D0, @0 28 20 AB 7@ 30 58 50 88

288@ DATA 90 @0 FB 20 7@ 70 0@ F8, 20 70,
C8,00,F8,20, A@ 7@ 30 78 5@ 88 9@ 00 D8

2890 DATA 20 70 79 @0 D8 2@ 70 70 00 D8,
20,70,70,30, 78 50 88 90 08 10 18 70 E8

2900 DATA 08 10 18 E8 7@ 08 10 18 70 BO,
38,40,48,88, 90 25 7@ 38 90 25 70 88 29

2910 DATA 68 99 00 28 20 70 30 60 50 88,
80,30,60,50, AB 70 70, 3@ 60 50 88 90 00

2920 DATA FS 20 7@ 30 78, 50 88 8@ 30 78,
50,A0,70,70, 30 78 5@ 88 90 0@ D8 20 7@

293@ DATA 30 78 50 88 8@ 3@ 78 5@ 07 70,
30,78,50,88, 90 08 10 18 B@ 38 40 48 88

2940 DATA B@ 38 40 48 BQ ES B@ 38 4@ 48,
88,90,0F,70, 88 80 09 70 EB 09 70 88 9@

2950 DATA OF 70 88 80 13 70 88 29 68 80,
25,70,88,80, 25 79 88 80 25 7@ BB Bﬂ 25

296@ DATA 70 88 80 25 70 88 8@ 25 70 88,
29,68,07,70, E8 ES 07 79 EB 7@ 70 07 E8

2970 DATA 70 E8 7@ EB 09 70 EB 70 7@ E8,
70,E8,70,E8, 70 ES ﬂ? 70 ES 70 ES 09 70

2980 DATA EB 7@ 7@ E8, 7@ EB 70 E8 70 o7,
E8,70,E8,E8, GB 70 EB 70 7@ EB 70 ES 70

2990 DATA EB 70 E8, 07 70 E8 70 EB @B 70,
E8,E8,70,70, EB 70 E8 70 07 ES 70 07 E8

3@00 DATA 2D 70 29 68 07 7@ EB ES 70 70,
E8,70,E8,70, E8 7@ E8 70 07 EB 09 7@ E8

3010 DATA 70 70 E8, 70 E8 76 EB 70 EB 70,
E8,70,E8,0D, 70 ES 70 EB E8 70 07 ES 7@

302@ DATA EB 70 EB 7@ 07 EB 09 70 EB 29,
70,E8,70,E8, 70 @7 EB 7@ ES @F 70 E8, E8

3030 DATA 70 70 07 ES 7ﬂ E8 70 ES 70 o7,
E8,2D,70,29, 68 80 25 70 88 80 25 70 88

3040 DATA 80 25 70 BB 80 25 70 88 8@ 25,
70,88,80,25, 7@ 88 29 68 Fl 70 29 68 69

3050 DATA 70 0@ 00 @0 00
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Listing 3

«0278»
«@550»
«QAB6»
«QQDE»
«081lA»
«00DA»
«QF8F»
«QFBC»
«QF48»
«QE84»
«QECA»
«0EA4»
«@EB9»
«QF8B»
«QF85»
«QF75»
«QF57»
«1057»
«QF6B»
«QF8E»
«QF47»
«QEB7»
«QE42»
«QE34»
«ODFF»
«QECF»
«QF20»
«QFQ08»
«QEF2»
«QF2F»
«QF@C»
«QF2B»
«QF90»
«QF53»
«QED4»
«1045»
«1002»
«QF10»
«QECF»
«QF39»
«QEAE»
«QF4i»
«QF22»

10 MEMORY &7FFF

20 FOR a=&8000 TO &891F

30 READ b$:b=VAL("&"+b$) :POKE a,b
40 NEXT

50 SAVE"ghosts.chr",b,
60 END

1000 DATA CO,C0,80,3C,C0,C0,80,3C,C0,C0,
80,3C,60,30,20,3C,C0,60,80,3C,C0,60,80
1010 DATA 3C,C0,C0,80,3C,30,30,20,3C,C0,
ce,ce,co,ce,co,co,co,co,ce,ce,co,90,30
1920 DATA 30,20,C0,60,C0,00,C0,60,C0,00,
cp,60,80,14,30,90,20,14,C0,C0,C0,C0,80
1030 DATA 00,00,40,00,00,00,00,00,3C,3C,
®0,14,3C,3C,28,3¢,3¢,3c,3C,3C,3cC,3C,3C
1040 DATA 3C,3C,3C,3C,C0,C0,90,C0,C0,CO,
9¢,C0,C0,C0,90,C0,40,30,90,30,00,C0,C0O
1050 DATA C0,00,C0,C0,C0,28,40,C0,C0,28,
106,30,90,3C,40,90,C0,3C,40,C0,C0,3C, 40
1060 DATA 90,C0,3C,10,30,30,3C,40,C0,C0,
3ic,40,c0,C0,3C,40,C0,C0,3C,10,90,30, 3C
1070 DATA 3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,
30,3C, 3C,3C, 36,3 ;:30;3C;:3C,:3€;3C;:3C, 3C
1080 DATA 3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,C0,C0,
D4,AC,C@,C0,D4,AC,C0O,C0O,D4,AC,30,60,74
1090 DATA AC,CQ,60,D4,AC,C0O,60,D4,AC,CO,
60,D4,AC,30,90,74,AC,C0,C0,C0,C0,C0,C0O
1100 DATA CO,CO,C0,C0O,C0,D4,30,60,30,74,
co,Cco,Cc0,FC,C0,60,C0,FC,C0,60,D4,FC,90
11190 DATA 30,74,FC,C0O,C0,C0,C0,C0,C0,C0,
co,D4,FC,FC,E8,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC,FC
112¢ DATA FC,0C,18,FC,AC,0C,30,5C,0C,18,
24,0C,C0,C0,90,C0,C0,C0,90,C0,C0,C0,90
1130 DATA CO,B8,30,C0,30,E8,C0,C0,C0O,FC,
co,ce,co,Fc,co,Cco0,C0,FC,90,60,30,54,E8
1140 DATA 90,C0,54,E8,90,C0,54,E8,90,C0,
54,B8,30,90,54,E8,C0,C0,54,E8,C0,C0,54
1150 DATA E8,C0,C0,54,E8,30,30,0C,24,0C,
00,18,24,08,00,30,0C,00,00,24,08,00,00
1160 DATA 48,00,00,00,08,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,0C,24,0C,00,18,24,08
1170 DATA 00,30,0C,00,00,24,08,00,00,0C,
00,00,00,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00
1180 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
?0,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
1199 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,Cc0,C0,90,C0,C0,C0,90,C0,C0,C0,90,C0
1200 DATA 30,90,30,60,C0,60,C0,C0,C0,60,
cop,ce,coe,60,C0,C0,30,30,90,30,0C,30,0C
1210 DATA 00,18,24,0C,00,30,0C,0C,00,24,
@c,ec,e0,0Cc,0C,18,00,0C,0C,30,00,0C,18
1220 DATA 24,00,0C,30,0C,00,00,C0,90,C0,
00,C0,990,C0,00,C0,90,C0,00,30,30,90,00
1230 DATA 60,C0,C0,00,60,C0,C0,00,60,C0,
co,00,90,60,30,C0,C0,90,00,C0,C0,C0,00
1240 DATA C0,C0,90,00,30,60,30,00,C0,60,
co,00,c0,60,C0,00,C0,60,C0,00,60,90,30
1250 DATA 00,C0,90,90,C0,C0,30,90,C0,90,
30,90,Cc0,30,30,30,30,90,30,C0,C0,C0, 30
1260 DATA CO,C0,C0,90,C0,C0,C0,C0,30,30,
ce,co,60,Cc0,Cc0,C0,30,C0,C0,C0,30,60,30
1270 DATA 30,30,3¢,C0,60,30,60,C0,60,30,
co,Cc0,60,60,C0,30,30,C0,C0,C0,C0,90,C0
1280 DATA €0,C0,90,C0,C0,C0,90,C0,30,30,
3¢,30,C0,60,Cc0,C0,C0,60,C0,C0,C0O,CE,CD
1299 DATA C0,64,CF,CF,98,CE, 8F,4F,CD,CE,
oF,QF,CD,CC,CC,CC,CC,CE,1F,2F,CD,CE,1F
1300 DATA 2F,CD,CC,CC,CC,CC,CE,OF,OF,CD,
CE,0F,0F,CcD,C0,D1,90,C0,C0,7F,BA,C0O,C0O
1310 DATA FB,BA,CO,30,FF,B2,30,C0,F7,EA,
ce,co,20,Cc0,C0,C0,20,C0,C0,30,20,30,30
1320 DATA C@,C0,90,C0,C0,C0,90,C0,C0,C0,
90,C0,30,60,60,30,C0,60,C0,C0,C0,60,C0
1330 DATA C0,C0,60,C0,C0,60,30,60,30,C9,
95,90,C0,CQ,FF,BA,C0O,84,BF,BA,C0,24,7F
1340 DATA BA,30,90,AA,2E,C0,90,00,04,C0,
80,00,00,C0,00,00,00,10,C0,D1,90,C0,C0O
1350 DATA F3,B2,C0,D1,51,B2,C0,30,F3,B2,
30,Cc0,D1,C0,C0,C0,71,C0,C0O,C0O,F3,E2,C0
1360 DATA 71,71,71,30,D1,F3,F3,C0,D1,D1,
D1 €0, D1 B, F3, 07, %L/ 71,30, DL, 71,DL

&8000 , &920

«QF84»
«QFC2»
«QFCC»
«1036>»
«1086>»
«QF29»
«QFAS»
«QFA8»
«QF2C»
«QF55»
«1018»
«QF8C»
«QF73»
«QF81»
«106A»
«QF96»
«QF72»
«QF28»
«QE8F»
«QDBF»
«QF43»
«QF5C»
«QF68»
«QF36»
«QF46>»
«QF64»
«QF90»
«QF98»
«QFAG»
«QFAE»
«Q0FB8»
«QFB8»
«QFDO»
«QFC8»
«QFDE»
«QFE8»
«QFF3»
«QFFB»
«1010»
«1018»
«1010»
«101A»

1370 DATA CO0,C0,71,C0,C0,E2,F3,E2,E2,F3,
3¢,.71,B2,3C,3c,3c,3¢,3¢,3¢,3C,3C,3C,3C
1380 DATA 3¢, 3c,3c¢,3c,3c¢,3c,3¢C,3C,3¢C,3C,
3¢,3¢,3¢,3¢C,3€,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C
1390 DATA 3cC,3c,3¢,3c,3cC,3C,3C,3C,3¢C,3C,
3c,3c¢,3c¢,3¢,3¢,3¢,3C,3¢C,3C,3C,3¢,3C,3C
1400 DATA 3C,3C,3C,3C,3C,3C,3c,3C,Co,5F,
EA,CO,CO,0F,0F,CO,D5,FF,AF,EA,75,FF,AF
1410 DATA BA,D5,FF,5F,EA,D5,FF,FF,EA,D5,
FF,FF,EA,30,FF,FF,60,C0,C0,90,C0,C0,C0
1420 DATA 90,C0,C0,C0,90,C0,60,90,30,90,
co,60,c0,C0,C0,60,C0,C0,C0,60,C0,C0,30
1430 DATA 30,90,30,3C,3C,3C,3C,3C,3C,3C,
3c,3c,3c,3¢,3C,6C,3C,3C,3C,44,14,3C,3C
1440 DATA 14,14,3C,3C,14,14,3C,3C,28,3C,
3c,3c,00,cC,CC,00,00,CC,CC,00,44,CC,CC
1450 DATA 88,00,AD,3C,00,05,0F,1E, 28,00,
oF,1E,28,00,0F,1E,28,00,05,0A,00,00,C3
1460 DATA C3,00,00,C3,C3,00,41,C3,C3,82,
41,D7,C3,82,41,€3,C3,82,41,C3,C3,82,55
1470 DATA FF,D7,AA,45,CB,C7,8A,45,CF,CF,
8A,00,CF,45,8A,00,CF,45,8A,00,8A,45,00
1480 DATA 00,8A,45,00,00,8A,45,00,0F,0F,
QF,00,0F, 0F, 0OF,00,00,CC,CC,00,00,CC,CC
1490 DATA 00,44,CC,CC,88,00,3C,5E,00,14,
2D,0F,00,14,2D,0F,0A,14,2D,0F,00,00,05
1500 DATA OA,00,00,C3,C3,00,00,C3,C3,00,
41,C3,EB,82,41,C3,EB,82,41,C3,C3,82,41
1519 DATA C3,C3,82,55,EB,FF,AA,45,CB,C7,
8A,45,CF,CF,8A,45,8A,CF,00,45,8A,CF, 00
1520 DATA ©0,8A,45,00,00,8A,45,00,00, 84,
45,00,00,8F,4F,0F,00,0F,0F, 0F,00,CC,CC
1530 DATA 00,44,CC,CC,88,00,3C,3C,00,00,
3ic,3c,00,00,3C,3C,00,00,05,0A,00,00,C3
15490 DATA C3,00,41,C3,C3,82,41,C3,C3,82,
41,C3,C3,82,55,FF,FF,AA,45,CF,CF,8A,00
1550 DATA CF,CF,00,00,8A,45,00,45,00,00,
8A,45,00,00,8A,00,8A,45,00,0F,0A, 05, OF
1560 DATA OF,0QA,05,0F,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
1570 DATA 00,C0,C0,C0,C0,CO,0F,0F,4A,C0,
OF,QF ,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A
1580 DATA CO,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,
CQ,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0O,4A,C0,4A,CO
1590 DATA 4A,C0,4A,C0O,4A,C0,4A,CO,0F, OF,
4A,C0O,0F,0QF,4A,C0O,C0O,C0O,C0,C0,C0,C0,CO
1600 DATA C@,C0,85,C0,C0,C0,85,C0,C0,C0,
85,c0,Cc0,C0,85,Cc0,C0,C0,85,C0,C0,C0, 85
1610 DATA CO0,C0,C0,85,C0,C0,C0,85,C0,C0,
ce,85,c0,c0,Cc0,85,¢c0,C0,C0,85,C0,C0,C0
1620 DATA 85,C@0,C@,C0,85,C0,C0,C0,85,C0,
coe,co,co,co,co,co,ce,co,co,0F,0F,4A,CO
1630 DATA OF,0QF,4A,C0,C0,C0,4A,C0,C0,CO,
4A,C0O,C0,C0,4A,C0,C0,C0,4A,CO,0F, OF, 42
1640 DATA CO,0F,QF,4A,C0,4A,C0,C0,C0,4A,
co0,Cco0,Cc0,4A,C0,C0,C0,4A,C0,C0O,CO,OF, OF
1650 DATA 4A,CO,0QF,0F,4A,C0O,C0,C0,C0,C0,
c9,C0,C0,C0,0F,0F,4A,C0,0F,0F,4A,C0,CO
1660 DATA CO,4A,C0O,C0O,C0O,4A,C0,C0,C0,4A,
co,ce,c0,4A,C0,0F,0F,4A,C0,0F,0F,4A,CO
1670 DATA CO,CO,4A,C0,C0,C0,4A,C0O,C0,CO,
4A,CO,C0O,C0,4A,C0O,0F,0F,4A,C0O,0F, OF , 4A
1680 DATA CO,C0O,C0O,C0,C0,C0,C0O,C0O,CO,4A,
C0,4A,C0,4A,C0O,4A,C0O,4A,C0,4A,C0,4A,C0O
1690 DATA 4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,
0F,0F ,4A,C0O,0F ,0OF,4A,C0,C0,C0,4A,C0,CO
1700 DATA CO,4A,C0,C0Q,C0O,4A,C0,C0,C0,4A,
co,Cc0,C0,4A,C0,C0O,C0O,4A,C0,C0,C0O,CO,CO
171¢ DATA C9,C®,C0,C0,0F,0QF,4A,C0,0QF,0F,
4A,C0,4A,C0,C0,C0,4A,C0,C0,C0,4A,C0,CO
1720 DATA CO,4A,C0,C0,CO,0F,0F,4A,C0O,0OF,
OF,4A,C0,C0,C0,4A,C0O,C0O,C0,4A,C0,C0D,CO
1730 DATA 4A,C0,C0,C0,4A,C0O,0F,0F,4A,C0O,
oF,0F,4A,C0,C0,C0,C0,C0,C0,C0,C0,CO,0OF
1740 DATA OF,4A,CQ,0F,0F ,4A,C0,4A,C0,CO,
CP,4A,C0P,C0,C0,4A,C0,C0O,C0,4A,C0,C0,CO
1750 DATA OF,0F,4A,CO,QF,0F,4A,C0,4A,CO,
4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0,4A,C0O, 4A
1760 DATA CO,0QF,QF,4A,CO,0F,Q0F,4A,C0,C0O,
co,co,ce,ce,co,co,Cco,0F,0F,4A,C0,0F, OF
1770 DATA 4A,C0,C0,C0,4A,C0,C0,C0,4A,C0,
Cco,C0,4A,C0,C0,C0,4A,C0,C0O,C0O,4A,C0,CO
1780 DATA CO,4A,C0,C0,C0,4A,C0O,C0O,C0O,4A,
ce,Co0,C0,4A,C0,C0O,C0,4A,C0,C0,C0,4A,C0O
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TOP

«102E»
«QF41»
«0F4B»
«QF4F»
«QF5D»
«QF26»
«QEB2»
«1194»
«10A0»
«10BA»
«10A0»
«0F30»
«QEF6»
«QF4F>»
«QFCC»
«QF30»
«QF45»
«QF48»
«QFF4»
«QEC6»
«QFAQ»
«QFCY9»
«098D»

1790 DATA C0,CQ,4A,C0O,CO,C0,C0,C0,C0,CO,
Co,Co0,0F,0F, 4A C@ @F BF 4A C@ 4A C@ 4A
lBﬂB DATA C@ 4A C@ GA C@ JA C@ 4A C@ 4a,
C0,4A,C0,0F, 0F 4A C@ 0F GF 4A C@ 4A C@
1810 DATA 4A CD 4A, Cﬂ 4A C@ 4A CO 4A,C0O,
4A,C0,4A,C0, GF QF 4A Cﬂ OF @F 4A C@ C@
1820 DATA C@ C@ C@ C@ C@ C@ C@ @F QF 4a,
C@,0F,0F, 4A, C@ 4A C@ 4A CO 4A C@ 4A C@
1830 DATA 4A C@ 4A C@ 4A C@ 4A C@ 0F OF,
4A,C0,0F, OF, 4A C@ C0 C@ 4A C@ C@ C@ 4A
1840 DATA C@ co, C@ 4A Cﬂ C@ Cﬂ 4A C@ QF,
OF ,4A,C0O,0F, OF 4A C0 C@ C@ C@ 00 00 00
1850 DATA 00 0@ @0 00 00 0@ 00 00 00 00,
00,00,00,00, FF FF, 00 55 FF FF AA 55 FF
1860 DATA FF AA FF, FF FF FF FF FF FF,FF,
FF,FF,FF,FF,FF.FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF
1870 DATA FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,55,FF,FF,
AA,55,FF ,FF,AA, 00 55 FF, 00 00 FF,FF,AA
1880 DATA 00 FF FF AA 55 FF, FF FF 55 EA,
EA,FF,55,EA,EA,FF, 55 FF, FF FF 55 FF FF
1890 DATA FF,55,FF,FF,AA,DQ,FF,FF,AA,OG,
FF,FF,AA,00,FF,FF,FF,55,FF,AA,FF,55,AA

1900 DATA FF 55 55 00 00 AA 00 OD 0@ 00,

09,Cc,cCc,00, 0@ CC CC 00 44 CC CC 88 00
1910 DATA AD 3C 00 0@ DF 1E 00 05 0F 1E,
ZS,QD,GF,1E,28,@G,GS,GA,@G,@Q,C3,C3.GD
1920 DATA 00,C3,C3,00,41,C3,C3,82,41,D7,
Cc3,82,41,C3,C3,82,41,€3,C3,82,55,EB,D7
1930 DATA AA,645,C3,CF,8A,45,CF,CF,8A,00,
CF,45,8A,00,8A,45,00,0F,8A,45,8A,0F, 0A
1940 DATA 80 8A, ﬂS 0A 00 BA @0 DO OF oA,
00,00,0F, 0A, 00 CE, CC 00 @9 cc, CC 00 44
1950 DATA cc,cc,88, @0 3C 5E, 00 DD 2D oF,
00,14,2D,0F, BA 14 2D 0F @0 00 05 @A 00
1960 DATA 00 C3 C3 0@ 0@ C3 C3 ﬂﬂ 41 €3,
C3,82,41,C3, C3 82 41 C3 C3 82 41 C3 C3
197@ DATA 82 55 EB DT AA 45 CF C3 BA 45,
CF,CF,BA,45,8A,CF,00,00,8A,45,00,45,BA
1980 DATA 45,0F,45,00,05,0F,45,00,05, 04,
05,0F,00,00,05,0F,00,00,00,40,80,00,00
1990 DATA co, C@ 00 40 94 68 80, C@ 3C 3c,
C0,94,3cC, 3cC, 68 94 3C 3C 68 94 3C 3C 58
2000 DATA 94 3C 3C 68 94 3C 3C 68 94 3C;
3C,68,94,94, JC 63 94 3C 3C 68 94 3C 3c
2010 DATA 68 94 3C 3C 68 94 3C 3C 68 94,
3C,3C,68

Listing 4

«0278»
«@5CH»
«QA86»
«Q0DE»
«Q8AF»
«0QDA»
«QFAd»
«QF14»
«QFE5»
«QF67»
«QF62»
«0EF2»
«QF4C»
«QF28»
«(QF3C»
«QF31»
«QF11l»
«QF5A»
«QF5C»

«101D»

10 MEMORY &7FFF
20 FOR a=&8000 TO &8ESF

30 READ bS$S:b=VAL("&"+b$) :POKE a,b

40 NEXT

50 SAVE"ghosts.rsx",b, &8000 , &E90

60 END

1000 DATA 01,12,90,21,1C,90,CD,D1,BC,01,

20,90,21,2C,90,Cc3,D1,BC,17,90,C3,A8,96
1010 DATA 50,4C,41,D9,00,00,00,00,00,25,
90,C3,30,90,45,58,50,41,4E,C4,00,00,00
1020 DATA 00,00,DD,21,00,40,FD,21,00,60,
FD,7E,Q0,CB,47,CA,43,90,C3,5A,90,FD,7E
1030 DATA 00,DD,77,00,DD,23,FD,23,DD,ES5,
El,01,FF,5F,B7,ED,42,D0,C3,38,90,FD,7E
1040 DATA 0@,B7,0F,E6,7F,47,FD,7E,01,DD,
77,09,DD,23,10,F6,FD,23,FD,23,DD,E5,E1
1050 DATA 01,FF,5F,B7,ED,42,D0,C3,38,90,
00,00,DD,E5,FD,E5,06,01,21,00,00,11,0E
1060 DATA 13,CD,50,BC,FD,E1,DD,E1,C9,DD,
E5,FD,E5,06,00,21,00,00,11,0E,13,CD,50
1070 DATA BC,FD,El1,DD,E1l,C9, 3E,0F,32,7D,
90 ,FD,21,00,40,3E,14,32,7E,90,06,00,21
1080 DATA 00,00,11,0E,13,CD,50,BC,DD,21,
¢e,ce,FD,7E,00,E6,F8,FD,23,16,00,5F,EB
1090 DATA 11,00,80,29,29,19,EB,CD,F7,90,
01,04,C0,DD,09,3A,7E,90,3D,32,7E,90,FE
1100 DATA 00,C2,C4,90,3A,7D,90,3D,32,7D,
90,FE,00,C2,B0,90,C9,01,00,08,CD,13,91
1110 DATA ¢D,13,91,CD,13,91,CD,13,91,CD,
13,91,cp,13,91,CD,13,91,CD,13,91,C9,1A
1120 DATA DD,77,00,13,1A,DD,77,01,13,1A,
bp,77,02,13,1A,DD,77,03,13,DD,09,C9,DD
1130 DATA E5,E5,D5,DD,E5,01,00,08,CD,BE,
91,cD,BE,91,CD,BE,91,CD,BE,91,CD,BE, 91

«QFFD»
«QF83»
«QFD6»
«QFD9»
«1007»
«QF8B»
«QFEl»
«1017»
«QFFA»
«QFDC»
«QFCO»
«QFF8»
«1031»
«1079»
«QF3D»
«QF22»
«QF52»
«<QF20»
«QF12»
«QFC5»
«QF1D»
«QEDF»
«QF27»
«QFA8»
«QFBC»
«1008»
«QFCB»
«QFD3»
«QF97»
«QF6F»
«QF7C»
«QFBF»
«QFC9»
«QFD6»
«QFF5»
«1062»
«1003»
«QFF5»
«105B»
«102B»
«QFC2»
«QF71»

1140 DATA CD,BE,91,CD,BE,91,CD,BE,91,DD,
El1,CD,70,91,CD, 79 91 CD 7@ 91 CD, 70 91
1150 DATA CD 70 91 CD 70 91 CD 70 91 CcD,
70,91,01,20, 00 El 09 EB, El 09 DD El co
116@ DATA @1 FC 07 CD 82 91 CD 82 91 CD,
82,91,CD,82, 91 DD @9 C9 7E ES AA, 57 7E
1170 DATA EG 55 5F 3E 0@ BA CA 9E 91 3E,
00,BB,CA,B1, 91 7E DD, 77 00 23 DD, 23 C9
1180 DATA 3E ﬂ@ BB CA, AD 91 DD 7E 00 E6,

. AA,B3,DD,77, 00 23 DD, 23 C9 DD TE 00 EG

119@ DATA 55 BZ DD 77 00 23 DD 23 C9 DD,
7E,00,12,13,DD, 7E 01 12 13 DD 7E 02 12
120@ DATA 13 DD 7E 03 12 13 DD @9 C9 DD,
E5,D5,CD,F7, 90 El DD El @1 20 00 09 EB
1210 DATA C9 DD GE @4 DD 66 @5 E5 DD 6E,
02,DD, 66,03, ES DD, 7E 00 32 TE 90 FD El
1220 DATA DD El FD 7E 00 ES F8 FD 23 16,
00,5F,EB,11, @0 8@ 29 29 19 EB CD F7 9@
1230 DATA 01 04 C@ DD 09 3A 7F 9@ 3D 32,
7E,90,FE, 00, C2 FC, 91 C9,DD, 21 0@ 40 FD
1240 DATA 21 00 6@ DD TE 00 @F ﬂF DF E6,
1F,C6,01,47, 21 52 92 2B 23 10 FD, 7E FD
1250 DATA 77 @0 DD 23 FD 23 DD ES El 11,
00,60,B7,ED, 52 C2 2B 92 C9 1C 1C 1C 1c
126@ DATA 1C 9F, 1C 1C 1C 1C 1C 7F 5F 00,
1F,00,1B,17, BF 3E 1F lF 1F 1F, 1F 1F, 1F
1270 DATA 1F 9F 1F lF 9F DD E5 CD 2A 91;
01,50,00,DD, 09 CD 2A 91 DD, El CQ DD, E5
1280 DATA CD, D5 91 01 50 @0 DD @9 CD D5,
91,DD,E1,C9, DD E5 CD 2A 91 01 5@ 00 DD
1290 DATA 09 CD 2A 91 01, 50 00 DD @9 CD,
2A,91,DD,E1,C9,DD,E5, CD D5 91 01, 5@ 00
1300 DATA DD 09 CD D5 91 01 50 @0 LD, 09,
CD,D5,91,DD, El €9 E5 F5 El 22 00 9F E1
1310 DATA 22 02 9F ED 53 04 9F ED, 43 06,
9F,DD, 22,08, 9F FD 22 GA 9F C9 21, 00 00
1320 DATA 22 00 9F, 22 @2 9F 22 04 9F 22,
06,9F, 22,08, 9F 22 0A 9F C9 E5 D5 C5 DD
1330 DATA ES FD E5 3E 2F CD lE BB FD,E1,
bD,E1,C1,D1, El C9 21 00 84 11 A@ BF )
134@ DATA 92 s2, C9 21 60, 84 11 A@ 8F,CD,
92,92,C9,21, C@ 84 11 A@ SF CD 92 92 co
1350 DATA 11 A@ SF CD AA 92 C9 00 0@ 00,
00,00,00,00, @0 09 3A F4 B4 FG ED 47 3a
1360 DATA 34 93 FE 0@ CA 49 93 3D 32 34,
93,CB,AD,78, FD ES El 11 00 2@ 19 AS 32
1370 DATA 2C 93 3A 2E 93 FE, 00, C2 AT 98,
3A,2C,93,E6, 1F FE 00 CA 9C 93 CD BS 93
138@ DATA 3A 2C 93 CB 77 C4 Aﬂ 94 3A 2c,
93,CB,6F,C4, C8 95 3A 2C 93 CB TF C4 OC
1390 DATA 94 CB 47 C4 BC 93 CB 4F Cd BD,
93,CB,57,C4, BE 93 CB, 5F C4 D5 93 CB 67
14@0 DATA C4 EC 93 C9 3A GB 98 FE 00 cs,
FE,91,CA,B0O, 93 CD, 25 93 CD, 11 93 C3 BE
1410 DATA 93 CD 25 93 CD 07 93 3E @0 32,
0B,98,C9,C9, C9 CD, 25 93 DD, 25 DD 2B CD
1420 DATA 97 93 FD 2B 33 01 32 DB 98 3E,
00,32,2C,93, C9 CD 25 93 DD 23 DD 23 cD
1430 DATA 11 93 FD 23 3E 02 32 OB 98 3E,
00,32,2C,93, C9 00 3A 2E 93 FE @0 C@ CD
1440 DATA 25 93 01 B@ FF DD 09 CD lB 93,
01,14,00,FD, @9 SE 01 32 2E 93 3A 2C 93
1450 DATA C9 CB 47 C2 26 94 CB 4F C2 86,
94,3A,2F,93,FE, 01 JA 2C 93 CD E6 0@ 32
1460 DATA 2C 93 C9 C9 EG 00 32 2C 93 3E,
01,32,2F,93,CD, 25 93 FD 7E 00 FE E@ c2
1470 DATA 82 94 3E 28 FD, 77 ﬂﬂ 3A 73 99,
3D,FE,03,F5, 32 73 99 3A 9A 97 FE, 05 CA
1480 DATA 59 94 3D 32 9A, 97 CD 83 97 3E,
08,32,0A,98,CD, EA 99 Fl C2 82 94 CD c
1499 DATA 9A CD 76 99 FD E5 FD 2A 30 93,
CD,75,96,FD, El 3A 9C 9B EE; GQ CA, 82 94
15@0 DATA 3C 32 9C BB 3A 2C 93 co, 3A 2F,
93,FE, 00, 3Aa, 2C 93 CS ES 1C, 32 2C 93, 3E
1510 DATA @0 32 2F 93 CcD, 11 93 3A 2C 93,
C9,F5, 3A,2F, 93 FE, 01 3A 2C 93 C2,AE, 94
1520 DATA E6 F3 EG DF, 32 2C 93 Fl CB 67,
CA,98,95,CB, 6F C2 2B 95 3A 2F 93 FE 01
153D DATA C@ CD DF 9D 3E 93 32 34 93 01,
EC,FF,2A, 30, 93 @9 22 30 93 DD, E5 FD E5
1540 DATA CD, 7F 90 FD El DD El, 01 EC,FF,
FD,09,FD,E5, DD ES5, 01 EC, FF 2A 3@ 93 09
1550 DATA 22 30 93 ES FD,E1,DD, 21, Sﬁ Cc4,
3E,14,32,7E, 90 CD,FC,91,DD, El FD,E1, FD
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TOP

«QF02»
«QF34»
«QF17»
«QFQE»
«QF7C»
«QF51»
«QF8A»
«QF69»
«QF62»
«QF77»
«QF74»
«QF81»
«QF85»
«QFA6»
«0F88»
«QFF2»
«1042»
«1022»
«1080»
«1075»
«1079»
«1041»
«1073»
«1036»
«QF5B»
«QF95>»
«QF9E»
«QF95»
«QEE3»
«QF81»
«QF5C»
«QEF2»
«QF75»
«QF59»
«QFF3»
«QFBE»
«QFFE»
«QFCD»
«QFAF>»
«QFD9»
«QFA3»
«QFC8»

1560 DATA E5,01,00,20,FD,09,FD,7E,00,FD,
E1,CB,77,CA,D6,94,01,14,00,2A,30,93,09
1570 DATA 22,30,93,3E,00,32,2C,93,CD,72,
97,C9,3A,2F,93,FE,01,C0,CD,DF, 9D, 3E, 03
1580 DATA 32,34,93,01,04,01,2A,30,93,09,
22,30,93,DD,E5,FD,E5,CD,93,90,FD,E1,DD
1590 DATA E1,01,14,00,FD,09,FD,E5,DD,E5,
91,14,00,2A,30,93,09,22,30,93,E5,FD,E1l
1600 DATA DD,21,00,C0,3E,14,32,7E,90,CD,
FC,91,DD,El1,FD,E1,FD,E5,01,00,20,FD, 09
1610 DATA FD,7E,00,FD,E1,CB,77,CA,43,95,
@1,FC,FE,2A,30,93,09,22,30,93,3E,00,32
1620 DATA 2C,93,CD,72,97,C9,CB,47,CA,B1,
95,3A,2F,93,FE,00,C0,3E,01,32,2F,93,CD
1630 DATA 25,93,3E,00,32,2C,93,C9,CB,4F,
c8,3A,2F,93,FE,01,C0,3E,00,32,2F,93,CD
1640 DATA 07,93,3E,00,32,2C,93,C9,F5,3A,
2C,93,E6,1F, 32,2C,93,F1,CB,7F,C2,21,96
1650 DATA CB,5F,C8,3E,00,32,2C,93,3A,2D,
93,FE,00,C2,04,96,3E,02,32,2D,93,FD,2A
1660 DATA 30,93,01,C8,14,FD,09,FD, 22,30,
93,DD,21,70,C3,CD,75,96,CD,11,93,C9,3E
1670 DATA 00,32,2D,93,FD,2A,30,93,01,F8,
F3,FD,09,FD,22,30,93,DD,21,70,C3,CD,75
1680 DATA 96,CD,11,93,C9,CB,57,C8,3E, 00,
32,2C,93,3A,2D,93,FE,00,C2,53,96,3E,01
1690 DATA 32,2D,93,FD,2A,30,93,01,08,0C,
FD,09,FD,22,30,93,DD,21,BC,C3,CD,75,96
1700 DATA CD,07,93,01,13,00,FD,09,C9, 3E,
¢0,32,2D,93,FD,2A,30,93,01,38,EB,FD, 09

1710 DATA FD,22,30,93,DD,21,BC,C3,CD,75,

96,CD,07,93,01,13,00,FD,09,C9,DD,E5,FD
1720 DATA E5,CD,DF,9D,DD,21,10,C4,06,0E,
¢5,3E,14,32,7E,90,DD,E5,FD,E5,CD,FC, 91
1730 DATA FD,El1,DD,E1,01,14,00,FD,09,01,
BO,FF,DD,09,C1,10,E2,CD,72,97,FD,E1,DD
1740 DATA E1,C9,F3,CD,23,92,CD,76,99,CD,
3C¢,9a,cp,A7,90,CD,DD,9%92,CD,C1,97,CD,7E
1750 DATA 9A,CD,35,9E,CD,5D,9B,CD,07,93,
FB,3A,F4,B4,FE,00,CA,C8,96,F3,CD,72,97
1760 DATA FB,CD,35,93,F3,FD,22,98,9B,DD,
22,9A,9B,CD,19,97,FB,CD,6E,9A,CD, 00,98
1770 DATA CD,0D,98,CD,00,98,CD,F3,92,C2,
14,97,3A,9C,9B,FE, 00,C2,D5,96,F3,FD, 21
1780 DATA 9C,5D,CD,75,96,CD,93,97,F3,CD,
F3,92,CA,0B,97,C3,A8,96,F3,CD,93,97,C9
1790 DATA 3A,9D,9B,FE,00,C8,3E,00,32,9D,
9B, 32,2F,93,32,71,99,FD,2A,98,9B,DD, 2A
1800 DATA 9A,9B,3A,2E,93,FE,00,CA,4D,97,
CD,A7,98,3A,2E,93,FE,00,C2,32,97,FD, 22
1819 DATA 98,9B,DD,22,9A,9B,FD,2A,30,93,
cD,75,96 ,FD,2A,98,9B,DD,2A,9A,98B,CD, 11
1820 DATA 93,F3,CD,93,97,FB,3A,F4,B4,FE,
¢9,CA,64,97,F3,CcD,72,97,FB,C9,CD, 83,97
1830 DATA 21,9B,97,11,0A,00,ED,4B,9F,97,
cD,E9,BC,C9,E5,3A,9A,97,0F,0F ,E6, 3F,6F
1840 DATA 26,00,22,9F,97,E1,C9,21,9B,97,
cDh,EC,BC,C9,00,00,00,0A,00,0A,00,00,00
1850 DATA 00,81,AA,97,00,00,00,F3,DD,E5,
FD,E5,E5,D5,C5,F5,CD,17,9C,F1,C1,D1,E1
1860 DATA FD,E1,DD,E1l,FB,ED,4D,21,14,40,
22,30,93,DD,21,94,C3,FD,21,1D,40,3E, 00
1870 DATA 32,9D,9B,32,2D,93,32,2E,93,32,
2F,93,32,71,99,32,72,99,32,69,9A,32,6A
1880 DATA 9A,32,6B,9A,32,6C,9A,32,8C,9B,
32,8D,9B,3E,09,32,9C,9B,3E,1B,32,9A,97
1890 DATA C9,06,6E,C5,00,10,FD,C1,10,F9,
c9,00,00,00,3A,0B,98,FE,00,C8,CD,75,98
1900 DATA 3A,0B,98,FE,01,CA,21,98,C3,4B,
98,DD,2A,9A,9B,DD, 2B,DD, 2B,DD,22,9A,9B
1910 DATA 3A,0C,98,FE,00,C0,DD,23,DD,23,
11,A0,8F,CD,AA,92,DD,2B,DD,2B,21,20,88
1920 DATA 11,A0,8F,CD,92,92,C9,DD,2A,9A,
98,DD,23,DD,23,DD,22,9A,9B,3A,0C,98,FE
1930 DATA ¢¢,C0,DD,2B,DD,2B,11,A0,8F,CD,
AA,92,DD,23,DD,23,21,80,88,11,A0,8F,CD
1940 DATA 92,92,C9,3E,01,32,0C,98,E5,C5,
cD,82,98,C1,E1,C9,2A,9A,9B,ED,4B, 00,00
1950 DATA B7,23,23,ED,42,DA,Al1,98,ED,4B,
9A,39B,2A,00,00,B7,0B,0B,ED,42,DA,AL1,98
1960 DATA C9,3E,00,32,0C,98,C9,3A,2C,93,
E6,02,32,2C,93,3A,2E,93,FE, 40,D2,4B,99
1970 DATA FE,03,D2,24,99,CD,25,93,01,B0,
FF,DD,09,CD,1B,93,01,14,00,FD,09,3A, 2E

«100B»
«QFD6»
«QFFD»
«QFF0»
«1034»
«QFD9»
«0FF1»
«QFOD»
«QF8C»
«QFQ9»
«QFCC»
«QF6C»
«QFBA»
«QF7B»
«0FD4>»
«QFBC»
«QFE2»
«QFA4»
«101B»
«1041»
«101D»
«QF19»
«QFAC>»
«1007»
«QFD1»
«QFAT7»
«101B»
«1030»
«102A»
«108B»
«QFA6»
«QF48»
«QFFA>»
«QF59»
«QF53»
«QF49»
«)FEB»
«@FCC»
«QF7D»
«QF50»
«101E»
«QFF3»

1980 DATA 93,32,2E,93,F6,80,32,2E,93,FD,
7E,14,FE,B0O,C8,FE,C0,C8,F5,3A,2E,93,E6
1990 DATA 7F,32,2E,93,F1,FE,E8,C2,1B,99,
F5,3E,01,32,0A,98,3E,01,32,7E, 90, 3E,F0
2000 DATA FD,77,14,CD,25,93,FD,E5,DD,E5,
01,50,00,DD,09,01,14,00,FD,09,CD,FC,91
2010 DATA DD,El1l,FD,E1,CD,1B,93,F1, 3A,2E,
93,c6,01,32,2E,93,¢9,CD,25,93,01,50,00
2020 DATA DD,99,CD,1B,93,01,EC,FF,FD,09,
3A,2E,93,C6,01,32,2E,93,FE,06,C0,CD, 25
2030 DATA 93,CD,07,93,3E,00,32,2E,93,C9,
3A,71,99,D6,01,32,71,99,FE,00,CA,5E, 99
2040 DATA 3A,2C,93,CB,4F,C8,3A,2E,93,E6,
7F,47,3E,05,90,32,2E,93,3A,72,99,32,71
2050 DATA 99,C9,00,00,00,00,00,DD,E5,FD,
E5,FD,21,00,40,FD,2B,01,01,A0,FD,E5,FD
2060 DATA 09,FD,E1,DA,Al1,99,FD,23,FD,7E,
00,FE,E0,CA,99,99,C3,80,99,3E,28,FD,77
2070 DATA 00,C3,80,99,FD,21,00,40,FD,2B,
3E,00,32,73,99,01,01,A0,FD,E5,FD,09,FD
2080 DATA E1,DA,DA,99,FD,23,FD,7E,00,FE,
28,C2,AC,99,ED,5F,E6,52,C2,AC,99, 3E,EQ
2090 DATA FD,77,00,3A,73,99,3C,32,73,99,
FE,0F,C2,AC,99,3A,73,99,FE,0QF,C2,7A,99
2100 DATA CD,EA,99,FD,E1,DD,E1,C9,DD,E5,
FD,E5,DD,21,B0,C5,3E,00,32,74,99,32,75
2110 DATA 99,3A,73,99,FE,Q0A,DA,10,9A,D6,
OA,F5,3A,74,99,3C,32,74,99,F1,C3,FD, 99
2120 DATA 32,75,99,3A,74,99,CD,AD,9A, 3A,
75,99,CD,AD,9A,DD,21,AA,C5,CD,32,9A,DD
2130 DATA 21,BA,C5,CD,32,9A,FD,E1,DD,E1,
c9,21,E0,88,11,40,8F,CD,72,92,C9,DD,E5
2140 DATA FD,E5,FD,21,00,40,FD,2B,01,01,
AQ,FD,E5,FD,09,FD,E1,DA,64,9A,FD,23,FD
2150 DATA 7E,00,FE,F0,C2,46,9A,3E,E8,FD,
77,00,C3,46,9A,FD,E1,DD,E1,C9,00,00,00
2160 DATA 00,00,3A,0A,98,FE,00,C8,CD,C6,
9A,CD,7E,9A,CD,14,9B,C9,DD,E5,FD,E5,DD
2170 DATA 21,E8,C6,3A,6C,9A,CD,AD,9A, 3A,
6B,9A,CD,AD,9A,3A,6A,9A,CD,AD,9A,3A,69
2180 DATA 9A,CD,AD,9A,3E,00,CD,AD, %A, 3E,
#9,CcD,AD,9A,FD,E1,DD,E1,C9,07,07,07,07
2190 DATA 26,00,6F,29,29,01,20,85,09,11,
00,8E,CD,72,92,01,04,00,DD,09,C9,3A,0A
2200 DATA 98,47,3E,00,32,0A,98,3A,69,9A,
80,FE,0A,D2,DC,9A,32,69,9A,C9,D6,0A, 32
2210 DATA 69,9A,3A,6A,9A,C6,01,FE,QA,D2,
EF,9A,32,6A,9A,C9,D6,0A,32,6A,9A", 3A,6B
2220 DATA 9A,C6,01,FE,0A,D2,02,9B,32,6B,
9A,C9,D6,0A,32,6B,9A,3A,6C,9A,C6,01,32
2230 DATA 6C,9A,C9,00,00,00,00,3A,6C,9A,
21,10,9B,BE,D8,C2,3D,9B,3A,6B,9A,21,11
2240 DATA 9B,BE,D8,C2,3D,9B,3A,6A,94,21,
12,98B,BE,D8,C2,3D,9B,3A,69,9A4,21,13,9B
2250 DATA BE,D8,CD,44,9B,.CD,5D,9B,C9, 34,
6C,9A,32,10,9B,3A,6B,9A,32,11,9B,3A,6A
2260 DATA 9A,32,12,9B,3A,69,9A,32,13,9B,
c9,DD,E5,FD,E5,DD,21,0C,C7,3A,10,9B,CD
2270 DATA AD,9A,3A,11,9B,CD,AD,9A,3A,12,
9B,CD,AD,9A,3A,13,9B,CD,AD,9A, 3E,00,CD
2280 DATA AD,9A,3E,90,CD,AD,9A,FD,E1,DD,
E1,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
2290 DATA 00,00,00,00,00,00,00,21,A0,87,
11,80,8E,CD,72,92,C9,21,E0,87,11,80, 8E
2300 DATA CD,72,92,C9,21,A0,87,11,C0,8E,
c¢D,72,92,€9,21,E0,87,11,C0,8E,CD,72,92
2310 DATA C9,11,80,8E,CD,82,92,C9,DD,ES5,
FD,E5,DD,2A,90,9B,FD,2A,94,9B,01,14,00
2320 DATA FD,09,FD,7E,00,E6,F8,16,00,5F,
EB,11,00,80,29,29,19,EB,DD,E5,CD,F7, 990
2330 DATA DD,E1,01,50,00,DD,09,01,EC,FF,
FD,®9,FD,7E,00,E6,F8,16,00,5F ,EB,11,00
2340 DATA 80,29,29,19,EB,CD,F7,90,FD,E1,
DD,E1,C9,CD,1E,9C,CD,F3,9C,C9,DD, 2A, 8E
2350 DATA 9B,FD,2A,92,9B,3A,8C,9B,FE, 00,
CA,3C,9C,FE,78,C2,78,9C,CD,C6,9B, 3E, 00
2360 DATA 32,8C,9B,C9,01,8C,00,FD,2A, 30,
93,FD,09,ED,5F,E6,1F,FE,13,D2,45,9C, 47
2370 DATA 04,11,04,900,DD,21,90,Cl,FE, 00,
CA,62,9C,DD,19,FD,23,10,FA,ED,5F, 32,96
2380 DATA 9B,DD,22,8E,9B,FD,22,92,98B, 3E,
FF,32,8C,9B,CD,9E,9B,C9,3A,8C,9B,FE,FA
2390 DATA D2,EB,9C,CD,C6,9B,3A,96,9B,CB,
47,CA,B1,9C,FD,E5,01,00,20,FD,09,FD,7E
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24090 DATA 00,FD,E1,FE,3E,C2,A2,9C,3E, 00,
32,8C,9B,C9,CB,5F,CA,D7,9C,01,04,00,DD
2410 DATA 09,FD,23,C3,E0,9C,FD,E5,01,00,
20,FD,09,FD,7E,00,FD,E1,FE,BF,C2,C8,9C
2420 DATA 3E,00,32,8C,9B,C9,CB,57,CA,D7,
9C,01,FC,FF,DD,09,FD,2B,C3,E0,9C, 32,96
2430 DATA 9B,2F,E6,01,22,96,9B,CD,A8,98B,
DD,22,8E,9B,FD,22,92,9B, 3A,8C,9B, 3D, 32
2440 DATA 8C,9B,C9,DD,2A,90,9B,FD,2A,94,
9B, 3A,8D,9B,FE,00,CA,11,9D,FE,78,C2,53
2450 DATA 9D,CD,CD,9B,3E,00,32,8D,9B,C9,
¢1,8C,00,FD,2A,30,93,ED,5F,E6,1F,FE, 13
2460 DATA D2,18,9D,47,04,11,04,00,DD,21,
ce,Cc3,FE,00,CA,35,9D,DD,19,FD,23,10,FA
2470 DATA CD,03,9E,CA,11,9D,ED,5F,@F, 0F,
32,97,98,DD,22,90,9B,FD, 22,94, 9B, 3E,FF
2480 DATA 32,8D,9B,CD,B2,9B,C9,3A,8D,9B,
FE,FA,D2,CF,9D,CD,1A,9E,F5,CC,CD,9B,F1
2490 DATA CA,11,9D,CD,CD,9B,3A,97,9B,CB,
47,CA,97,9D,FD,E5,01,00,20,FD,09,FD,7E
2500 DATA 00,FD,El,FE,3E,C2,88,9D,3E,00,
32,8D,9B,C9,CB,5F,CA,BD,9D,01,04,00,DD
2510 DATA ©9,FD,23,C3,C6,9D,FD,E5,01,00,
20,FD,09,FD,7E,00,FD,E1,FE,BF,C2,AE, 9D
2520 DATA 3E,00,32,8D,9B,C9,CB,57,CA,BD,
9D, @1,FC,FF,DD,09,FD,2B,C3,C6,9D, 37,97
2530 DATA 9B, 2F,E6,01,32,97,9B,CD,BC, 9B,
CD,1A,9E,CA,11,9D,3A,8D,9B,3D,32,8D,9B
2540 DATA DD, 22,90,9B,FD,22,94,9B,C9,DD,
E5,FD,E5,F3,CD,93,97,FB,DD, 2A,8E,98B,CD
2550 DATA C6,9B,DD,2A,90,9B,CD,CD, 9B, 3E,
00,32,8C,9B,32,8D,9B,FD,E1,DD,E1,C9,C5
2560 DATA E5,FD,E5,C1,2A,98,9B,78,94,C2,
17,98,79,95, CA 17 9E C6 14 El Cl C9 3
2570 DATA 2F 93 FE @0 Cﬂ CD @3 9E Cﬂ 3E,
01,32,9D,9B, 3A 9C 95 3D 32 9C QB CD, 35
2580 DATA 9E BF, C9 DD E5, FD E5 DD, 21 D6,
C5,3A,9C, 9B, CD 62 9E DD 21 TE C5 21 60
2590 DATA 84 11 80 SD CD, 92 92 DD, 21 8E,
C5,21,00,84, 11 80 BD CD 92 92 FD, El DD
26@0 DATA El C9 07 07 @7 07 26 00 GF 29,
29,01,20,85, 09 11 @@ SE CD 72 92 01 94
2610 DATA GG,DD,GQ,CQ.00,0@,0@,00,00,7F,
92,01,04,00,DD,09,C9,00,00,00,00,00,00
2620 DATA 00,00

«QFC6»
«QFF0»
«1006»
«QFDD»
«1016»
«QFFD»
«QFA6»
«1023»
«10BO»
«104E»
«1035»
«1065»
«107D»
«1068»
«10BA»
«109B»
«QF51»
«QF53»
«QFC2»
«Q0F30»
«QE91»
«QE62»
«Q1EA»

Update zum
Diskettensystem

Im Programm “SYSTEM.MC” des Diskettensy-
stems steckt ein Fehler. Er wird allerdings erst offen-
sichtlich, wenn man folgendes ausprobiert:

1. Formatieren einer Diskette mit dem Diskettensy-
stem im SYSTEM-Format und Kopieren der Sy-
stemspuren einer anderen Systemdiskette auf die-
se.

2. Formatieren der anderen Seite dieser Diskette mit
"DISCKIT3” oder "FILECOPY”, ebenfalls im
SYSTEM-Format.

3. Starten der zuerst formatierten Diskette durch
ICPM.

4. Driicken von CTRL C. (Sie werden feststellen, daf
dies einen Augenblick dauert.)

TOP

5. Nun die andere Diskette einlegen und nochmals
CTRL Cdriicken. (Sie werden nun bemerken, dal
die Riickkehr zum CCP bei der zweiten Diskette et-
was schneller ging. )

Aber nicht nur das Einloggen mit CTRL C, sondern
der Zugriff tiberhaupt wird bei der zweiten Diskette
schneller als bei der ersten erfolgen.

Der Fehler im "SYSTEM.MC”-Programm ist nun
folgender: Die Sektornummern sind ungliicklich ge-
wihlt. Sie lauten namlich:
41,43,45,47,49, 42,44, 46, 48
Besser wire allerdings:
41,46,42,47,43, 48, 44, 49, 45

Die zweite Moglichkeit ist deshalb vorzuziehen,
weil nach Einlesen eines Sektors ein Augenblick ver-
geht, bis der Rechner die Daten verarbeitet hat. In der
Zwischenzeit hat sich die Diskette schon bis zum iiber-
nichsten Sektor weitergedreht. Bei der zweiten Me-
thode kann nun der Sektor gelesen werden. Bei der er-
sten miiBite sich die Diskette allerdings nochmals dre-
hen, und dies kostet Zeit.

Die folgende Routine iibernimmt die entsprechen-
den Anderungen im "SYSTEM.MC”- -Programm:

«(@84F» 10 ' SYSTEM.MC berichtigen
«00DC» 20 '

«@8E3» 30 ' von Jan Schefers, 29.10.87
«QQF0» 49

«0688» 50 MEMORY 41999:LOAD"system.mc"
«043D» 60 DATA 1,6,2,7,3,8,4,9,5
«0909» 70 adr=42412:0fs=&40:GOSUB 110

«0551» 80 ofs=&CO:GOSUB 110
«QEF4» 90 PRINT:PRINT"Bitte Diskette einlegen [
TASTE] " :CALL &BB18

«0852» 100 SAVE"system.mc",b,42000,526:END
«QB1B» 110 'Sektornummer korrigieren
«0145» 120 RESTORE

«0480» 130 FOR a=1 TO 9

«098E» 140 READ nr:nr=nr+ofs

«QA6F» 150 POKE adr,nr:adr=adr+1

«0222» 160 NEXT:RETURN

Bei diesem Programm werden entsprechend auch
die Sektornummern fiir das Datenformat geéindert. In
Zeile 80 muB3 man die Adresse nicht angeben, da die
Sektornummerntabellen hintereinander im Speicher
stehen. Nachdem das Unterprogramm nach dem er-
sten Aufruf zuriickgesprungen ist, zeigt adr automa-
tisch auf die entsprechende Tabelle fiir das Datenfor-
mat.

Jan Schefers
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Der Programmservice
des Schneider
Magazins fiir alle,
denen das Abtippen
der Listings zu
miihsam ist. Mit
"Fingerschonend”
erhalten Sie zu
Jjedem Heft die kom-
pletten Programme
auf Cassette und
Diskette. Zum
einmalig giinstigen
Preis von 15.— DM je
Cassette und 25.- DM
fiir die Diskette.

Verlag A

Schneider-Magazin
12/85

Darts, Hexmonitor,
Sprites, Kalender
464, Kalender 664/
6128, Senso, Sasem
(nur 464), Software-
Uhzr, Compressor,
Expander, Player's
Dream, Killer, Sichere
Kennungszeile,
Grafik Gags, Variab-
lendump (nur 464).

Schneider-Magazin
1/86

Grafik-Gags, Ex-
tended Basic Teil 1,
Breitschrift (nur 464),
Examiner (nur 464),
Datenverwaltung,
Discdoctor, Show-
down 464, Show-
down 664/6128,
Lotto. BAS (nur mit
Laufwerk), CPC-
Orgel.

Schneider-Magazin
2/86

Eingabe einer Funk-
tion per INPUT, Busy-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP,
ZeichenvergroBe-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2,

7 Grafik-Gags, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
Editor, Etikett. BAS,
List#48".

Schneider-Magazin
3/86

Discmon, Discrsx,
Demo 1, Demo 2,
Mini-Monitor, Sieben
auf einen Streich,
Calc, Mathe CPC,
Painter, Screener,
Periodensystem.

Schneider-Magazin
4/86

Sieben auf einen
Streich, Statistik,
Tape cleaner, String-
suche, Unzialschrift,
Input, Baudcopy,
HI-Dump, Fehler-
routine, Sepp im
Paternoster, Puzzle.

Ratz-Eberl|,

Schneider-Magazin
5/86

Biicherdatei, Sieben
auf einen Streich,
FQuader, Window,
XBOS, Trickfilm-
grafik + Demo (lauft
auf 464 und 664 mit
vortex-Speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-
CAD, Life, Zentus.

Schneider-Magazin
6/86

Asso, Sieben auf
einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-
bremse (664/6128),
Notizblock, Super-
grafik, Copy?? Right!!
V.2.0, Hello (464 +
vortex-Laufwerk),
Puzzle (Mouth), MI-
NIBOS, Listings zum
Floppykurs, CAT-
Routine, Steinschlag.

Schneider-Magazin
7/86

Minigolf, Centibug,
3D-Processor,
Digitalisierer,
Sieben auf einen
Streich (Teil 8),
Neues Puzzlebild
(Puzface),

Bos. Dat. Bas (464 +
vortex-Speicher-
erweiterung).

Schneider-Magazin
8-9/86

Sieben auf einen
Streich (Teil 9),
Blinkender Cursor
und Tastenclick,
Musikgraph,
RSXINFO,
Basic-Compiler,
vortex. Com,
Mini-Movie,
Neues Puzzlebild
(Hamster),

Jolly Jumper.

Schneider-Magazin
10/86
Langenausdehnung,
Thermometer,
Examiner,

Sieben auf einen
Streich (Teil 10),
Quader malen,
Symbol-Definition,
Windows,
Disassembler,
Neues Puzzlebild
(Puzpsy), Fastrouti-
ne, Utilities fiir die
vortex-Floppy,

Pyramide, High Term.

Schneider-Magazin
11/86

Blumenspiel,
Sieben auf einen
Streich (Teil 11),
Schach-Archiv,
Mini-Texter,
Window Creator,
Neues Puzzlebild
(Madonna),
Funktionstasten fir
den vortex-Monitor,
Catsuch, Forth-
Compiler, Tennis.

Schneider-Magazin
12/86
Stringverwaltung
(vortex),
Basic-Logo-
Translator,

Sieben auf einen
Streich,

Tico-Tico,
Buchstaben drehen,
Datei,

Astro.

Schneider-Magazin
1/87

Grafik-Gags (Teil 13),
Letzter Stein,
ENV-ENT-Designer,
FILL-Routine fiir den
CPC 464,

Neues HI-Dump,
Starfighter,
Puzzlebild Conan,
Haushaltsfithrung,
TAPE-Befehle fiir
vortex,
Disc-Etiketten fiir
vortex,
OAX-Converter fiir
vortex,

RAM sichern / laden
fiir vortex.

Schneider-Magazin
7

Dokumentierte
Diskettenverzeich-
nisse,

SP.COM,
Telegrafen-Textaus-
gabe,
Persénlichkeits-Test,
Multicol,

Labels,

Grafik-Gags (Teil 14),
Puzzlebild CH.
Schillo,

Suicide Squad.

Schneider-Magazin
3/87

Musik,

Strukto,
Royal-Flush,
Puzzlebild (Obelix),
Sieben auf einen
Streich

(Teil 15),

Hardcopy fiir den
DMP 2000,
Menuett,
Gigadump,

Suche,

Unerase. Com.

Schneider-Magazin
4/87

Hardcopy fiir
Seikosha GP 500,
Header beschreiben,
Break Utility,
Grafik-Gags Teil 16,
Puzzlebild
(Spiderman),
Fractals,

F-C-P,
KIO-Fox-Assembler,
Roulette,

Flowers,

RSX + (vortex)
Dataformat unter
CP/M (vortex).

Schneider-Magazin
5/87

Laufschrift,
Top-Grafik,
Befehlserweiterung,
Tastatur,
Grafik-Gags (Teil 17),
Text-Basic,
Memotron,
Puzzlebild (Clever),
Kopierer (vortex),
Copy Boss (vortex)

Schneider-Magazin
6/87

Grafik-Gags (Teil 18),
Puzzlebild (Ddmon),
DMP 2000
Initialisierung,
Raster,

Parabel,
Disk-System (Teil 1),
Hardcopy,

Super Painter,

Ritter Kunibert,

4 RSX-Befehle,

Yin Yang (vortex),
F1X-Patch (vortex),
Bank (vortex),
Diskinfo (vortex).

»Fingerschonend«

Schneider-Magazin
7/87

Grafik-Gags (Teil 19),
Puzzle (Lucky Luck),
TopCalc, Super Edit
1.0, Flipper, Basic-
Cross-Referenzen,
GEM-like, Disketten-
system (Teil 2),
Zeichensatz RSX,
Konfigurations-Test,
Sicherheitskopien,
DIN-Tastatur +
Sortierprogramm,
DiPar, INTERN +,
LIST + EDIT,
Fremdformate,
NLY-401-Zeichen
RSX-Generator,
Rocking CPC,
Samantha Fox Hilfe,
Speed Look.

Schneider-Magazin
8/87

Grafik-Gags (Teil 20),
Puzzle (Dan Cooper),
Compressor,

Islam,

Skat,

8-Bit-Treiber,
REM-Killer,

DELETE,

Rocking CPC (Teil 3),
Rauber/Beute-
Beziehung,
Diskettensystem
(Teil 3),

Textmaker (vortex),
Profi-Screen (vortex).




Schneider-Magazin
9/87

Grafik-Gags (Teil 21),
Puzzle (Schlumpf),
FlieBkomma-
Compiler,
Girokontofiihrung,
Labyrinth,
Diskettensystem
(Teil 4),
Disk-Fehler-
Erkennung,

Timer stellen.

Schneider-Magazin
10/87

Grafik-Gags (Teil 22),
Puzzlebild 16 (Alien),
Entwurf, Such +
Tausch, Frogger,
Diskettensystem
(Teil 5),
6128-Bankswitching.

Schneider-Magazin
11/87

Grafik-Gags (Teil 23),
Puzzlebild (Eddie),
Stack, USERDIR,
Bulldozer,
CP/Mdump, Modus 2,
Break Key, Flacker,
Sprite-Routinen,

CP MBAS.COM,
Stone's Rag,
Diskettensystem
(Teil 6),

PSG + XAUTO,
Steinschlag-Bilder,
Schragschrift,
Diskbefehle (vortex).

Schneider-Magazin
12/87

Grafik-Gags (Teil 24),
Puzzlebild 18
(Werner),

Sprites hautnah,
Sternenhimmel,

Dow Jones,
Sound-Machine,
Q-Bert 2,

Neue Sound-Befehle,
Multiplikation,
Menuett,

Extended Format,
DIN-Copy,

Circle & Spot,
CP/M+ ohne System-
spuren,
HI-Score-Eingabe,
Schreibmaschine,
Screen-RSX,
Magic-Scroll.

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 fir 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,
Bank0 enthiillt,

2 Modi auf einmal,
Doppelte Zeichen-
dichte, Doppelte
Zeichenhdhe,
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-
manipulation,
Keyboard I

Schneider-Magazin
5/88

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

Nachbestellen

kdnnen Sie frithere Ausgaben des
Schneider Magazins. Noch sind auBer
der Ausgabe 1/86 alle Hefte lieferbar.
Nutzen Sie unser Angebot, so lange es
noch méglichist. Denn auch die Tips und
Tricks aus friilheren Ausgaben des
Schneider Magazins sind topaktuell.

Wollen Sie nur die
spannenden Spiele oder
die pfiffigen Anwender-
programme aus

dem Schneider Magazin?
Kein Problem. Mit den
Samplern Codex 1-3
erhalten Sie die besten
Programme und Utilities.
Player’s Dream 1-3
enthélt die Superspiele
aus zwei Jahrgdngen
des Schneider Magazins.

Wenn Sie lhre Schneider Magazine
immer im direkten Zugriff haben wollen:
Wir helfen Ihnen mit einem Stehsammler
aus stabilem Plastik. Am besten gleich
mitbestellen.




ASCIlI-Dateiwandler

Sinn dieses Programms ist es, bestehende ASCII-
Dateien an unterschiedliche Dateiverwaltungen anzu-
passen, z.B. "AdreB-Kartei”, "Lagerhaltung”. Bisher
war es meist unumgénglich, die ASCII-Datei neu ein-
zugeben, wenn man ein neues Verwaltungsprogramm
mit einer anderen Maskengestaltung benutzte. Mein
Programm bietet nun nach Laden der Datei in den
Speicher folgende Moglichkeiten:

Datei umstellen, Pos. 1 nach 8, Pos. 3 nach 1 usw.
(gesamte Datei auf einmal)

Dateneingabe pro Datensatz erweitern, von 6 auf
z.B. 10 (gesamte Datei auf einmal)

— Dateneingabe pro Datensatz kiirzen, z.B. von 10
auf 6 (Einzelschritt oder gesamte Datei)

— Dateneingaben an beliebiger Stelle trennen (Einzel-
schritt oder gesamte Datei)

- Dateneingaben zusammenfiigen (Einzelschritt oder
gesamte Datei)

— Dateneingaben auf beliebige Lange trimmen (ge-
samte Datei auf einmal)

— Dateneingaben neu schreiben bzw. neu eingeben
— alles wieder abspeichern
— umschalten auf deutschen Zeichensatz

— User-Nummern beim Einlesen und Abspeichern
der Datei frei wihlen

— Sicherheitsabfragen beugen Datenverlusten vor.

Das Programm ist voll meniigesteuert. Alles, was
man wissen sollte, ist die Anzahl der Eingaben pro Da-
tensatz der bestehenden Datei. Ist sie nicht bekannt,
geben Sie am Anfang eine 1 ein, schauen sich die Datei
an und zdhlen mit, wie lang ein Datensatz ist. Das Pro-
gramm muf dann erneut gestartet werden. Betrachtet
man aber die Masken der verschiedenen Programme,
so 148t sich dort sehr leicht feststellen, wie viele Einga-
ben vorhanden sind, wie viele man wieder braucht und
wie diese Felder aufgeteilt sind. Bei Wahl des Punktes
GANZE DATEI wird automatisch der erste Daten-
satz nach der Bearbeitung angezeigt, und man befin-
det sich wieder im Grundmenii. Bei EINZEL bleiben
Sie im derzeitigen Datensatz.

Friedhelm Gardemann
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Programm: ASCII-Datei-Wandler

Computer: CPC 464/664/6128
- Funktion: Dateien umstrukturieren
Listings: 1 '

“QGDE» 1@ Thkkhkhkhkhkhkkk kA kA Ak hkhk kA hhkkkhkhkkkkhkhkkk*k
«@91C» 20 '+ ASCII-Wandler V.1.5./88 *
«@BC3» 30 '* (c¢) 1987 by Friedhelm Gardemann *
«08DC» 40 '* Bad Wildungen *
«97@6» 50 Tk gt de sk % %k % gk sk ok sk ok sk de sk ok ok vk ok ok ok ok gk ok sk sk ok ok ko ok ok ok ok Kk
«p5C2» 60 ' * 464/664/6128 *
KQGEF» 7@ Tk deodk sk %k K g gk %k k ok dkodk ok %k ok ok ok ko ok ok k ok ok ok sk sk ok ok ok
«0118» 80 '
«D912» 9@ 'kxxkkkkkkkk Titelbild **kxxkkkkkkkk

«@l2C»
«021E»
«QE82»

«P9CA»
«Q9E8»
«@CO1»

«QT6E»
«D5F9»
«117C»

«0186»
«QIED»
«019A»
«(388»
«Q45A»
«1250»

«04C1l»
«0BOE»
«Q0D7»
«PA23»
«QOEB>»
«p2D5»
«0294»
«Q2F2»
«031C»
«P325»
«D336»
«1134»

«108A»
«QET9»
«10A8»
«QE8D»
«1QBE»
«116F»
«0800»
«QAD4>»
«10C2»
«QE6F»
«0529»
«@1lA9»
«10D6»

«01BD»
«11CF»

«Q43F»
«Q6BT»
«102A»

100

110 MODE 1:BORDER 11

120 LOCATE 9,8:PRINT CHRS$(133);"ASCII -

Datei - Wandler";CHR$(138);

130 LOCATE 9,7:PRINT CHRS$(135);STRINGS (2
3,131);CHRS(139)

140 LOCATE 9,9:PRINT CHRS$(141);STRINGS (2
3,140);CHRS(142)

150 LOCATE 8,14:PRINT" (c)
ardemann"

160 LOCATE 12,17:PRINT"Version 1.5./88"

170 FOR s=1 TO 6000:NEXT

180 d=1:h$=CHRS$(164)+CHRS(128)+CHRS(70)+
CHRS (46)+CHRS (71)

by Friedhelm G

190

200 '*xxkxkkxxkxkkx Grundwerte Xkkkkkkkkkkk
210 '

220 ON BREAK GOSUB 3300

230 ON ERROR GOTO 250

240 DIM va$(16,120) ,neuva$(16,120):'dim
Eingaben,Datensaetze

250 MODE 2:DEFINT a-c,e-z

260 po=l:ds=l:anz=0:manz=0

270 '

230 P hkkokokkkkkkkk Arbeitsfenster * ok k k %k k % k
290 '

300 WINDOW#2,2,79,24,24

310 WINDOW#3,2,39,2,22

320 WINDOW#4,41,79,2,14

330 WINDOW#6,41,79,17,17

340 WINDOW#7,41,79,16,16

350 WINDOW#5,41,79,19,22

360 PRINT CHRS$(150);STRINGS(38,CHRS(154)
) ;CHRS (158) ; STRINGS (39,CHRS$ (154) ) ;CHRS (1
56}

370 FOR i=1 TO 13:PRINT CHRS$(149);TAB(40
) ;CHRS(149) ; TAB(80) ;CHRS(149) ; :NEXT

380 PRINT CHRS(149);TAB(40);CHRS$(151) ;ST
RINGS (39,CHRS$(154)) ;CHRS(157) ;

390 FOR i=1 TO 2:PRINT CHRS$(149);TAB(40
) ;CHRS(149) ; TAB(80) ;CHRS (149) ; : NEXT

400 PRINT CHRS$(149) ;TAB(40);CHRS(151) ;ST
RINGS(39,CHRS(154)) ;CHRS(157) ;

410 FOR i=1 TO 4:PRINT CHRS$(149);TAB(40
) ;CHRS (149) ; TAB(80) ;CHRS (149) ; : NEXT

420 PRINT CHRS$(151) ;STRINGS(38,CHRS(154)
) ;CHRS (155) ; STRINGS (39,CHRS$(154) ) ;CHRS (1
57);

430 PRINT CHRS$(149);TAB(80);CHRS$(149);
440 PRINT CHRS(147);STRINGS (78,CHRS(154)

) ;CHR$ (153) ;
450 PRINT#7,"ASCII - Datei - Wandler ";
CHRS (164) ;" F.Gardemann";

460 PRINT#6,"Gesamt-Datensatz:";gds;" FR
E:";FRE("")
470 WHILE INKEYS$S<>"":WEND

480 '

49Q '***x* Zeile 490-570 nur bei Disket
tenbetrieb **x*xx*

500 '

510 CLS#2:INPUT#2,"Zum DATEI laden - US

ER - Nummer wechseln ";as

520 a$=UPPERS (a$)

530 IF a$="J" THEN GOTO 540 ELSE 580

540 CLS#2:INPUT#2,"In welche USER - Numm




TIPS + TRICKS

«QA61»
«Q4F8»
«0104»
«16B9»

«Q01DA»
«0122»
«1419»

«0136»
«3222»

«014A»
«1546»

«1235»

«D2F6»
«0172»
«Q757»
«1078»

«Q4FD»
«082D»
«19A4»

«P6D9»
«1BF4»

«Q76F»
«Q9A8»
«QOD7»
«0711»

«Q00EB»
«167A»

«QQOFF>»
«0485»
«1072»

«0762»
«@3BD»
«@2DF»
«@3D1»
«QP731»
«QEDO»

«Q56F»
«QEQ7T»
«0180>»
«Q66F>»
«0181»
«1710»

«0195»
«@1DD»
«Q1A9»
«@B39»

«01BD»
«QFCO»

«13D6»

«00DC»
«D75C»
«11E2»

«@BD7»

«P6T7D»
«@BAS»
«D298»
«0122»
«QE44»

«QEB1»

er wechseln ";user
550 IF user<® OR user>15 THEN 290
560 OUSER,user

570 °

580 CLS#2:PRINT#2," Bitte >>Datei-Datent
raeger<< einlegen {Taste druecken>"
590 CALL &BBO6

600 '

610 WINDOW SWAP 0,3:CAT :'s==============

===========>> Nur bei Diskettenbetrieb

630 'WINDOW SWAP Q,3:CLS#2:PRINT#2," Unt
erbrechen des CAT-aloges mit 1x<ESC>-Ta
ste,dann Band zurueckspulen":CAT :'=====
============>) Nur bei Kassettenbetrieb
640 °

650 CLS#2:INPUT#2,"Welche ASCII-Datei mo
echten Sie bearbeiten";datname$

660 datnameS$S=UPPERS (datname$) :IF LEN(dat
name$) <=0 THEN 650

670 WINDOW SWAP 3,0

680

690 IF d=1 THEN 700 ELSE 730

700 CLS#2:PRINT#2,TAB(5) :INPUT#2, "Deutsc
her Zeichensatz <J/N> ";a$

71@ a$=UPPERS (a$)

720 IF a$="J" THEN GOSUB 3380 ELSE 730
730 CLS#2:INPUT#2," Aus wievielen Eingab

en/Variablen besteht ein Datensatz":anz
740 IF anz<=@ THEN 730

750 CLS#2:INPUT#2," Wieviel Eingaben/Var
iablen soll der neue Datensatz bekommen"
;manz

760 IF manz<=0 THEN 750

77@ Tkokokokokok ok ok kk Datei einlesen k ok ok ok ok ok ok ok k
780 '
790
ouT
800 '
'WINDOW SWAP 0,5:'=====
============>)> Nur bei Kassettenbetrieb

OPENOUT"dummy" : MEMORY HIMEM-1:CLOSE

OPENIN datname$

840 CLS#2:PRINT#2," Die ASCII-Datei ";da

‘tname$;" wird geladen"

850
860
870
880

va$ (po,ds)=va$
LINE INPUT#9,

po=1

WHILE NOT EOF

890 LINE INPUT#9, va$(po,ds)

900 PRINT#3,TAB(2)vaS (po,ds) ; TAB
;TAB(34) ;ds;

910 po=po+l:

920 IF po>anz THEN po=1:ds=ds+1

930 WEND

940 CLOSEIN:gds=ds-1

za$

(30) ;po

'WINDOW SWAP 5,0;‘==================
============>) Nur bei Kassettenbetrieb

98¢ GOTO 1050

1000 'xxxxk*xxxx Datensatz-Abfrage **xx*x

*

1010

1020 CLS#7:PRINT#7,"USER
: ";datname$S;" ":h$:

1030 CLS#G:PRINT#S,"Gesamthatensatz:“;g

ds;"in Arbeit >>";USING"###";ds: :RETURN

1040

1050 durchlauf=0:GOSUB 1020

1060 CLS#2:INPUT#2," Welchen Datensatz

moechten Sie sehen ";ds

1070 po=l:neuanz=anz:CLS#3:CLS#5:G0OSUB 1

P30:CLS#4

1080 FOR po=1 TO anz

1090 PRINT#4,po;vaS$(po,ds);TAB(35);anz

1100 NEXT po

:":user;" DATEI

1110 °
1120 ZLS#2:INPUT#2," Noch einen Datensa
tz (J/N) ";wahl$

1130 wahl$=UPPERS(wahl$) : IF wahl$="J" TH
EN 1060 ELSE 1150

«0140»
«13DA»

«QF3D»

«015E»
«QBEO»
«@172»
«1C67»

«Q4F3»
«@F2A»

«0630»
«067E»
«0697»
«P1B8»
«@B51»
«0QCD»
«PABF»
«PACS»

«1224»
«QETA»

«QCEF»
«QF77»

«P9C5»

«P62F»
«0127>»
«PB91»
«013B»
«179A»

«04BC»
«125E»

«P6C8»
«Q6BA»
«0659»
«Q6A6>»
«018B»
«QA1B»
«019F»
«1CA9»

«0520»
«D785»
«1C79»

«@3F9»
«0926»

«0826»
«l18C»

«16A6»
«QBEO»
«0E43»
«12B5»
«QEFE»
«1636»

«0357»
«1E1E»

«@2C2»
«05A1»
«169E»

1140 '

1150 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2, "Die
sen Datensatz bearbeiten (J/N) ";wahl$
1160 wahl$S=UPPERS (wahl$):IF wahl$="J" TH
EN 1200 ELSE 1120

1170 '

1180 '#*xxxkxk%x%* Unterprogramm-Abfrage *
1190

1200 CLS#2:INPUT#2,"<U>msetzen der Datei

=Strukture {W>eiterbearbeiten <A>b
speichern ";a$

1210 a$=UPPERS(a$)

1220 IF a$="U" OR aS$="W" OR aS$="A" THEN
1230 ELSE 1200

1230 IF a$="W" THEN GOTO 1290

1240 IF a$="U" THEN GOTO 1870

1250 IF a$="A" THEN GOTO 2670

1260 '

1270 '***xx%%k%x%x*x* Aenderungs-Abfrage ****
1289 °

1290 CLS#3:IF durchlauf=0 THEN po=1

1300 PAPER#S,3:PEN#5,@:CLS#S:PRINT#S,po,

va$ (po,ds)

1310 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);" Die ";po;".
Position aendern ";:INPUT#2, wahl$
1320 wahl$=UPPERS(wahl$):IF wahl$="J" TH
EN 1400 ELSE 1330

1330 neuva$(po-1,ds)=va$(po,ds)

1340 PRINT#3,po;neuva$ (po-1,ds) ; TAB(35);
neuanz;

1359 IF po>=anz THEN GOTO 1770 ELSE 136
0

1360 po=po+1:GOTO 1300

1370 '

1380 '"kEkEkkkAk KKKk Hilfsprogramm-Abfrage *
1390 '

1400 CLS#2:INPUT#2," <T>rennen <K>uer
zen {N>euschreiben <{Z>usammenfuegen"
;as

1410 aS=UPPERS$(a$)

1420 IF a$="T" OR aS$="K" OR a$="N" OR a

$="Z" THEN 1430 ELSE 1400

1430 IF a$="T" THEN GOTO 1500

1440 IF a$="K" THEN GOTO 2250

1450 IF a$="N" THEN GOTO 2140

1460 IF a$="Z" THEN GOTO 2450

1470 '

1480 Thkkkkkkkkk Daten trennen % ok ok ok k ok ok ok k
1490

1500 CLS#2:GOSUB 3340 :PRINT#2,TAB(10);:B

ORDER 3,6:INPUT#2," Sicherheitsabfrage -
Ist die naeschste Zeile frei <J/N> ? ":
a$

1510 a$=UPPERS(a$)

1520 IF a$="J" THEN 1550 ELSE 1530

1530 CLS#2:SOUND 1,25,50,15:PRINT#2, TAB (
5)::PRINT#2," Bitte erst Zeile umsetzen,

sonst Datenverlust !! < TASTE >"

1540 CALL &BBQ@6:BORDER 11:GOTO 1200

1550 BORDER 11:CLS#5:PRINT#5,po,vas$(po,d
s)

1560 g=LEN(va$S(po,ds))

1570 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2," Wi

eviel Stellen uebernehmen ? ":k

1580 PRINT#5,po;LEFTS (vaS(po,ds) k);" <«
>> ";RIGHTS(va$(po,ds),.g-k);

1590 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2," Ri
chtig J/N ?";wahl$

1600 wahl$=UPPERS (wahl$) :IF

EN 1610 ELSE 1550

1610 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2,"<E>

inzeln oder <G>esamte Datei ?":wahl$

1620 wahl$=UPPERS (wahl$):IF wahl$="G" TH

EN 1630 ELSE 1700

1630 FOR ds=1 TO gds:g=LEN(va$(po,ds)):I

F g<k THEN GOTO 1640 ELSE 1650

1640 g=k

1650 va$(po+l,ds)=RIGHTS (va$(po,ds),g-k)
:va$ (po,ds)=LEFTS (va$ (po,ds) k)

1660 NEXT ds

1670 CLS#4:ds=1:GOSUB 1020

1680 CLS#3:PAPER#5, 0:FOR po=1 TO anz:PR

INT#3,ds;po;va$(po,ds) ;TAB(34) ;anz:NEXT

>

wahl$="J" TH

Schneider Magazin 5/88 I 53




TIPS + TRICKS
«P282» 1690 GOTO 1780 «Q7AD» 2200 va$(po,ds)=va$
«1E50» 1700 va$(po+l,ds)=RIGHTS (va$(po,ds), g-k) «Q1AB» 2210 GOTO 1300
;va$ (po,ds)=LEFTS$(vas$(po,ds) k) «Q017C» 2220 ' .
«1331» 1710 IF durchlauf=0 THEN anz=anz+l ELSE «QAl6» 2230 '**x*x%xxxxxx* Daten kuerzen ** k xxxxxxx
anz=anz «0190» 2240 '
«061A» 1720 durchlauf=1l «0918» 2250 CLS#5:PRINT#5,po,va$(po,ds)
«1AG3» 1730 PRINT#3,po;va$(po,ds);TAB(35);anz;: «174D» 2260 CLS#2:INPUT#2," Kuerzen v
PRINT#3,po+l;vaS(po+l,ds) ;TAB(35);anz; on Daten — Wieviel Stellen uebernehmen
«0AB2» 1740 IF po>=anz THEN GOTO 1770 ELSE 1750 ek
«@0C65» 1750 po=po+l:anz=anz+1:GOTO 1300 «@B95» 2270 PRINT#5,po,LEFTS(vas(po,ds) k);
«P1lAE» 1760 ' «0C94» 2280 CLS#2:PRINT#2,TAB(40); :INPUT#2," Ri
«16D7» 1770 CLS#3:PAPER#5,0:FOR po=1 TO anz:PRI chtig J/N ?";wahl$
NT#3,ds;po;va$(po,ds);TAB(34);anz:NEXT «1069» 2290 wahlS$=UPPERS$(wahl$):IF wahl$="J" TH
«1419» 1780 CLS#5:CLS#2:INPUT#2,"Wieviel Eingab EN 2300 ELSE 2250
en pro Datensatz halten ";anz «17BD» 2300 CLS#2:PRINT#2,TAB(15);"<E>inzelnen
«292F» 1790 IF anz<manz THEN CLS#2:GOSUB 3340:P Datensatz oder <G>esamte Datei";:INPUT#2
RINT#2,"Sie haben mit";anz;"die Mindest- , wahl$
Anzahl von";manz;"unterschritten";:anz=m «@DFD» 2310 wahl$S=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="E" TH
-anz EN 2360 ELSE 2320
«14E6» 1800 CLS#3:FOR po=1 TO anz:PRINT#3 ,ds;p «01Ad4» 2320 CLS#3:CLS#5
o;va$(po,ds) ;TAB(34) ;anz:NEXT «13A7» 2330 FOR ds=1 TO gds:va$(po,ds)=LEFTS(va

«Q76A»
«1215»
«QEE2»
«QOFF»
«D9E6»
«@1l13»
«PALC»
«QE10Q0>»
«1180»
«120C»
«16A7»

«0639»
«1529»
«06C9»
«0B76»
«Q2EF»
«050B»
«Q6F1»
«QBI9E»
«0882»
«0321»
«QEC5»
«128D»

«292A»

«PDE4»
«@765»
«1210»
«QEEC»
«1378»
«QE52»
«010E»
«@ACD»
«0122»
«105D>»
«QE98»
«1261»

«P4CA»
«@PC30»

«QF47»

1810 PRINT#2,TAB(70)"<Taste>";:CALL &BB®

6

1820 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);" <R>ichtig o
der <n>eue Eingabe ";:INPUT#2, wahl$
1830 wahlS$S=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="N" TH
EN 1780 ELSE 1050

1840 '
185@ Tokokokokokokokkkk Daten umsetzen * %k k k k k k %k
1860
1870 CLS#2:PRINT#2," Umsetzen von Daten
isé@ CLS#5:CLS#4:IF durchlauf=0 THEN po=
l:ds=1
1890 CLS#3:FOR po=1 TO anz:PRINT#4,po,va

$(po,ds) :NEXT:GOSUB 1020

1900 INPUT#2," Welche Position soll Umge
setzt werden ";po

1910 INPUT#2," Auf welche freie (!)
tion soll Umgesetzt werden ";neu
1920 anz=anz+l

1930 IF po<® OR poranz
anz THEN 1900

Posi

OR neu<® OR neu>

1940 FOR ds=1 TO gds

1950 va$(neu,ds)=va$(po,ds)

1960 NEXT ds

1970 WHILE INKEYS$<>"":WEND

1980 FOR ds=1 TO gds

1990 va$(po,ds)=va$(neu,ds)

2000 vaS(po,ds)=va$(0,0)

2010 NEXT ds

2020 CLS#3:FOR po=1 TO anz:PRINT#3,po,va

$(po,1) :NEXT

2030 INPUT#2," Wieviel Eingaben pro Date
nsatz halten";anz

2040 IF anz<manz THEN CLS#2:GOSUB 3340:P
RINT#2,"Sie haben mit";anz;"die Mindest-
Anzahl von";manz;"unterschritten”;:anz=m
anz

2050 CLS#3:FOR po=1 TO anz:PRINT#3,po,va
$(po,1) :NEXT

2060 PRINT#2,TAB(70)"<Taste>";:CALL &BBO

6

2070 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);" <R>ichtig o
der <n>eue Eingabe ";:INPUT#2, wahl$
2080 wahl$=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="N" TH
EN 2030 ELSE 2090

2090 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);"Noch eine Po
sition umsetzen (J/N) ";:INPUT#2,wahl$
2100 wahl$=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="J" TH
EN 1870 ELSE 1060

2110 '

2120 '"**xx*xxxxx%* Daten neuschreiben **xx
2130 '
2140 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);" Zeile Neusc
hreiben (J/N) ";:INPUT#2, wahl$

2150 wahl$=UPPERS (wahl$) :IF. wahl$="J" TH
EN 2160 ELSE 1300

2160 CLS#2:PRINT#2,TAB(15);" Neue Eingab
e der Zeile ";po:;:INPUT#2," >>> ";va$
2170 PRINT#5,po, va$

2180 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2," Ri
chtig J/N ?";wahl$

2190 wahlS$=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="J" TH
EN 2200 ELSE 2160

«D36E»
«1152»

«QDIA»
«(QBA9»
«P931»
«@BE8»
«1521»

«0183»
«0145»
«QBI9F»
«0159»
«138C»
«QF06»

«1A75»

«1T71F»

«177C»

«10DB»
«15D1»
«QCBD»
«1149»
«103C»
«08QC»
«QCAl»
«P1DF»
«@EED»
«Q47TF»
«@BD6»
«QECA»
«1376»
«0151»
«0122»
«DATA»
«0136»
«1171»
«@8C4»

«0154»
«16E8»

«022A»
«145F>»

$(po,ds) k)

2340 PRINT#3,po;va$(po,ds) :NEXT

2350 PRINT#3,po;va$(po,ds);TAB(35) ;anz
ds=1:GOSUB 1020:GOTO 2400

2360 va$(po,ds)=LEFTS$(va$(po,ds) , k)

2370 PRINT#3,po;va$(po,ds);TAB(35) ;anz
2380 IF po>r=anz THEN GOTO 2400 ELSE 2390
2390 po=po+l:anz=anz+1:GOTO 1300

2400 CLS#4:FOR po=1 TO anz:PRINT#4,ds;po
;va$(po,ds) ;TAB(34) ;anz :NEXT

2410 GOTO 1060

2420 '

2430 '*x*xxkxx*xx* Daten zusammenfuegen **
2440 '

2450 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);" Zusammenfue

gen von Zeilen (J/N} ";:INPUT#2, wahl$

2460 wahlS$=UPPERS (wahl$) :IF wahlS$="J" TH

EN 2470 ELSE 1300

2470 CLS#2:PRINT#2,TAB(15);">> Welche <<
Zeilen wollen Sie anfuegen";:INPUT#2,"
>»>» ";po:po2=po

2480 CLS#2:PRINT#2,TAB(15);">> An << W

elche Zeile anfuegen";:INPUTH#2," <<< ";p

o:pol=po

2490 CLS#2:PRINT#2,TAB(15);"<E>inzelnen

Datensatz oder <(G>esamte Datei";:INPUT#2

, wahl$

2500 wahl$=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="E" TH

EN 2580 ELSE CLS#3:GOTO 2510

2510 FOR ds=1 TO gds:va$=(va$(pol,ds)+"

"+va$ (po2,ds))

2520 PRINT#3,pol,

ELSE 2550

2530 CLS#2:CLS#5:PRINT#5,pol,va$:PRINT#2

,TAB(40) ; : INPUT#2, "Richtig J/N ";wahl$

2540 wahl$=UPPERS(wahl$) :IF wahl$="J" TH

EN 2550 ELSE 2470

vaS:IF ds=1 THEN 2530

2550 va$(po,ds)=va$

2560 po=pol:va$(po2,ds)=va$(0,0) :NEXT
2570 CLS#5:GOTO 1050

2580 va$=(vaS$(pol,ds)+" "+vaS(po2,ds))
2590 PRINT#3,pol,va$

2600 CLS#2:PRINT#2,TAB(40);:INPUT#2," Ri

chtig J/N ?";wahl$
2610 wahlS=UPPERS (wahl$) :IF wahl$="J" TH
EN 2620 ELSE 2470

2620 va$(po,ds)=va$ :po=pol :va$(po2,ds)
=va$(0,0)

2630 GOTO 1300

2640 '

2650 '**xxkxxxxx Neue Datei sichern ***x*
2660 '

2670 CLS#2:PRINT#2,TAB(20);:INPUT#2,"ASC
IT-Datei uebertragen (J/N) ";wahl$

2680 IF UPPERS (wahl$) <>"J" THEN GOTO 10
50

2690 '

2700 CLS#2:PRINT#2," Bitte >>Datei-Daten

traeger<< einlegen {Taste druecken>"
2710 CALL &BB@6
2720 WINDOW SWAP 0,3:CAT :'=============

============))> Nur bei Diskettenbetrieb
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«11C9»

«093D»
«114A»

«QDE8»

«Q1Ad»
«111B»

«01B8»
«1AQD»

2730 CLS#2:INPUT#2," Name fuer ne
ue ASCII-Datei >>>>>>>";neudat$

2740 neudat$=UPPERS (neudat$)

2750 IF LEN(neudat$)>8 THEN neudat$=LEFT
S (neudats, 8)

2760 IF LEN(neudat$)<1 THEN neudat$="DAT
EI"

2770

2780 '*x*xx Zeile 2780-2870 nur bei Disk
ettenbetrieb **xx%x

2790 '

2800 CLS#2:PRINT#2,"Datei ":neudat$:" wi
eder in USER-Bereich ";user"schreiben ":
:INPUT #2,a$

«0539» 2810 a$=UPPERS(a$)

«069E» 2820 IF a$="J" THEN GOTO 2860 ELSE 2830

«12B8» 2830 CLS#2:INPUT#2,"Bitte geben Sie die
neue USER-Nummer ein";user

«P4E9» 2840 SUSER,user

«0213» 2850 GOSUB 1020

«028D» 2860 WINDOW SWAP 3,0

«0109» 2870 '

«12DB» 2880 CLS#2:INPUTH#2," >>33>3>53>> Kontroll
durchlauf <J/N> << <" ; wahls

«091E» 2890 IF UPPERS (wahl$) <>"J" THEN GOTO 29
70

«D8EQO» 2900 IF UPPERS (wahl$)="J" THEN GOSUB 319
1}

«0131» 2910 °

«QF63» 2920 CLS#Z:PRINT#2,TAB(20)I:INPUT#Z,"All

es in Ordnung <J/N> ":;wahl$

«QA3D» 2930 IF UPPERS(wahl$)="J" THEN GOTO 2970
‘ ELSE 1050

«Q014F» 2940 '

«@B97» 2950 '*xx*xx*xx* Neue Datei abspeichern *

«0163» 2960 '

«1403» 2970 CLS#2:PRINT#2,TAB(20) ;" Die ASCII-D
atei ";neudat$;" wird gespeichert "

«0590» 2980 po=1:ds=1

«168A» 2990 'WINDOW SWAP 0,5:'s================
===========3>)> Nur bei Kassettenbetrieb

«0754» 3000 OPENOUT neudat$+".dat"

«@3CC» 3010 PRINT#9,gds

«0968» 3020 FOR i=0 TO gds*anz

«06C8» 3030 PRINT#9,va$(po,ds)

«@5C7» 3040 po=po+1l

«QE61» 3050 IF po>anz THEN po=1:ds=ds+1

«01B5» 3060 NEXT

«0198» 3070 CLOSEQUT

«15E5» 3080 'WINDOW SWAP 5,0:'=================
===========>) Nur bei Kassettenbetrieb

«QQE6» 3090 '

«08CD» 3100 '"kkkkkkkkkkk Endabfrage kkkkhkkokkkkk

«QOFA» 3110 °'

«17A4» 3120 CLS#2:PRINT#2,TAB(10);" Programm -

<E>nde oder <(N>eue Datei bearbeiten";:IN
PUT#2,wahl$

«1381»

«QB6AC»
«Q7F4»
«012C»
«@B21»
«0140»
«P562»
«P385»
«0927»
«1238»

«0586»
«<QE20»
«0174»
«0197»
«019A»
«QAAC»
«Q1AE»
«201D»

«01C2»
«0931»
«@0D7»
«QAQB»

«DQEB»
«(PB74»
«QQFF»
«D2F1»
«P39F»
«039E»
«Q3AE»
«03CA»
«03EE»
«028B»
«@73C»

«Q705»
«066B»
«Q707»
«0674»
«D6ACH»
«Q7AE»
«0966»

«039C»

3130
R wah
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
o;TAB
3230
3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
ogram
:FOR
3310
3320
3330
3340
RETUR
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
2,0
3460
.0
3470

0
3480
.0
3490
0

3500
0
3510
24,96
3520
126,1
3530

wahl$=UPPERS (wahl$) : IF wahl$ ="E" 0O
15="N" THEN 3140 ELSE 3120

IF wahl$="E" THEN CALL 0

IF wahl$="N" THEN RUN 220

'*kkxxkxxx%x Kontrolldurchlauf ****x
po=0:ds=1

PRINT#3,gds

FOR i=0 TO gds*anz
PRINT#3,TAB(2)va$S(po,ds) ; TAB
(30) ;ds; TAB(34)anz

po=po+1

IF po>anz THEN po=1:ds=ds+1
NEXT

RETURN

"*xxxxxxxkx%x ESC-Abfang-Routine *%*

(26) ;p

CLS#2:PRINT#2, "Unterbrechen des Pr
mablaufes mit <ESC> nicht moeglich"
i=1 TO 5000:NEXT i:RETURN

"hkkkxkkk Warnton *kkkxkkkk kA Ak kkkk
!

FOR t=1 TO 3:SOUND 1,170%*t,50:NEXT:
N

'*xkkkkxx* Deutscher Zeichensatz **
KEY
KEY
KEY
KEY
KEY DEF
KEY DEF
SYMBOL

SYMBOL

DEF
DEF
DEF
DEF

24,1,126

26,1,124,92

17+1.123,91

19,1,125,93

43,1,122,90

71.1,121,89
AFTER 91
91,195,60,102,102,126,102,10

SYMBOL 92,195,60,102,102,102,102,60

SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,60,

SYMBOL 123,108,0,120,12,124,204,118

SYMBOL 124,102,0,60,1902,102,102,60,

SYMBOL 125,102,0,102,102,102,102,63

SYMBOL 126,60,102,102,108,102,102,1

SYMBOL
26
d=0:RETURN

230,231,231,102,102,102,102,

Zweitlaufwerke fiir CPC und Joyce PCW

Lesen, Beschreiben und Formatieren tast aller CP/M-Di
mit DiskPara. Ohne zt iche

auf einem bel 3.5~ baw. 5.25"-Zweitlaufwerk

ing, keine Verkleinerung der TPA. Dies ermoglicht

iterung, reine

DiskPara und obendrein eine Laufwerkkapazitit von 830 KByte unter CP/M. Mit MsCopy (Erganzung) Lesen, Beschreiben
und Formatieren von MS-DOS-Disketten, Datenfiles von Multiplan oder dBase kénnen direkt ibermommen werden! Bei den
Lautwerken handelt es sich um Qualitatslautwerke modernster Fertigung, bei CPC-Laufwerken inkl, eingeb. Netzteil.

Zweitlaufwerk fiir CPC 464/664/6128
(2%80 Sp. + DiskPara + MsCopy) Set

3.5"-Ausflihrung DM 398.00
5.25"-Ausfiihrung DM 398.00
DiskPara einzein DM 79.00

(Rechner und vorhandenes Laufwerk angeben)
Disketten 3" in 10er-Pack (Maxel) DM  59.00

Textmaker DM 148.00
das gsprogramm fiir IBM i
Ahnenforschung DM 30.00
ein dBase-li-Programm mit dt. Anleitung
Literatur-Datenbank DM 30.00
Rubic’s Zauberwiirfel und

Adventure DM 30.00
K Katalog bitte

Alle Preise sind freibleibend.

Soft- und Hardwareversand U L B e

Fasanenweg 2, 6690 St. Wendel 8, Tel. 06856/

Zweitlaufwerke fiir Joyce
problemlos anzuschlieBen (2«80 Spuren)

3.5"-Laufwerk ohne Netzteil DM 298.00
5.25"-Laufwerk mit Netzteil DM 398.00
Umschalter auf 40/80 Sp. DM 15.00
(wird fiir MsCopy benobtigt.)

MsCopy fiir Joyce 5.25"-Disk. DM 49.00
Farbband fiir Joyce-Drucker DM 18.80
Btx-Modul fir CPC DM 398.00
m. FTZ-Nr. u. Anmeldeform,

Drucker

Citizen LSP, 120 Z/sec DM 449.00
ADIS, 180 Z/sec., IBM-komp. DM 549.00
Druckerkabel CPC o. IBM DM 29.90

IBM-kompatibl. Rechner, Seagate-Laufwerke und Zubehor
auf Anfrage.

Public-Domain-Software auf 3", 3.5" und 5.25" (auch vortex
und DiskPara 830-KByte-Format) (iber 250 3"-Disketten +
alle dt. Disketten von M, Kotulla

C ke r Tel. Bestellung Mo.-Fr. ab17 Uhr

504

User-Sprechstunde: tégl. ab 20 Uhr

‘l‘?m‘jgﬂﬁiiéfiiiﬂ!;'?‘;agg;lg;;!i"?!,‘ge§_

VOKABI Vokabeltrainer, jetzt in der neuen Version. Das Programm ist fiir viele
Sprachen geeignet, z. B. Englisch, Franzésisch usw. VOKABI arbeitet mit einer

effektiven Lernmethode, welche Fehler und Erfolge berlicksichtigt. Nach Ein-
gabe der Vokabeln kénnen diese gespeichert und mit dem Lernen begonnen
werden. Die Benutzung erfolgt mit Men(isteuerung und Unterstiitzung der Cur-
sortasten.

Auf der Diskette befindet sich bereits ein Kapitel mit 100 Englischvokabeln zum
Einarbeiten.

VOKABI 3"-Diskette oder Cassette nur 58.— DM

Versand per Vorkasse (portofrei), Nachnahme (zzgl. 5.~ DM). Fordern Sie auch unser aktuelles Info an,

VAN DER ZALM
SOPTWARE

Elfriede van der Zalm-Software - Schieferstitte

2949 Wangerland 3 - Tolefon 04461/5524 - Btx 044615524
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Dem Computer
Zuhoren

Horen Sie Threm Computer doch einmal beim Ar-
beiten zu! Die folgende RSX-Erweiterung SOUND
gibt Thnen die Moglichkeit dazu. Sie untersucht stén-
dig eine von Thnen gewihlte Speicherstelle und er-
zeugt einen Ton, dessen Hohe von deren Inhalt ab-
hingt. Besonders amiisant ist es, wenn die Speicher-
stelle ihren Wert hédufig dndert. All dies geschieht im
Hintergrund, wihrend ein beliebiges anderes Pro-
gramm ablduft. SOUND wurde auf dem CPC 464 ent-
wickelt, funktioniert aber auch auf den anderen CPCs.
Die RSX-Erweiterung enthilt zwei Befehle:

ISOUND.ON, adresse

Er schaltet den ”"Gesang” ein. Die angegebene Adres-
se wird S50mal je Sekunde abgefragt. Je nach Wert wird
(bis zum nichsten Abfragetermin) ein Ton von 15625
Hz (bei 0) bis herunter zu 61,3 Hz (bei 255) erzeugt.
Sie konnen die Adresse auch weglassen. In diesem Fall
wird der vorherige ISOUND.ON-Befehl fortgesetzt,
auch wenn Sie ihn mit ISOUND.OFF unterbrochen
haben.

ISOUND.OFF

Dieser Befehl stellt, wie wohl leicht zu erraten, die
Wirkung von ISOUND.ON ab.

Das System wird durch einen ISOUND.ON-Befehl
um etwa 4.5 % verlangsamt.

SOUND dient jedoch nicht nur der Unterhaltung.
Sie konnen damit auch gezielt iiberwachen, ob eine be-
stimmte Speicherstelle von Threm Programm verén-
dert wird oder nicht. Dies erleichtert speziell den Test
von Maschinencodeprogrammen. Da SOUND standig
auf den Tonchip zugreift, werden normale SOUND-
Befehle allerdings nur verstimmelt ausgefiihrt.

Bei der Untersuchung der Speicherstelle wird
grundsitzlich das RAM gewihlit, da SOUND im ROM
wenig Sinn hitte. (Ein ROM-Speicherplatz kann sei-
nen Wert ja nicht dndern; es entstiinde also ein Ton
konstanter Hohe.) Auf Speichererweiterungen wird
keine Riicksicht genommen; SOUND liest immer aus
der gerade selektierten RAM-Bank.
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Eintipphilfe

Geben Sie zunéchst das Basic-Programm (Listing 1)
ein und speichern Sie es ab. AnschlieBend ist mit RUN
zu starten. Der Maschinencode wird unterhalb von
HIMEM angelegt und HIMEM entsprechend geén-
dert (Zeile 20). Die absoluten Adressen erfahren ihre
Anpassung in Zeile 100. In Zeile 120 erfolgt die Initia-
lisierung der RSX. Diese 9 Byte werden nun nicht
mehr bendtigt, daher der zweite MEMORY-Befehl.
Der Speicherbedarf von SOUND betrigt somit 116 —
9 = 107 Byte. Zeile 10 ermoglicht nachfolgende SYM-
BOL-AFTER-Befehle. Zeile 140 verhindert eine
mehrfache Initialisierung.

Sie kénnen den Code an beliebigen Stellen (zwi-
schen &4000 und &BFFF) unterbringen, wenn Sie die
Zeilen 10, 20 und 120 entsprechend dndern. Allerdings
muf der Bereich auch frei sein!

Fiir Assembler-Programmierer

SOUND arbeitet mit einem Bildriicklaufereignis.
Die entsprechende Routine liest die Speicherstelle,
multipliziert den Wert mit 8, um eine brauchbare Ton-
periode zu erhalten, und beauftragt den Soundchip, ei-
nen entsprechenden Ton zu erzeugen.

ISOUND.ON schreibt die iibergebene Adresse
(wenn vorhanden) direkt in den Lesebefehl der er-
wihnten Routine und tréigt das Ereignis in die soge-
nannte Bildaufbauliste ein. Von nun an wird die Ereig-
nisroutine vom Betriebssystem 50mal je Sekunde auf-
gerufen. ISOUND.OFF loscht das Ereignis aus der
Bildaufbauliste und setzt den Soundchip still.

Interessante Adressen

Folgende Adressen fiir den CPC 464 haben sich als
recht reizvoll erwiesen:
B187 bis B18A enthilt die Systemuhr. B187 ist dabe1
das nicdrigstwertige Byte.
Ab AE36 findet sich der Basic-Programmzihler. Hier
konnen Sie einem entsprechenden Programm zuho-
ren. Uberhaupt liegen in dieser Gegend viele System-
variablen von Basic.
Von B173 bis B186 sind auch sehr interessante Téne zu
horen.
Den Bereich ab ca. B500 belegt die Tastaturverwal-
tung. B53F enthilt z.B. einen Zihler, der bei jedem
Tastendruck (bei jedem erfolgreichen Aufruf von KM
Read Char) erniedrigt wird.

Georg Beran



TIPS + TRICKS
Programm. Soundﬂsx .
 Computer: cpcm/mmfza_ . 200 a» s 1
S 420 ;
Listings: 1 . 430 ;Ereignisroutine
4o ;
AB4C 210000 450 ROUTIN: LD  HL,ADR ;Hier wird von
AMF 460 defs 0 ;SCUND.ON die Adr. eingetragen
AMF E7 470 RST #20 ;LD A, (HL) aus dem RAM
AG50 A7 480 D A ; Wert von 0 .. 278-1
- - AB51 2001 499 JR NZ, W1
L'st'ng 1 A53 500 o A : 0 ist wnzul lssig
AGS4 2600 510 wi: LD H,0
«1245» 1 'SOUND.GO ﬁ'j g ggg Abgb B =m§l‘ﬂs°-2'3‘1
Ladeprogramm fuer RSX SOUND A058 29 540 AD HLHL
«01CO0» 10 SYMBOL AFTER 256 s B s D b e, MEE
«0691» 20 h=HIMEM-116:MEMORY h 570 ; Ergibt Frequenzen von
«10BD» 30 FOR i=h+1 TO h+116:READ a$:POKE i,VAL 580 ; 15625 Hz .. 61.3 Hz.
("&"+a$) : NEXT 590 ; (125000 / Periode)
«QF7E» 40 DATA 21,09,A0,01,1F,A0,C3,D1,BC,00,00 600 ;
,00,00,53,4F, 55, 4E, 44, 2E, 4F, CE, 53, 4F, 55 il 618 b a7
«OFD1» 50 DATA 4E,44,2E,4F,46,C6,00,0D,A0, 18,08 e L Pt HniLE
fs 0 ;freischalten, ohne Rauschen
,00,21,43,A0,CD, DD, BC, O, 3F, 3E,07,C3, 34 MEE CDMED 620 L. S i '
«0F92» 60 DATA BD,3D,20,09,DD,6E,00,DD, 66,0122 061 Im09 €50 D A
,4D,A0, 21, 43 A@ C3 DA BC, @@ 00 00 0@ @0 AD63 008 660 w cs8 ;1000: Lautstaerke
«0F73» 70 DATA 81,4C,AQ,00,21,00,00, E7,A7,20,01 ADES 670 defs 0 :8 (Bereich geht von @ - 15)
,3C,26,00, 6F 29, 29 29, 3E: 07, 0E 3D, cn 34 A0S (DBD 680 CALL SOUND
«0DB5» 80 DATA BD, 3E,09,0E, 08,CD, 34,BD, 3E, 03, AC A58 3ED3 690 b a3 ,
.CD, 34,BD, 3E, 02, 4D, c3, 34,BD m ﬁm ;gg D CH ;¥anal B Tonperiode grob
«2950» 90 FOR i=1 TO 7:READ ad,w:ad=ad+h:w=wh+ e e om i
1:hi=INT(w/256) : lo=w—hi*256 : POKE ad,lo:P 070 4p 730 D CL e
OKE ad+1,hi:NEXT AMTL CIMED 740 F SO '
«QA5C» 100 DATA 2,&9,5,&1f,32,&0d,38,&43,60, &4d 750 ;
,63,&43,74, &4c BD34 760 SOUND: BQU #8D34 ;MC SoundReg
«@5EA» 110 CALL h+1:MEMORY h+9 BCDA 710 ADD:  BU #BCDA 7KL AddFrameFly
«0BAQ@» 120 MODE 2:PRINT"|SOUND.ON [,adr]":PRINT BCDD 780 DEL: U §8CDD $K0, DelFraneFly
" | SOUND.OFF" 0000 790 MR:  BU ©
«0139» 130 NEW Bt ; ) WamE T i logme
074 820 END INIT

Listing 2

Hisoft GENA3.1 Assembler. Page 1.

Pass 1 errors: 00

10 ;SOND {Computertoene)
20 ;

30 ;RSX-Befehle:SOUND.ON (,adresse)
40 ; SOUND. OFF
50 ;
AGOO 60 ORG  #A000
AGOD 2109n0 70 INIT: LD HL,BYTE4
A0O3 011FAQ 80 1D BC,TABLE
AQO6 C3D1BC ] JP  LOGEXT JRSX Initialis.
009 100 BYTE4: DEFS 4
AOOD 534FSS4E 110 NTABLE: DEFB "S","0","U","N","D",".","0","N"+A80
RO15 534FS54E 120 DEFB "S","0","U","N","D",".", 0", "F", "FHIS0
ROIE 00 130 DEFB 0
ROIF ODAQ 140 TABLE: DEFW NTABLE
AG21 18QE 15¢ JR N ;Sprung zur 1.Routine
160 ;Fueller, weil die Firmware 3-Byte-Spruenge erwartet
RO23 00 178 NOP
180
AG24 2143A0 190 OFF: LD HL,TBLOCK 7Beginn der 2.Routine
A027 CDDDBC 200 CALL DEL ;Ereignis abstellen
RO2A QESF 210 b C.BF ;111111
AB2C 3m07 220 b A7 ;Soundchip abstellen
AQZE C334BD 230 JP SOOND
249
AQ31 3D 250 ON: DEC A
RAO32 2009 260 JR  NZ,CONT ;0> 1 Parameter
RO34 DDEERD 270 D L, (IX+)
R037 DD66O1 280 LD H,(IX+1) ;Param. holen
AO3A  224DAO 2% LD (ROUTINH1) HL ;eintragen
RO3D 2143R0 300 CONT: LD HL,TBLOCK
h040 C3DABC 310 JP ADD ;Ereignis einschalten
320 ;
330 ;Ereignisblock eines Bildrick-
340 ;laufereignisses (50 mal / sec)
359 ;
AG43 360 TBLOCK: DEFS 2
A4S 3 DEFS 2
A%47 00 380 DEFB 0
AG48 81 39% DEFB #81 110000001
049 4cae 400 DEFW ROUTIN

Pass 2 errors: 00

Table used:

181 frem

31

Update zu

Quick-Strip

In Heft 10/87 wurde ein Nachtrag zum Listing
”Quick-Strip” (Ausgabe 7/87) veroffentlicht. Der dort
vorgeschlagene Losungsweg funktionierte bei mir lei-
der nicht. Es muf sich um einen Fehler im Lader han-
deln. Nach einigem Uberlegen fiel mir eine Verbesse-
rung ein, die ich hier weitergeben mochte. Sie sieht fol-
gendermaB3en aus:

— Starter SAMANTHA .BAS laden
— Zeile 15 einfiigen:
15 POKE &AFO0C, &0: POKE & AF0D, &02
— Starter abspeichern
- RUN
Jetzt miiBte das Programm ohne weiteres laufen.

Martin Maier
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Grafikgags, Teil 29

Unglaublich, aber in diesem Teil der Serie finden

Sie schon den 200. Grafikgag, namlich Nummer 4. Ich
habe ihn etwas groBziigiger gestaltet, wodurch das Li-
sting die iibliche Lénge ein wenig iiberschreitet. Bei
diesem AnlaBl mochte ich dem Schneider Magazin fiir
die Veroffentlichung danken und den Lesern fiir das
Abtippen sowie die konstruktive Kritik, die mich des
Ofteren in Briefform erreichte.

e 0 e

Hier die Grafikgags im einzelnen:

Eine vor dem Mond schwebende Coladose

Das Bild eines abstrakten Kunstwerks

Bewegte Rennwagen

Ein iiber ein Grid fliegender Pilot, in dessen Visier
sich die Landschaft spiegelt. (Der 200. Grafikgag!)
Wieder ein bewegtes Grid. Eigentlich wollte ich es
mit all seinen moglichen Bewegungen in Grafikgag
Nummer 4 einbauen, habe es aber wegen seiner
Lédnge extra gepackt.
Das ”Managerspiel”,
Kugeln

Zum AbschluB3 noch eine kleine Unterroutine, die
mit GOSUB 70 aufgerufen wird. In x,y steht die Po-
sition und in a$ der Text. Sie gibt auf Plot-Positio-
nen einen schwarzweill umrandeten Text aus, der
sehr plastisch wirkt. Die blinkenden Farben kon-
nen sehr leicht in Zeile 20 abgestellt werden.

gegeneinanderschlagende

Christoph Schillo

Teil 1, Mooncoke

«0802» 10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,13:INK
3,6:BORDER 0:SYMBOL AFTER 32

20 SYMBOL 65,24,100,192,141,153,157,96,6
3:SYMBOL 66,0,0,10,214,21,158,96,192:SYM

BOL 67,31,32,160,93,75,75,56,0:SYMBOL 68
,233,26,40,179,21,159,0,0

30 TAG:RANDOMIZE 2:FOR a=0 TO 200:PLOT R

ND*640,RND*400, INT (RND*2+1) : IF RND>0.7 T

HEN DRAWR -3,0:PLOTR 2,2:DRAWR 0,-3 ELSE
IF RND>0.6 THEN PRINT".";

40 NEXT:TAGOFF

50 r=180:p=r*r:FOR y=0 TO r STEP 2:x=SQR
(p-y*y) :FOR g=-x TO x STEP 2:PLOT 500+q,
398-y,1-(RND>({(y~-q) /200)) :NEXT q,y

60 PAPER 3:FOR y=-24 TO 24 STEP 2:f=(ABS
(y)=24) :x=SQR(576-y*y) : PLOT 206-x/2,160+

y,1:DRAWR 2,0:DRAWR x,0,2+f:DRAWR 3,0,1:

DRAWR 70,0,3+2*f:DRAWR 1,0,1:NEXT:FOR a=

-2 TO 4:PLOT 206,160:DRAWR -10,a,0:NEXT

70 LOCATE 15,16:PRINT"ABCD":FOR a=0 TO 2
*PI STEP 0.1:PLOT a*10+224,SIN(a)*8+170,
1:DRAWR 0,-SIN(a)*4:NEXT:PAPER 0

80 FOR a=136 TO 184 :FOR b=194 TO 294 ST

EP 2:PLOT b/3+a-30,a/3-b+268,TEST(b,a):N

EXT b,a:SYMBOL AFTER 32

90 FOR a=136 TO 184 STEP 2:PLOT 194,a:DR

AWR 100,0,0:NEXT

100 GOTO 100

«190A»

«2622»

«01B2»
«31BB»

«3599»

«1FB4»

«1FD5»

«QC1lF»

«01BO>»

Teil 2, Bild

«@PA2C» 10 MODE 1:INK 0,26:INK 1,0:INK 2,6:INK 3
,15:BORDER 26:PRINT CHRS$(23)CHRS(0)

20 FOR a=0 TO 24:PRINT STRINGS(40,253);:

NEXT:RANDOMIZE 1

30 WINDOW #1,4,36,4,23:PAPER #1,1:PEN#1,
2:PRINT#1,CHRS(222) STRINGS(30,216)CHRS (2
23):FOR a=5 TO 22:PRINT#1,CHRS(219)SPACE
$S(30)CHRS$ (217) :NEXT:PRINT#1,CHRS$(221)STR
INGS$(30,218)CHRS(220) ; :FOR a=0 TO 4:PLOT
332+a,352,2:DRAWR -30,30:DRAWR -30,-30:

NEXT

40 PRINT#1,CHRS(23)CHRS$ (1) :ORIGIN 0,0,64
,542,336,48:CLG 3

5@ FOR a=0 TO 20:r=INT(RND*100)+60:x=RND
*478:y=RND*288:i=INT(RND*3)+1l:r2=r*r:FOR
g=-r TO r STEP 2:p=SQR(r2-q*q) :PLOT x-p
,¥+qg,i1:DRAWR 2*p,0:NEXT q,a

60 GOTO 60

«DA4B»

«31AA»

«0827»

«3FDA»

-
Teil 3, Rennwagen
«0999» 10 MODE O:INK ©,13:FOR a=1 TO 15:INK a,0
:NEXT:BORDER 13
20 FOR a=0 TO 400 STEP 2:PLOT 640,a:DRAW
R -{a/26)%2,0,1:NEXT:FOR a=PI/2 TO PI ST
EP 0.01:PLOT 0,400+COS(a)*110:DRAWR SIN(
a)*100,0:NEXT:i=1:f=0.1
30 FOR c=0 TO 5 STEP 0.4:f=f+0.2:i=i+1:F
OR d=0 TO 1:FOR a=-1 TO 1 STEP 2
40 PLOT 320+SIN(c)*100-2*a-d*f*200,396-c
*70+d*£*30,1:RESTORE:FOR b=1 TO 33:READ
w,X,¥y:IF w THEN PLOTR f*a*x,f*y ELSE DRA
WR f*a*x, f*y
«@55E» 50 NEXT b,a,d,c
«2F6B» 60 DATA 1,0,0,0,24,0,0,18,-10,0,-42,0,1,
19,-2,0,0,-15,0,4,0,0,0,15,1,-22,-4,0,9,
0,6,9,~-13,1,-18,0,0,24,;0;0,19;-25;1,-43;
0.0,62,0,0,10,-10,0,-72,0,1,56,0,0,0,-10
,0,25,0,0,0,30,0,-25,0,0,0,-10,0,0,4,0,-
©,0,0,32,0,26,0,0,0,-25,1,-26,6,0,-16,
,~8,8,0,24,0
FOR a=2 TO 14:INK a,0:CALL &BD19:SOUN
,400+a*5,3,1+a/2:SOUND 2,600+a*10,3,1
2:CALL &BD19:INK a,13:NEXT:GOTO 70 fe

«2C80»

«1DC3»

«37D9»

T
0.0
«1DBA» 70
D1
+a/

58
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Teil 4, Pilot

«QT7AE>»
«0QCC»
«1213»

«3DOC»

«13E6»
«3D61»

«5CEC»

«3221»

«3255»

«3C52»

«3162»

«271D»

«QC27»
«37C2»

«3660»

3 "laufende Nummer 200
4 1
10 MODE Q0:INK @,0:BORDER 0:INK 1,26:INK
2,13:INK 3,10:INK 4,12:INK 5,6,3:FOR a=6
TO 15:INK a,a+l0:NEXT:DEG
20 i=6:x=10:FOR a=1 TO 60:PLOT 0,y:DRAWR
640,0,i:1=1+1+5* (i=10) :y=y+x:x=x/1.03:N
EXT:ORIGIN 0,0,0,640,284,0:FOR a=-1000 T
O 1640 STEP 20:PLOT a,0,i:DRAW 320,400:1
=i+1+5*(i=10) :NEXT:ORIGIN 0,0,0,640,400,
[0}
30 i=1:FOR a=100 TO 540 STEP 4:PLOT a,0:
DRAW 320,370,1+i:i=ABS(i-1) :NEXT
40 FOR a=0 TO 56 STEP 4:PLOT a,400,2-(a>
26) :DRAW 306+a/2,250:DRAW 594+a,400:PLOT
a+50,0:DRAW 306+a/2,300:DRAW 544+a,0:NE
XT:x=90:FOR a=160 TO 480 STEP 4:PLOT a,2
00,2+ (a>240) :DRAWR 0,-xX:x=x+2+4* (a>316):
NEXT
50 x=320:y=200:rx=160:ry=180:1i=1:i2=2:G0
SUB 130:rx=150:ry=80:1=0:12=0:GOSUB 120:
i=10:y=50:FOR z=1 TO 30:PLOT 320+SIN(140
)*210,250-y+C0S(140) *(50-2) ,i:FOR a=140
TO 220 STEP 20:DRAW 320+SIN(a)*210,250-y
+COS(a)*(50-z) :NEXT:y=y/1.2:i=i~-1-5* (i=
) :NEXT
60 ORIGIN 190,160,190,450,240,160:FOR a=
110 TO 25¢ STEP 3:PLOT 130+SIN(a)*120,70
+COS(a)*10:DRAW 130+SIN(a)*200,70+C0OS(a)
*70,i: i=i-1-5%(i=6) :NEXT:ORIGIN 0,0,0,6
40,400,0
70 x=320:y=144:ry=20:rx=100:1i=3:12=4:G0S
UB 120:FOR a=0 TO 180 STEP 4:PLOT 230+a,
40,2-2*(a<24) :DRAW 290+a/3,142:NEXT:x=32
0:y=140:rx=40:ry=40:1i=2:GOSUB 120
80 x=320:y=330:rx=20:ry=20:1=2:12=2:G0SU
B 120:i=0:1i2=0:rx=6:ry=7:%x=312:GOSUB 120
:X=328:GOSUB 120:x=320:y=322:rx=2:ry=4:G
OSUB 120:FOR a=314 TO 326:PLOT a,310,2:D
RAWR ©,-12:NEXT:PLOT 296,300:DRAWR 48,12
:PLOT 296,312:DRAWR 48,-12
90 FOR a=0 TO 50 STEP 2:PLOT 40+a,a,2:DR
AWR 4,0:DRAWR 556-2%*a,0,3+(a>48) :DRAWR 4
0, 2:NEXT:1=5:12=1:rx=40:ry=40:x=200:y=3
6:GOSUB 130:rx=10:ry=10:x=246:y=144:G0OSU
B 130
100 FOR b=1 TO 2:PLOT 320,80+50/b:FOR a=
® TO 360 STEP 30:DRAW SIN{(a)*50/b+320,CO
S(a)*50/b+80,0:NEXT a,b:PLOT 316,10:DRAW
R 0,70:DRAWR 4,0:DRAWR 0,-70
110 FOR a=6 TO 10:INK a,19:CALL &BD19:IN
K a,0:NEXT:GOTO 110
120 f=ry/rxX:r=rx*rx:FOR g=-rx TO rx STEP
4:p=SQR(r-g*q) : PLOT x-q,y+f*p,i:DRAWR 0
,~1.5*f*p:DRAWR 0,-0.5*f*p,i2:NEXT:RETUR

N

130 f=rx/ry:r=ry*ry:FOR g=-ry TO 0 STEP
2:p=SQR(r-g*qg) : PLOT x+f*p,y-q,i:DRAWR -1
.5*f*p,0:DRAWR -0.5*f*p,0,i2:NEXT:RETURN

TOPANGEBOTE, TOPANGEBOTE

PEGASYSCF2DD MAXELL

1a-Markendisk. mit 12 Monaten Garant., 5St. DM 42.50 CF2 5St.DM 32.50
100% geprift u. fehlertr., verpacktineiner 10St.DM 85,00 10St. DM 60.00
Ser-Disk.-Hartbox mit Klappschamier 100 St. DM 750,00 100 St. DM 550.00

3,5’ -Disketten

wabash DATATECH MF 2 DD mit Label

5.25"-Disketten

PEGASYS MD 2 DD, 48 TP neutral, mit Envelope

PEGASYS:
Diskettenbox
YA-3580L

firca. 80 St. 3"- od. fiir 70 St. 5.25"-Dis-

10er-Pack DM 29,00

10er-Pack DM 9.98

PEGASYS
Diskettenbox
YA-70L

PEGASYS
Diskettenbox

WEICON Multischaum-
spray, 400 ml

Der umweltfreundliche

Schaumreiniger fir Ihr

PEGASYS
Monitorstander
YA-50L MS-14

fiir 508t. 5.25Dis-  irgh-

3.5-Disk.mit Schiof ketten, antistatic, ketten, antistatic,  ng Computergehause sowie
u. Ersatzschliissel, mitSchioBu, Ersatz-  mitSchloBu. Ersatz- schwenkbar, Tastatur und Monitor
tragbar, antistatic  schlissel schllssel rutschfest Dose

DM 15.90 DM 17.90 DM 15.90 DM 35.00 DM9.98 5
Goddeker Computer und Zubehér GmbH e
Hoftestr. 32, D-4400 Minster 24, % 0251/6198 81 (8.30-18 Uhr), Telex 892 160 goede d

Teil 5, Moving grid

«0B7A»
«3A5E»

«15DD»

«1AEE»

«24E7»

«2720»

«1D3B»

«1D73»

«1B4E»

10 MODE Q:INK 0,0:BORDER 0:INK 1,17:FOR
a=2 TO 15:INK a,a:NEXT

20 i=2:x= 10 FOR a=1 TO 80:PLOT 0,y:DRAWR
640,0,i:1i=1i+1+7* (i=8) :y=y+x:x= x/l 02:NE

XT:1=9:FOR a=-1000 TO 1640 STEP 32:PLOT
a,0:DRAW 320,500,1i:i=i+1+7*(1i=15) :NEXT:R

ANDOMIZE 1

30 wohin=INT(RND*6)+1:LOCATE 1,1:PRINT w

ohlg@ON wohin GOSUB 40,50,60, 7@ 80,90:G0O

TO

40 FOR b=1 TO RND*20+2:FOR a=2 TO 8:INK

a,19:INK a+7,19:CALL &BD19:INK a,0:INK a

+7 Q:NEXT a, b RETURN

50 z= INT(RND*Z) FOR b=1 TO RND*20+2:FOR
a=2 TO 8:INK a+z*7,19:INK 9- z*7,19:CALL
&BD19:INK a+z*7,0: NEXT a,b: RETURN

60 z=INT(RND*2):FOR b=1 TO RND*20+2:FOR

a=8 TO 2 STEP -1:INK a+z*7,19:INK 9- ZRT
19 CALL &BD19:INK a+z*7,0: NEXT a,b: RETUR

70 FOR b=1 TO RND*20+2:FOR a=8 TO 2 STEP
-1:INK a,19:INK a+7,19:CALL &BD19:INK a
,0:INK a+7,0:NEXT a,b:RETURN

80 FOR b=1 TO RND*20+2:FOR a=8 TO 2 STEP
-1:INK a,19:INK 17-a,19:CALL &BD19:INK

a,0:INK 17-a,0:NEXT a,b:RETURN

90 FOR b=1 TO RND*20+2:FOR a=2 TO 8:INK

a,19:INK 17-a,19:CALL &BD19:INK a,0:INK

17-a,@:NEXT a,b:RETURN

Teil 6, Managerspiel

«QDF9»
«1803»

«2C56»

«2C68»

«1DD1»

«1E17>»

«1E49»

«0764»
«2254»

«2553»

10 MODE O:INK 9,13:FOR a=1 TO 7:INK a,0:
INK a+7,26:NEXT:INK 15,23:BORDER 13

20 FOR a=1 TO 3:rx=30:i=1:x=200+a*64:y=1

00:GOSUB 90:PLOT x,y,1:DRAWR 0,100:NEXT
30 z=1:FOR a=3 TO 5 STEP 0.8:rx=30:x=210

+COS(a)*8@:y=180+SIN(a}*8®:z=z+1:i=z:GOS

UB 90:PLOT x,y,z:DRAW 210,200:NEXT

40 FOR a=4.6 TO 3 STEP -0.8:rx=30:x=446-

COS(a)*8Q:y=180+SIN(a) *80:z=z+1:i=2:GOSU

B 90:PLOT x,y,z:DRAW 446,200:NEXT

50 FOR a=0 TO 12 STEP 2:PLOT 170+a, 34,15

+(a<6) :DRAWR 0,182-a:DRAWR 2300-2*a,0,14-
(a<6) :DRAWR @,-182+a:NEXT

60 FOR a=2 TO 7:INK a,@:INK a+6,26:GOSUB
80:z=(a=4 OR a=7):INK a,13+13*z:INK a+6
+13-13*z:NEXT

70 FOR a7 TO 2 STEP -1:INK a,0:GOSUB 80
z=(a=5 OR a=2):INK a,13+13*z:INK a+6,13
-13*z:NEXT:GOTO 60

80 FOR b=1 TO 3:CALL &BD19:NEXT:RETURN
90 GOSUB 100:rx=6:x=x-10:y=y+10:i=1i-6* (1
<>1})-13*(i=1) :GOSUB 100:y=y-10:x=x+10:RE
TURN

100 r=rx*rx:FOR g=-rx TO rx STEP 4:p=SQR
(r-q*q) :PLOT x-q,y+p,i:DRAWR 0,-2*p:NEXT
:RETURN

Teil 7, Relief

«0951»
«152D»
«25F5»

«1659»

«D266»
«0043»
«1CDF»

10 MODE 1:INK ©,13:INK 1,0,26:INK 2,6:IN
K 3,26,0:BORDER 13:SPEED INK 40,40

20 y=380:FOR a=0 TO 5:READ a$:x=320-LEN(
a$)*8:GOSUB 70:y=y-32:NEXT

30 FOR y=32 TO 400 STEP 32:a$="":FOR b=1
TO 21-y/20:a$=aS+CHRS (RND*223+32) :NEXT:
x=10:GOSUB 70:x=630-LEN(a$)*16:GOSUB 70:
NEXT

40 DATA Dies ist,eine kleine,Demonstrati
on,von,Christoph, Schillo

50 LOCATE 1,1:GOTO 50

60 :

70 TAG:PLOT X,y,2:PRINT a$;:PLOT x-4,y+4
,1:DRAWR 0,-22:DRAWR 16*LEN(a$)+6 0 :DRAW
R O, 24,3:DRAWR -16*LEN(a$)-6,0:TAGOFF:RE
TURN
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TIPS + TRICKS

Hardcopy mit
8 Bit und 24 Nadelin

Bei vorliegendem Programm handelt es sich um eine
Hardcopy fiir den 24-Nadel-Drucker Seikosha SL-
80AI; sie sollte jedoch auch auf dem entsprechenden
Printer von Schneider laufen, da beide Gerite bau-
gleich sind. Auf dem NEC P6/7 funktionierte sie an-
standslos, und dies sogar eine Minute schneller.

Das Programm erzeugt eine 1:1-Hardcopy in einer
GroBe von 13,5 cm X 8,4 cm in vier Graustufen. (Krei-
se erscheinen auf dem Bildschirm leicht verzerrt; die
Hardcopy-Routine macht wieder Kreise daraus.) Be-
nutzt wurde der 24-Nadel-Grafikmodus, so daB fiir je-
den Bildpunkt drei Nadeln zur Verfiigung stehen.
Hierdurch ergeben sich die vier Graustufen von Weif3
(keine Nadel gesetzt) iiber Hell- und Dunkelgrau bis
Schwarz (drei Nadeln gesetzt).

Die Routine arbeitet in allen drei Bildschirmmodi
mit folgender Zuordnung zwischen verwendeter Ink
und Graustufe:

INK 0: weil3

INK 1: schwarz
INK 2: dunkelgrau
INK 3: hellgrau

Sollten (in MODE 0) mehr Inks benutzt sein, so
wiederholt sich diese Palette entsprechend.

Das Programm wurde auf einem CPC 464 geschrie-
ben, sollte jedoch auch auf den anderen Schneider-
Rechnern laufen, da die verwendeten Firmwarc-Rou-
tinen iibereinstimmen miiten. Im einzelnen handelt
es sich dabei um folgende:

GRA TEST ABSOLUTE #BBF0: teste INK auf Position DE, HL
KL LOG EXT #BCD1: RSX-Einbindung

MC PRINT CHAR #BD2B: sende Zeichen an Drucker
MC BUSY PRINTER #BD2E: iiberpriife, ob Drucker busy

Beispiel Mandelbrotmenge, Zeit 3:43 min

60 I Schneider Magazin 5/88

Das leidige Problem des fehlenden achten Bit bei
der Druckerausgabe wurde wie spéter kurz beschrie-
ben gelost (s. auch Schneider Magazin 8/87). Wer hier
einen anderen Weg gewihlt hat, mufl nur die Unter-
routine ab #A0F1 (Ausgabe eines Zeichens an den
Drucker) dndern. Das bereitet keine Schwierigkeiten,
da dies die letzte Unterroutine ist; bei einer Anderung
ergeben sich daher keine Adressenverschiebungen.
Die Hardcopy-Routine funktioniert natiirlich auch oh-
ne achtes Bit, wobei im Ausdruck schmale weil3e Strei-
fen auftreten (Hardcopy mit Nadelstreifen, auch ganz
hiibsch).

1 Druckerport 19
){eitung 9
_

|

! alalelalalalslalalalalalalslalabalalnlsl
| 5 8255

‘ JUUUUUUUUUUIUUUUUUUL
L

Pin 12

Abbildung zur
8-Bit-
Simulation;
Zeit 2:44 min

isolierter Draht

fcht-Bit-Simulation CPC 464, Platine von ohen

Die Routine lduft als RSX-Befehl IHARDCOPY,
wenn nach dem Laden der Bindrdatei ein CALL
&A000 folgt, oder als Maschinenprogramm mit CALL
&A021. Ein zweimaliges Aufrufen der RSX-Einbin-
dung, das eine Zerstorung der RSX-Kette zur Folge
hiitte, wird automatisch verhindert. Die Hardcopy ei-
nes Bildschirms dauert ca. 3,5 Minuten. Bei grofleren
schwarzen Flichen kann es, bedingt durch eine
druckerinterne Schutzschaltung, etwasldnger dauern.

Nun zur Beschreibung der Acht-Bit-Simulation:
Hierbei wird eine Leitung des 8255 benutzt und auf Pin
9 des Drucker-Ports gelegt (s. Abbildung). Da man
diese Leitung sonst nur beim Abspeichern auf Cassette
benétigt und gleichzeitiges Speichern und Drucken so-
wieso nicht moglich sind, ergeben sich keinerlei Beein-
trachtigungen des sonstigen Betriebs. Wichtig ist, daf3
die Verbindung von Pin 9 des Drucker-Ports zur Plati-
ne vorher unterbrochen wird.

Das achte Bit wird vom Basic aus mit OUT
&F600,32 gesetzt und mit OUT &F600,0 zuriickge-
setzt. In Assembler seht die Befehlsfolge folgender-
malen aus:

LD BC,&F600
LD A.n
OUT (C),A

Dabei aktiviert n = 32 das achte Bit, n = 0 tut das

Gegenteil.

Wolfgang Behn



Demo: 24-Nadel-Hardcopy

«QQEF» 10 MODE 2
MEMORY &9FFF

«@2A2» 20

«@56A» 30 LOAD"hc-24.rsx":CALL &AQ00

«044C» 40 FOR k=1 TO 25

«1231» 50 PRINT"0123456789012345678901234567890
1234567890123456789012345678901234567890
123456789";

«020F» 60 NEXT k

«03AB» 70 !|HARDCOPY

MC-Generator

«0QEF» 10 MODE 2

«0617» 20 PRINT"Bitte warten !"

«0884» 30 PRINT"HC-24.RSX wird erzeugt"

«0585» 40 FOR a=&A000 TO &A108

«DA9A» 50 READ b$:b=VAL("&"+b$) :POKE a,b

«QQF2» 60 NEXT

«06Rl» 70 SAVE"hc-24.rsx",b,&A000,&109

«QAA5» 80 PRINT"HC-24.RSX ist abgespeichert"

«0FBA» 1000 DATA 01,0F,A0,21,1D,A0,CD,D1,BC, 3E,
€9,32,00,A0,C9,14,A0,C3,21,A0,48,41,52
1010 DATA 44,43,4F,50,D9,00,00,00,00,00,
CcDh,2E,BD,D8,21,C2,A0,CD,AB,AQ,21,C5,A0
1020 DATA CD,AB,AQ,FD,21,80,01,21,C9,A0,
CD,AB,A0,DD,21,00,00,21,D3,A0,36,00,23
1030 DATA 36,00,23,36,00,00,00,00,06,10,
FD,23,10,FC,06,08,FD,2B,FD,2B,DD,E5,D1
1040 DATA FD,E5,E1,C5,CD,F@,BB,Cl1l,CD,D7,
AD,00,CD,B4,A0,CD,B4,A0,CD,B4,A0,10,E2
1050 DATA 21,D2,A0,CD,AB,A0,DD,23,DD,ES,
El,3E,02,BC,20,BC,3E,80,BD,20,B7,21,CF
1060 DATA AO,CD,AB,AQ,FD,E5,E1,3E,FF,BC,
20,06,3E,F0,BD,20,01,C9,06,10,FD,2B,10
1070 DATA FC,18,91,79,CD,2B,BD,D8,18,F9,
46,23,4E,CD,F1,A0,10,F9,C9,21,D5,A0,CB
1080 DATA 3F,CB,16,2B,CB,16,2B,CB,16,C9,
02,1B,40,03,1B,41,08,05,1B,2A,21,80,02
«QEF8» 1090 DATA 02,0D,0A,03,00,00,00,00,E6,03,
FE,00,20,01,C9,FE,01,20,05,CB,CF,CB,D7
1100 DATA C9,FE,02,20,03,CB,C7,C9,CB, 8F,
¢9,79,C5,01,00,F6,CB,7F,20,03,AF,18,02
111¢ DATA 3E,20,ED,79,C1,79,CD,2B,BD,D8,
18,F9

«QFCF»
«0FDE»
«QEC1»
«QFAF»
«QF7A»
«QF77»
«QF87»
«QEF0»

«QF75»

«08BO»

TIPS + TRICKS

Dieses Problem 148t sich durch eine kurze Programm-
erweiterung losen. Sie besitzt folgende Funktionen:

1. Alle manuell ein- und ausschaltbaren Stcuerzei-
chen werden, wenn sie nach dem Ausdruck einer
Zeile noch aktiv sind, im oberen Bildschirmteil hin-
ter der Funktionsangabe mit einem Stern (*) ge-
kennzeichnet. Dieser verschwindet beim Ausschal-
ten des Steuerzeichens.

2. Betitigung der Taste F3 (neu) bewirkt einen Druk-
ker-Reset, d.h., alle gesetzten Druckersteuerzei-
chen werden inaktiviert und das Papier um eine
Zeile verschoben.

Der Drucker-Reset geschieht im mittleren Teil der
Zeile 1760 mit der Befehlsfolge PRINT#8, CHRS$
(27) CHRS$ (64). Dies gilt fiir den Star NL10. Entspre-
chend dem verwendeten Druckertyp mu8 CHRS (64)
gegebenenfalls ausgetauscht werden.

Die Passagen, die bereits im Programm ”Einfache
Schreibmaschine” enthalten sind, wurden im Listing
gekennzeichnet. Der nicht markierte Teil stellt also
die Ergidnzung dar.

Karl-Heinz Friedrichs

Ergdnzung zu
YEinfache
Schreibmaschine”

Beim Programm “Einfache Schreibmaschine” aus
Heft 12/87 ist zwar die Textein- und -ausgabe zeilen-
orientiert, nicht aber das Setzen der Druckersteuerzei-
chen. Wenn also letztere nicht ausgeschaltet werden,
bleiben sie in ihrer Wirkung ebenso lange erhalten, oh-
ne Riicksicht darauf, wie viele Zeilen geschricben wur-
den. Ein Druck auf die Taste F3 (neu) l16scht zwar den
Bildschirm, schaltet aber die Steuerzeichen nicht aus.
Auf dem Monitor erfolgt aber auch keine Anzeige
mehr, welche Steuerzeichen noch aktiv sind. Weil3
man dies nun nicht mehr, kann das zu unerwiinschten
und damit in der Regel unbrauchbaren Ausdrucken
fithren.

«1879» 1025 me$="*":ma$=CHRS(32): 'Markierung Dr
uckersteuerzeichen ein bzw. aus

1760 IF a$=CHRS$(224) THEN PRINT#8,CHRS(2
7)CHRS$ (64) :GOTO 1170

2200 IF t$(zd4)="t" GOTO 2345

2345 WINDOW 1,80,1,9

2350 IF UPPERS(tS(z4+1))="A" THEN
8,s88(1);:LOCATE 32,1:PRINT me$;
2360 IF UPPERS(tS$(z4+1))="B" THEN
8,s85(2); :LOCATE 32,1:PRINT ma$;
2370 IF UPPERS(t$5(z4+1))="C" THEN
8,55(3);:LOCATE 32,3:PRINT me$;
2380 IF UPPERS(tS(z4+1))="D" THEN
8,s5(4); :LOCATE 32,3:PRINT ma$;
2390 IF UPPERS(tS(z4+1))="E" THEN
8,s5(5); :LOCATE 32,5:PRINT meS;
2400 IF UPPERS(t$(z4+1))="F" THEN
8,s5(6); :LOCATE 32,5:PRINT ma$;
2410 IF UPPERS(tS(z4+1))="G" THEN
8,s$(7);:LOCATE 32,7:PRINT me$;
2420 IF UPPERS(tS(z4+1))="H" THEN
8,s5(8); :LOCATE 32,7:PRINT ma$;
2430 IF UPPERS(t$(z4+1))="I" THEN
8,s5(9);:LOCATE 75,1:PRINT me$;
2440 IF UPPERS(t$(z4+1))="J" THEN PRINT#
8,s5(10); :LOCATE 75,1:PRINT ma$: :LOCATE
75,3:PRINT ma$;

2450 IF UPPERS$(t$(zd+1))="K" THEN PRINT#
8,s8(11); :LOCATE 75,3:PRINT me$;

2460 IF UPPERS(tS(zd4+1))="L" THEN PRINT#
8,s5(12); :LOCATE 75,4:PRINT me$;
2470 IF UPPERS$(tS$(z4+1))="M" THEN
8,s8(13); :LOCATE 75,4:PRINT ma$;
2480 IF UPPERS(tS(zd4+1))="N" THEN
8,s55(14); :LOCATE 75,6:PRINT meS$;
2490 IF UPPERS(tS(z4+1))="0" THEN
8,s5$(15); :LOCATE 75,6:PRINT ma$;

«QCE8»
«06Cl»

«025B»

«QF27» PRINT#

«QF2F» PRINT#
«QF41» PRINT#
«QF49» PRINT#
«QF5B» PRINT#
«QF63» PRINT#
«QF75» PRINT#
«QF7D» PRINT#
«QFB2» PRINT#

«13AD»

«QFD8»
«QFES5»
«0FED» PRINT#
«QFFF» PRINT#
«1007» PRINT#
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Schnek ier sber:@?‘ Handlet Comp ut:e( nandler
== SDRPUTER DIVISION N ATAR‘ Ve

System- -Fachhandler
enragshandjer

EuroPC komplett
mit Monochrom-Monitor

nur DM 1298 e

| EuroPC komplett
mit Farbmonitor nur DM 1.798,—

EuroPC5'1"-

Schneider EuroPC

incl. Microsoft-Works ab DM 1.298,— Diskettenlaufwerk

Die neue Generation: Home-, Einsteiger- und Proficomputer 360 KB nurbm 398, —
Der mit 9.54 MHz getektete Rechner ist wahlweise mit einem 12-Zoll Monochrom- oder 14-Zoll- EuroPC 3/2"-

farbmonitor (Hercules und CGA) lieferbar. Das 3 1/2-Zoll Floppylaufwerk ist in die Tastatur inte- Diskettenl fwerk

griert. Zusétzlich ist ein weiteres Laufwerk (3 1/2", 720 iskettenlau

KB oder 5 1/4", 360 KB) anschliefbar. AuBerdem kann 720 KB nur DM 398,'—
der neue PC mit einer 20 MB-Festplatte ausgestattet EuroPC 20 MB-

werden. Der EuroPC lduft unter dem Betriebssystem
MS-DOS 3.3 und wird mit dem integrierten Anwen-
dungspaket »Works« (Textverarbeitung, Datenbank,
Tabellenkalkulation, Grafikfunktionen, Kommunika-

tion) geliefert. 1

Schneider
TowerPC

AT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, 32 KB
ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit 720
KB, MS-DOS 3.3, Microsoft-nWorks«, wahlweise
mit Monochrom- oder Farbmonitor

Festplatte Preisauf Anfrage

EuroPC ab Mai,
TowerPC und 60 MB EGA AT
ab Juni lieferbar.

Schneider
TargetPC

Portabler AT mit 640 KB RAM, erwener-
bar auf 2 MB, 80286 Prozessor,
MS-DOS 3.3, 3'2"-Laufwerk,
20 MB-Festplatte und

Schneider
EGAAT +EGAAT/2

AT-kompatibler Rechner mit 640 KB/1 MB RAM,
40 KB ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit
1,44 MB, Festplatte mit 32 oder 60 MB, MS-DOS
3.3, wahlweise mit Monochrom- oder EGA-Farb-

monitor Preis auf Anfrage asmabildschirm
ab DM 2498' i llzlreis allif Anili-age
-1 0 . - - . 0 & B :
g DRUCKER
02305) 3770 il
Star LC 10 nur DM 598, —
S Star L.C 10 Color nur DM 698,—
(Tag und NaCht) Star LC 24-1.0 Preis auf Anfrage

Schneider
Telekopierer
Personal Fax

Das Gerat verfligt iiber alle wichtigen technischen
Merkmale, die in der Gruppe 3 Standard sind. Uber-
mittlungszeit fiir eine DIN A 4-Seite ist etwa 25 Sek.
Kopiergeschwindigkeit 9600 bis 2400 bps. Das kom-
pakte Personal Fax (31 cm breit, 26 cm tief, 11,5 cm
hoch) verfiigt iiber Seitennummerndruck und Kopier-
funktion.

Preis auf Anfrage

5,25"-Diskettenbox
(DX 85) fiir 100 Disketten y
mit abschlieBbarem
Deckel

17,90

3 ‘+ 3’5u_
Dixkastamieg 17|90

abschliefbar

RESTPOSTEN — Stark reduziert:

CPC 464 incl. Monitor nur DM 348,—
CPC 6128 incl. Monitor nur DM 698,—
Drucker DMP 2000 nur DM 398,—

BTX-Modul fiir CPC 464,664 nurDM 398,—
BTX-Modul fiir CPC 6128 nur DM 398,—
| o e e O U R DN PO AR R R

KUNSTLEDERHAUBEN
CPC 464/664 oder 6128
Monitor GT 64/65
Monitor CTM 640/644
DMP 2000/2160/3000/3160
DMP 4000
PC 1512/1640 Mon./Tast. einteilig .....
PC 1512/1640 Mon./Tast. zweltelhg

LQ 3500
NL/ND/NR 10
LC 10 i e e

Unser Superkniiller
Akustikkoppler Hitrans 300 P

300 Baud, vollduplex, RS 232 C-Schnittstelle,
flexibles Mittelteil, Stromversorgung tiber
Batterie, Akku oder mitgeliefertem

Netzteil méglich. Incl. FTZ-Nr. (Postzulassung)
Handbuch und Netzteil. g

198,—

CPC-ZUBEHOR

Kabel CPC/an Fernseher mit Scart
Bildschirmfilter GT 64/65 ..............ooveee.
Bildschirmfilter CTM 640/644 .
Druckerkabel 464/664 ...........
Druckerkabel 6128 ..........c..ccoeee
Monitorverlangerung CPC 464 .

Monitorverlangerung CPC 664!6128 .. 34,9(
Musik-/Data-Recorder .........ccccoovevveeenne 69,0
Kabel Computer/Recorder ................. 19,8l

PC-ZUBEHOR

31,"-Laufwerk 720 KB
im 5%4"-Einbaurahmen ............ ...........
5Va"-Laufwerk 360KB ...............

5Y:"-Laufwerk 1.2 MB, extern ........... 498,-
Joystick Card

flir 2 Analogjoysticks ........oovvveveeineenn. 98, -
Analogjoystick Quickshot X ... 39,8

JOYSTICKS

Quickshot I 7.9
Quickshot IT ....occoviveviiiiiiiiiinins ... 14,9
Quickshot II plus mit Mikrosch. ........... 24,9
Speed King mit Mikroschalter .... . 29,8
Cruiser mit 6 Mikroschaltern ..... 29,9
Joystar mit 6 Mikroschaltern ..... 27,9
Competition Pro mit Mikrosch. ..... .. 29,8

DATENTRA GER

Maxell 3"-Disketten ........c....c.... 10 Stck. 69,
»no name« 3%2" 1D ... .... 10 Stck. 24,9
wno nameu 3%" 2D ... . 10 Stck. 29,8
»noname« 5%” 1D ... ... 10 Stck. 7,9
»noname« 5%a” 2Dr ... ... 10 Stck. 9,9
BitStar 5% " HD ....ooooovvvvvnn. 10 Stck. 39,8

MousePad ... e
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Vertragsha“d‘er Predator 33,60 47,90 SPIELE FUR PC
President 28,70 i i ]
PSI-5 Trading 40,20 | 3D Helicopter 58,80 FlightSimulator2 *123.90 Rendezvous
Psycho Soldier 30,70 47,90 | 500CC Grand Prix 74.30 Footballmanager 43,30 withRama 62.30
SPIELE FUR Ramparts 33,60 4790 | Ace2 54,10 Frank Brunos Box. 58,80  Rings of Zilfin 76.60
Realm/Spaced Out 24,90 | AceofFaces 62,30 Gamma Games 47.90 Rockand Wrestle 58.80
Rebel Star/Pneu. Hamm 24,90 § AnnalsofRome 6230 Gato 8210 Rockford 62,30
Cass. Disk, Goonies 29,30 Red Hawk 29,30 Arkanoid 4790 Gauntlet 8520 Saboteur2 47.90
10thFrame 27,80 41,70 Gryzor 30,70 47,90 RedLED. 33,60 4790 | Acioricim Morgenl. 61,90 GnomeRanger 4330  Sapiens 74,30
3D Thai Boxing 2620 43,30  Guadacanal 33,60 Red Scorplon 8% Backgammon 2930 GreetingCard Maker 33.60  Sherlock 92.90
500 CC Grand Prix 33,60 47,90 Guildof Thieves 5880 Renegade 2070 4020 | CECAdRIES il B 5880 Shon :
Aceof Aces 33,60 4790 Hacker 38,60 Road Runner 26,20 40,20 alance of Power . sz;r i ss'sn Shogun 52.60
Acrojet 2830 4790 Hacker? 29,30 4330  Roling Thunder 40,20 | BardsTalel e o S DloooDosms WA
Advanced Art Studio 76,60 HarveyHeadb./Willow Pat, 2490 Rygar 26,20 40,20 | Bedlam 58,80 Hell Cat Ace 52.60  Skyrunner 58.80
Aliens 29,30 4330 Head OverHeels 23,10 3550 Saboteur * ' SokoBan 38,60
Aliens US 2930 43,30 Heavyon the Magick 32,40 Saboteur 2 Neu: Solitaire 58,80
Americas Cup Challenge g:,:w 43,30  High Frontier 29,30 44,80 gamant?},la~ flex Strip Poker e e SoloFlight 61.90
Annals of Rome ,60 56,60 Highlander 26,20 amural [riogy : Space Max 119.70
iriannig ) 23,10 ig,gg Hl?chhlker‘sGuidemG. ’ 76,60 gca]elxgtf": -— CALIFORNIA GAMES Sgace Quest 62.30
THanol G How to be aBastard 30,70 cout Steps Ou
Armageddon Man 38,60 43,30 IndianaJones ZS:ZD 40,20 SecretDiary nur 69 90 gg?;égﬁm 2 g'gg
Asphalt 33,60 47,90 IndoorSports 33,60 43,30 Sentinel Squire Business Sim ‘IZJISD
Asterixim Morgenland 4330  Infiltrator 29,30 4330 September 3360 4790 | Lo ok 7660 Hulk 3360 ‘i " 720
Avenger 2620 3860 Infodroid 27,80 4330 Shadowfire 32,40 FORCeot N y targhider -
Baseball Gamestar 33,60 47,90 InterationalKarate 2490 Shadowsof Mordor 30,70 Black Jack - mpact 4330  storm 21.80
Basil - Great Detective 2310 40,20 InternationalKaratePlus 29,30 4330 Shogun 30,90 49,90 | Blueberryunddas Indoor Sports 66,60  StreetSports
Basket Master 30,70 47,90 Jackthe Nipper2 33,60 47,90 ShortCircuit 23,90 38,60 | Gespenst 61,90 Infiltrator 76.60 Baseball 66.60
Bedlam 33,60 40,20 Jackal 30,70 47,90 Sidewalk 29,30 43,30 | BobMoran 58,80 Isnogud 76,60 StreetSports
Black Magic 33,60 47,90 Jagd auf Roter Oktober 44,80 58,80 SiliconDreams 47,90 62,30 | BobMoranin Jagd auf Baskethall 76,60
Blood Valley 33,60 47,90  Jewelsof Darkness 47,90 62,30 Slaine 33,60 47,90 | Middle Age 62,30 Roter Oktober 74,30  Strike 27.80
Blue Ribbon 4330 JohnnyReb2 30,90 SlapFlight 47,90 | Borrowed Time 6230 Jet 139,40  Strip Poker 62.30
Blue War 40,20  KidsPlay 33,60 Sohd Gold 26,20 40,20 | Boyiderdash 1 27.80 Jinxter 76,60 SubBattle Sim. *66.60
Blueberry und das Gespenst 43,30 Killed Until Dead 26,20 40,20 SolomonsKey 26,20 4020 | p.y)derdash2 27.80 XingsQuest3erPack *74,30 SuperSunday 47.90
Bobsleigh 29,30 43,30 KnightOrc 4330 5880 SorcererLord 42,20 5650 | Brian Clough Knight Orc 5880 Superstarlcehockey 66,60
Bomb Jack 2 23,10 38,60 Knight Rider 27,80 Space Harrier 23,10 38,60 Football g 760 X L? L 7 a0 Tup rstar [ 5 y 52-60
Boulderdash Constr. Set 3360 47,90 Knightmare 3360 47,90 Spacelnvasion 1230 ootbha X 9 ayashi Naru . 'ag Team Wrestling !
Brave Star 27.80 4020 Krackout 2780 3860 Spitfiredd 3360 4500 | Bureaucrazy 99.10 L'Affaire 76,60 TestDrive 83,60
Brian Clough Football 47,90 56,50 Leaderboard Golf 26,20 40,20 StairwaytoHell 12,30 40,20 | ChamonixChallenge 76,60 LeisuresuitLarry 62,30 Tetris 58,80
Bride of Frankenstein 30,70 47,50 Leaderboard Tournament 13,80 27,80 StarGamesl 33,60 47,90 | Championship Lord of the Rings 6230 ThePawn 74.30
Bubble Bobble 33,60 Lee Enfield 33,60 47,90 StarGames2 26,20 Football 62.30 LukyLuke Thexder 58.80
Buggy Boy gg.gg :3.30 Lightforce 26,20 40,20 gra:;v’daxs gg-gg 47,90 | ChampionshipGolf  76.60  Nitroglyzerin 57.20 Tomahawk 74,30
California Games ) ,20  Live Ammo 33,60 47,90 tariox 3 Checkmaster 30,90 Lurking Horror 88.30 TopGun 52.60
Captain Amerika 26,20 40,20 Living Daylight 29,30 43:30 Starglider 43,30 62,30 | Chuck Yeagers Lunar Explorer 71,20 Toﬁchf’!"h\ng 33,60
g:tcth 23 gggg 2;-;3 t”kﬁ-l‘"}f_{e‘ Nitroglycerin gg.gg §§Zﬂ,‘ﬂ‘ake 24,70 a7.40 | Adv-FL. Trainer 82,80 Lurking Horror 88,30 Tracker 58.80
niurions 0 urking Horror i 0 i
Chamonix Challenge 2930 4330  Machalls 2620 4330 SteveDaviesSncoker 2870 3090 | Shassics) Sy ombuass TN Jweligu 76,60
Championchip Football 47,90 Magnificent 7 3360 5650 StreetHawk 26,20 Conflict in Vietna 76.60 Mill s B 12390 Basketball 76.60
Championship Sprint 33,60 47,90 Mandragore 4950 Strike Force Harrier 33,60 47,90 | -ontictin Vietnam - 7b. : lonalteDusiness e, asaetn : :
Champs Water Ski 3360 4790 Marble Madness ! Super Cycle 33,60 40,20 | CrazyCars 55,70 MindDance 33.60 TycoonBusin. Sim. 123,90
Cholo 6230  Constr, De Luxe 4330 Super Sprint 26,20 40,20 | Cyrus2Chess 77.40 Mind Shadow 62.30 Ultima3 76.60
Clever & Smart 29,30 4480 Marble Madness Constr. Set 29,30 Taipan 24,70 40,20 | DarkCastle 7120 Mind Wheel 76.60 Ultima4 *74.30
Cluedo 3360 47,90 Mask 33,60 40,20 TankCommander 29 30 Defender of Missile Attack 47,90 Unversal Military
Colossus Chess 4.0 ? Tasword 6128 88,30 | the Crown 66.60 Moebius *74,30 Simulator 77,40
Colossus Mah Jong 33,60 SUPER: 4 Spiele zum Preis voneinem: [ 33,60 38,60 | Destroyer *66.60 Montezumas Vegas Casino 33.60
Combat School (Gauntlet, Metrocross, Roadrunner, [ 57,20 | Elite 71,20 Revenge 40.20 WheelofFortune  29.30
Conflicts M ndi : Thing Bounces Back 33,60 47,90 Epix {The Worlds Mushroom Mania 18,50 Wizhall 55,70
Contraption I dopes! Thriller Pack 130 Greatest) 6230 MusicStudic 7660 WizzardsCrown 66,60
Convoy Raider ARCADE FORCE FOUR - Throne of Fire 26,20 F-16Fal 5080 NineP: 5 ' Worl Y )
Countdown Thrust/Ninja Mission 24,90 con : oL UICEss orld Class
DeathWish 3 nur 27,80/49,90 DM Thrust 2/Parabula 24,90 Ffihrenhen 451 62.30 in Amber 62.30 Leaderboard 66.60
Deathville Thunder Cats 33,60 43,30 | FiveaSide Soccer 33.60 NordandBert 76.60 World Games *71.20
Deflector 33,60 47,90 Mask2 %g.%g Gg,gg Tnu&lderzonelThink
Despotik Design 33,60 47,90 Matchday2 180 43, Toadrunner '3 = P
Donkey Kon 30,70 47,90 Mercenar 33,60 57,20 Tobruk 1 ]
Dragogs Lai?‘l &2 30,70 J Mermaid Kiadness 29,30 Tnméhawk so flnde S‘e unser Ladeng esc"af t -
Dragons Lair 2 47,80 MiamiVice 26,20 43,30 TopGun L
Dnllgei 47,90 56,50 Mindshadow 4950 TourdeForce A 42 (Em SCh er Schﬂ ejlweg ) Abfahrt
Edge Classix 1 24,90 47,90 Miss. Gen/Bombscare 2490 Trailblazer 38,60 Cast;rop—Ra uxe] B 235 Rich tung mtten
Elevator Action 26,20 37,10 Mission Elevator 30,90 Trantor k
Elite 33,60 42,20 %ﬂissmnGenomde.’ 5488 %ri;la]liB%by Boomer Ampel' rech tS 7 Amp el Ilnks dann 2
Elite Collection 47.90 62,30 ombscare 3 ubaRuba
Enduia Racer 29,30 4330 Monopoly o g:.gg ggg Twoon two Basketball j Ampel links. Uber 60 Parkplitze stehen
Epyx (The Worlds Greatest) 29,30 4790 MrWeems/She Vampire h Ultima Ratio/Gunstar
Fonnox " 4480 Murderon the Atlantic 4790 4330 Vermeor Ihnen direkt am Hause kostenlos zur
Escape from Sings Castle 4330 Mutants 30,70 &4 Vulcan 11
Evening Star 24,70 40:20 Mystery of Arkham 30,70 Werewolfes of London g Verfugung »
Exolon 23,10 ig,gg %l‘lysleryog1 Lha’ Nl]le ! 53’23 :Dz.%g Westbank
Explorer 29,30 X emesis the Warloc! 2 ) Western Games 29,30 44,80
Eye 33,60 4790 Night Gunner 26,20 4640 Wintergames 3360 47.90 | FlightS. Disc1Texas 46,40 Ogre 76.60  World Series
Fa Cup Football 87 28,70 Nosferatu the Vampire 27,80 Wizball 23,10 3550 | FlightS.Disc11 Orbiter 88.30 Baseball 52.60
Fifth Quadrant 30,90 Now Games3 29,30 Wonderboy 33,60 47,90 | Michigan 57,20 PakBak 18,50  YesPrimeMinister 76,60
Final Matrix 33,60 4790 Now Gamesd 33,60 Working Bachwards 46,40 | FlightS.Disc2 Passengers
Firetrap 33,60 4790 Nuclear Defence 37,10  World Class Leaderboard 26,20 40,20 | Arizona 46,40 onthe Wind 76.60
Five Star Games 2 3360 4330 One 29,30 43,30 World Cup Carneval 44,80 | FlightS.Disc3 Passengers
Fil\Je Star Games 3 gg.gg :;lg?) lC:J!-ﬂkl’ll-lfIJIq f;:gg 40-20 WDI}g gamESB i zg.gg 40,20 | Kalifornien 46,40 ontheWind2 62.30
Flunky ackof Aces X World Series Basel 12, i 1 .
Flying Shark 3070 4790  Paperboy 2310 3880 Xevious 2930 43,30 &‘f&ﬁﬁﬁq . 223 Alle PC-Spiele
Football Director 30,70 Par Five Golf 30,90 46,40 Xor 27,80 4330 | pyiohe s Disch " PlunderedHearts 76,60 f51/4"
Four Smash Hits 30,70 47,90 Passengersonthe Wind 42,20 47,90  Yes Prime Minister 4790 62,30 | (90> WS Bok 293 au 4
Frank Brunos Boxing 3090 PassengersontheWind2 33,60 47,90 Yie ArKungFu2 30,70 Al i uLes 0 Disketten.
Freddy Hardest 30,70 47,90  Phantom Club 30,70 47,90 Zoids 46,40 | FlightS.Disc7 Police Quest 62,30 et .
Game Over 23,10 4020 PingPong 46,40  Zombie 51,00 | Florida 57,20 Prowler 2930 Mit * auch in
Games Set and Match 3550 51,00 PinkPanther 44,80 Zorgos 41,70 | FlightS.DiscJapan 57,20 PSI5 Trading 52.60 31,1
Gary Linekers Football 33,60 47,90 Platoon 33,60 4790 Zub 13,80 Flight S. Disc Psion Chess 66.60 2
Gauntlet 29,30 43,30 PowerPlays 33,60 Zynaps 24,70 40,20 | SanFrancisco 57,20 PubPoole 33.60 und taglich werden es mehr
Gauntlet 2 26,20 40,20
Ghost & Goblins 30,70 47,90 . . e e e e e e o s S S S S S S o o e o S S o e e S o
Gladiator 52,60 Ladengeschiftszeiten:
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TIPS + TRICKS

SWAP.BAS,
aus eins mach zwei

Das Programm SWAP.BAS verdoppelt Ihren CPC.
Sie kénnen beinahe so arbeiten, als ob Sie zwei Rech-
ner nebeneinander auf dem Schreibtisch stehen hiit-
ten. Voraussetzung sind allerdings die zweiten 64
KByte eines CPC 6128 oder einer dk’troncis-Speicher-
erweiterung. Vor Beginn der Arbeit mufl SWAP.BAS
gestartet werden. Es initialisiert einen MC-Teil, der
bis zum nichsten Ausschalten des Computers im Pro-
zessor-Stack vorhanden bleibt. Ein Reset kann ihm
nichts anhaben. CALL &BES0 tauscht den Inhalt der
ersten 64 KByte mit dem der zweiten. Dieser Vorgang
dauert knapp zwei Sekunden. Dabei werden das im
Speicher befindliche Programm, das RAM des Be-
triebssystems und der Bildschirmspeicher getauscht.
Der einzige Bereich, der gleich bleibt, ist der Inhalt
des Prozessor-Stacks von &BES0 bis & BFFF.

Beim Tauschen werden alle Firmware-Einstellun-
gen gewechselt, z.B. Tastaturdefinitionen, Windows,
Mode, Screenoffset, Pen, Paper, Time usw. Erhalten
bleiben nur solche, die hardwaremiBig verwaltet wer-
den (Inks, Border, ROM-Konfigurationen usw.).
Wird CALL &BES0 bei laufendem Floppy-Motor aus-
gefiihrt, wird dieser nicht mehr ausgeschaltet, da die
neue Bank nicht weil3, daf3 die Floppy an ist.

Den AnstoB fiir die Entstehung von SWAP gab die
Entwicklung eines Diskettenmonitors. Dabei war der
Arbeitsablauf oft folgendermafien:

— DM laden und testen

— Reset

— Assembler laden und MC-Teil verbessern
Reset

Dann begann das Ganze von vorne. Dies ist trotz
Floppy recht zeitaufwendig. Mit SWAP ist eine solche
Arbeit kein Problem mehr. Reset und neues Laden
werden einfach durch CALL &BESOQ ersetzt. Aller-
dings ist kein Kopieren zwischen den Binken moglich.
Dazu ist der Umweg iiber die Floppy erforderlich.

Jiirgen Weber

Programm: RAM-Swap
Computer: CPC 464/664/6128
Listings: 3

dk’tronics 64-KByte-RAM-Modul
nur 464/664

Hardware:

Starter

«DpO6B»
«D299»
«p812»
«@B2C»
«p888»
«0979»
«@PB72»
«QCOF»
«QT73F»
«@DOB»
«0617»
«QQD9»
«0204>»
«1067»

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210 :

220 GOSUB 320

230 IF rf=0 THEN PRINT"2.
vorhanden. " :NEW

240 a=HIMEM

250 LOAD"swap.mc"

260 CLOSEIN

270 MEMORY a

280 POKE &1F,1

290 CALL &BEF1

300 NEW

310 :
320
330
340
350
360
370
380
390

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

SWAP

1987 BY Juergen Weber

benocetigt CPC 6128 oder einen
CPC X64 mit DK'tronics
Speichererweiterung

Durch CALL &BE80 wird zwischen
den beiden 64K Baenken hin- und
hergeschaltet.

SWAP bleibt bis zum Ausschalten
im Speicher.

64K sind nicht

«041A»
«04AE»
«0093»
«@1D2»
«0179»
«029B»
«00E4»
«Q03E»
«P906»
«0431»
«0301»
«0474»
«01E9»
«0459»
«04Al>»
«0156»

REM Test auf 2. 64K; da=> rf=255
OUT &TF00,&CO REM 0

POKE &4000,255
OUT &7F00,&C4
POKE &4000,0
OUT &7F00,&C0O
rf=PEEK (&4000)
RETURN

REM 0*

: REM 0

MC-Generator

100
110
120
130

«068B»
«0AD6»
«Q12E»
«07E6»
«012A»
«QF93»

FOR a=&BE80 TO &BF16

READ b$:b=VAL("&"+bS) :POKE a,b

NEXT

SAVE"swap.mc",b,&BE80, &97

140 END

150 DATA CD,0B,BC,22,26,00,CD,11,BC,32,1
F,00,F3,01,C4,7F,21,00,00,CD,DF,BE, 01
160 DATA C6,7F,ED,49,01,80,3E,21,00,80,C
D,E4,BE,01,C0,7F,ED,49,21,00,00,CD,E1
179 DATA BE,91,C5,7F,21,00,00,CD,DF,BE, 0
1,C0,7F,ED,49,21,00,00,CD,E1,BE,01,C7
180 DATA 7F,21,00,C0,CD,DF,BE,2A,26,00,C
D,05,BC,3A,1F,00,CD,1C,BD,01,C0,7F,ED
190 DATA 49,FB,C9,ED,49,01,00,40,11,00.4
¢,1A,ED,20,2B,77,23 ,EA,E7,BE,C9,01,C4
200 DATA 7F,ED,49,21,00,00,11,00,40,01,0
0,40 ,ED,B0O,01,C6,7F,ED,49,21,00,80,11
210 DATA 00¢,40,01,80,3E,ED,BOQ,01,C0,7F,E
D,49,C9

«QFA5»
«QFCA»
«1010»
«QFBF»
«QF3D»
«QSTE»

Source-Code

Hisoft GENA3.l Assembler. Page 1.
Pass 1 errors: @0
; SWAP BY JUERGEN WEBER 7.8.87

; MUSS ZUERST BY INIT INTTIALISIERT WERDEN
; DANN KANN MIT CALL &BE30 DIE 1. 64K BANK MIT

:
g
g

2K
B
|
5

g
2
2
:
g
:
:
&
3

1 ; AUFGERUFEN WERDEN
12

=

021F 13 MODSTO: BQU #1F

0026 14 OFFSTO: BQU  #26

3E30 15 OPLEN: EQU #BESQ-#8000 ; BETRIEBSYSTEMTEIL
BERO 16 ORG #BEBD

BERO 17 SWAP:

BESO CDOBEC 18 CALL #BCOB ; SCR GET LOCATION
BES3 222600 19 LD  (OFFSTO),HL

BES6 CD11BC 2 CALL #BC11 ; SCR GET MODE
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BES9 321F00 21 LD  (MODSTO),A

BESC F3 22 DI

BESD OQ1C4TF 23 LD  BC,#7rC4

BES® 210000 24 LD HL,0

BE93 CDDFEE 25 CALL CHNGE ; 0o

BEY6 Q1CETF 26 LD BC,RTFCE

BE99 ED49 27 or (C),C

BE9B 01803E 28 LD BC,OPLEN

BESE 210080 29 LD HL, #8000

BEAL CDE4RE gm CALL CHNG1+3 ISy
1

BEA4 OQ1COTF 32 LD  BC,H#7FCO

BEA7 ED49 33 T (C),C

BEA9 210000 34 1D HL,O

BEAC CDEIBE 35 CALL CHNGL ; 1=0

BEAF QICSTF 36 LD BC,#TFCS

BEB2 210000 37 LD HL®

BEB5 CDDFBE 38 CALL CHNGE 7 0e=>1%

BEBS (1COTF 39 LD  BC,#7FCO

BEBB ED49 40 ar (c),C

BEBD 210000 41 D HL,

BECO 42 CALL CHNG1 ;=0 = 11

BEC3 QICTTF 43 LD  BC,H#TFCT

BEC6 210000 4 LD  HL,#C000

BEC9 CDDFBE 45 CALL CHNGE ; =3

BECC 232600 46 LD  HL, (OFFSTO)

BECF CDOSBC 47 CALL #BCOS ; SCR SET OFFSET

BED2 3A1FDQ 43 LD A, (MODSTO)

BEDS CDICBD 49 CALL #BDIC : MC SET MODE

BEDS QI1COTF 50 LD  BC,¥TPCO

BEDB ED49 51 ar (c),C

BEDD FB 52 EL

BEDE C9 53 RET

BEDF 54 CHNGE:

BEDF ED49 55 o (¢),C

BEE1 56 CHNGL:

BEEL 010040 57 LD BC, #4000

BEE4 110040 58 LD DE,$4000

BEET 1A 59 sWl: 1D A, (DE)

EDA® 60 LDI

BEER 2B 61 DIC HL

BEER 77 62 D (HL),A

BERC 23 63 C HL

BEED FAETBE 64 JP  PE,SWL

BEFD C9 65 RET

BEF1 66 INTT: ; NOETIG, DA GETAUSCHT WIRD
BEF1 @1C4TF 67 ID BC,BTFCA

BEF4 ED49 68 ar (©),c

BEF6 210000 69 1D HL,0

BEF9 110040 70 LD  DE, #4000

BEFC 010040 7 LD  BC, #4000

BEFF EDBO 72 ; RESTARTS EINRICHTEN
BFOL Q1C6TF 73 LD  BC,#TFC6

BFG4 ED49 74 ar (c),C

BFO6 210080 75 LD  HL, #8000

BRO9 110040 6 LD DE, #4000

BROC (1803E 77 LD BC,OPLEN

BFOF EDBO 78 LDIR ; JUMPBLOCK ETNRICHTEN
BF11 G1COTF 79 ID BC,#TFCO

BF14 ED49 80 o (€),c

BF16 €9 81 RET

Pass 2 errors: 00

'I‘_able used: 117 from 303

Nachtrag zu
Compress

Im Schneider Magazin 8/87 veroffentlichten wir als
Tip des Monats das Programm “Compress”. Es lauft
einwandfrei und ist recht beliebt, lassen sich doch da-
mit Basic-Programme um bis zu 30% kiirzen. Kritisiert
wurde allerdings von einigen Anwendern, daB sich
diese Programme dann nicht mehr bearbeiten lassen.
Das liegt nun daran, dal "Compress” im Pass 3 die ein-
zelnen Programmzeilen soweit als moglich zusammen-
fiigt. Dadurch konnen ohne weiteres Zeilen von meh-
reren tausend Byte Lédnge entstehen. Dies sorgt zwar
fiir eine nicht geringe Speicherplatzersparnis, da die
Bytes fiir die Zeilen-Header entfallen, doch wirkt sich
hier nachteilig aus, daB3 der Basic-Editor beim LIST-
oder EDIT-Befehl prinzipiell nur die ersten 255 Byte
jeder Zeile anzeigt.

Es wiire also wiinschenswert, wenn sich bei "Com-
press” Pass 3 nach Bedarf abschalten liefe. Dazu miis-
sen Sie lediglich nach dem Laden des Maschinenpro-
gramms (KOMPRESS.MC) folgende vier Pokes ein-

geben:

POKE &AO0EOQ, &24
POKE &A12D, &18
POKE &A231, &C3
POKE &A3A6, &C9

Der Aufruf erfolgt weiterhin mit CALL &A000. Al-
le iibrigen Funktionen (Loschen der Kommentare und
Leerzeichen, Kiirzen der Variablennamen) bleiben
erhalten, nur das Zusammenfiigen der Zeilen unter-
bleibt. Die Bildschirmmeldung “Pass 3” erscheint
auch nicht mehr. Der Kiirzungsgrad verringert sich im
Schnitt um etwa 5% . Um Pass 3 wieder einzuschalten,
verwenden Sie bitte folgende Pokes:

POKE & AOEOQ, &20
POKE &A12D, &28
POKE &A231, &C2
POKE &A3A6, &1E

Gerd Cebulla
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Puzzle-Bild 23

Das . Puzzle-Bild stellt diesmal Zwitschervogel
Tweety in den Klauen von Pussykater Sylvester dar.
Wer die beiden kennt, weil3, daf3 das nicht viel zu sagen
hat. Sylvester hat es noch nie geschafft, Tweety zu ver-
letzen, geschweige denn zu verspeisen. Tippen Sie da-
her liecber dieses Listing ab, als den Tierschutzverein
anzurufen. Das Puzzle-Programm finden Sie im
Schneider Magazin 4/86, eine notwendige Erweite-
rung dazu in Ausgabe 6/86. Viel Spal} beim Puzzlen.

Christoph Schillo

«@C31» 1 'Puzzlebild 23, Tweety & Puzzycat

«Q0CA» 2 '

«0165» 10 MEMORY 19999

«P2F9» 20 pc=20000

«0677» 30 MODE 1:BORDER 26:INK 0,26:INK 1,0:INK
2,6:INK 3,24

«1188» 40 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:LOCATE 1
0,12:PRINT"Zeile";z;:c=0:READ x§,s

«3088» 50 FOR a=0 TO LEN(x$)/2-1:aS$=MIDS(x$,a*2
+1,2) :POKE pc,VAL("&"+a$) :c=c+VAL("&"+a$
) :pc=pc+1:NEXT:IF s<>c THEN PRINT STRING
$(3,7);"Berichtigen!" :END

«0480» 60 PRINT CHRS(7);"Ok":NEXT

«45E9» 70 FOR a=0 TO 1546 STEP 64:FOR y=0 TO 7:
FOR x=0 TO 1:FOR z=0 TO 3:POKE (49152+x*
80+y*2048+z+za) ,PEEK(20000+a+z+y*4+x*32)
:NEXT z,x,y:za=za+4:21=21+1:IF z1l=5 THEN
z1l=0:za=za-20+160

«0106» 80 NEXT

«0935» 90 PRINT"Achtung, abspeichern!™

«08BC» 100 SAVE"puzz-syl.pic",b,20000,1605

«345F» 10000 DATA "AFAFAFAFSFS5FSFS5FAFAFAFAFSFSF
S5FS5FAFAFAFBESFS5F5FS5EAFAFAFBCSFS5F5F6CAFAF
AFACSFS5FS5F6CAFAFAFBESFSFS5FS5EAFAFAFAFSFSF
SFS5FAFAFAFAFSFSFSFSEAF90AFAFSFO05FFOAFBO
BCAFSFBOD35FA7BOA7AFS53BOD3SF61F8ELAF30QF0
FOSF10FQFQA7", 14518

«3287» 10010 DATA "10FODOS3BOFQAQE37Q0FQGF071FQFQ
DOBOFOF08080FOF080COFOFO800OAFAFAFAFSFSF
SFSFAFAFAFAFSFSFS5FS5FAFAFAFAFSFS5F5F5FAFAF
AFAFSFS5FS5FS5FAFAFAFAFSFSFSFSFAFAFAFAFSFSE
FOD3AFE8303CD7A000B4B648103C5248103CAFE9
2F4F5F692F7C", 14146

«2DFB» 10020 DATA "AFE92F485F692F80AFE92F805F69
3EQ0OAFE93E0QSF692C0O0AFE92C005F692C00ADEY
2C107D693E10EBES2F805B692F80ATES2F68D769
2F6CFOQEOQQOQOQOEQ0PO0Q00100000004080007080
400040404000708040004000600020002000E000
2000EQ0002000", 8193

«2ED@» 10030 DATA "EQ004000C000C0O00001080000030
Q0000040000 0AFAFAFBESFSFSF7CAFAFAFCOSFSF
SEEQAFAFBC80Q5FS5F4800AFBESBOOOSF7CO0Q0OAFAC
000O5F680000AFESQ0QO0SF480000AFC800005F80
000QAF8000005F800000FOFOCOFOFQFOEQDOQO30
AQFQQ00070DO", 9753

«2EEB» 10040 DATA "000010A000000000000000000000
001000CO002000EQ0Q0000OFOCO100OFOEQQOOOOFQ
FOCOOQFQFOFO00701EFO00Q070C368613CE12DELOF
OF2DA1Q0FOF69210F1EF0100F79FF100FF7FFOOD2
FFFF8071FFFFO0Q31F7FF4073FBFF8Q73F7FF0072
FFFFOOQ73FDFF", 10717

«325A» 10050 DATA "EQ@73FDFF30F3F6FF2073E8FTATES
2F6CD7692F48ATE92F48F0EL12FS0FFES3E21FFFE
B6C3FFFFE34FFFFFEBSEFFF9ES69FFFEFE4ABFFFF
F66DFFFFFESEFFFDF66DFFDS8FE4BFFFOFE6DFF90
EDSE7080000043000000870000008F0000008EQD
000OG8EQOOOOO", 15086

«2ETA» 10060 DATA "96800000784800002D2C00002D2C
PO0Q7AD2000QF78780003EQF80002D5A00002D68
000078CO0C00OBEODOQOOOSEQOOOOOBEQOOOROSEDD
QOOOBEQQ20005EQ0Q4000BEOO8OOOSELIOFOEQOBELQ
ATES8S5E1Q05F68AF90AFESSFB15F68AFE9AFEQSFTD
TCCOAFAFFSEQ", 8407

«2FF8»

«32E3»

«30FF»

«317A»

«2DAT»

«322C»

«2F3B»

«3186»

«3299»

«0496»

10070 DATA "SFS5FFOF000610F6800610F680043
1EEQQ0433C300070E0610030CODTO03090AF0Q80
F15F007063AF0000535F0000ATAFOOQOOD75F0010
AFAF00105F5F0Q@30AFAFQGO30DT5F@Q73ECT390F1
EC73BOBDEC73F0D6EC31AFBEECB15F5FF6F1AFAF
FAF15F5FF7D0", 11459

10080 DATA "AFAFF7FDSFS5FF7FEAFAFFBFF5F5SF
TCFOAFAFAFBESFS5FSFS5FAFAFF8E3S5F5F8070FE3L
ED4AEFE31EDACFE31CBOSFE31CBOOFEBICAQOFEF3
860OFEF38600FOFFCBLOFFF7CBLlOFQFFC718F3FE
2FO8FEE1AFQCED4AF9FOCESFOD30EF4802000E400
1000D0200000", 14890

10090 DATA "0010000000100000001000000010
0000011ECFOQ1FF4F50EF2FAFAF8FFF5F51E9FFC
8F1EE12FOFEQD6C3782C633C8748630F0F48630F
0F48310FOF80AFAFFOFO5FSEFOFGAFBEFOFQ5FSE
FOFOAFBCFOFQS5F7CFOFOAFBCFOFOS5F78FOFQAFFS
FOFQOSFFOFOFQ", 12863

10100 DATA "AFFOFOFQSEFQFQFQOBEFOFOFQ7CFQ
FOFOBCFOFOF078FOFOF08030E3AF8030F15FC030
E1AFCQ30F15FEQTOE1AFEQ7QF15FEQ7OFOAFEQ7Q
FOSFFO70FQAFFQT7OFOSFFO7OFQAFFOTOFOSFFOFQ
FOATFOBOFODT7FQPBOFOATFOBOFOD3AFAF80205F5F
8010AFAF8010", 18041

10110 DATA "SFSF8QQQAFBEBQOOSFE6C40Q0AFAC
60005F6C3010AFBC10EOSFS5E8Q0Q0OAFAFE8QQ0OSF5F
4800AFAFCQOOOSF7C8000AFF880005FFQ00004080
1030BO0O10F3EQQO2031A0002010A0004010A000
801090F000100020001000200030001000710010
80900000F010", 8172

10120 DATA "0000801000100010001000100010
0031F10FOFFOEDSFOFFTFEQF1EFFFEFQFQFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF8FOFOFOF8FOFQOFQFQFOQ
FOFQOF8FOFOFQOF8FOFQOFOF8FOFOFQOFS8FOFQOFOF8FO
FOFOF8FOFOFQFOFOFOFQFOFOBOFOFOFOBOFQOFOF0Q
90FQFQFOSOFO", 19213

10130 DATA "FOFQOQFQOFOEQQQOFOFOEQQQOT7QOFOCO
007QF0800030FQP00003CEQCQQQ0Q1AC0O0000000000
00000000000000000000FODOFOEIFQEQOFQF1FOFO
TOFOFOFOBOFOFOFODOFOFOFOEQFOFQOFOFO6QFOFQ
FO90FOFOFOFOFQFOFQFOFOFOFOFOFOFOFOFQFOFO
FOQFOFOFOFOF0Q", 16578

10140 DATA "70FOFQFO3QFQFQOFQOBCO00Q00007870
0000F0604000EOFOAQCOO0FOFO0070FOFO90FOFQ
FOE1FOFQFQODTFOFQFOAFFOFQFOD7FOFOELBFFOFQ
F15FFOFOE3BFFOFOD75FFOELAFBFFOD35FTF0000
80E30030785F00A7AFAF305F5F5FE3AFAFAFSFSF
SFS5FAFAFAFAF", 16462

10150 DATA "SF5FS5F5FAFAFAFAFSFSFS5FSFEFAF
BFAFSFFFDFSFEFAFBFAFSFDFFF5FAFEFBFAFFFDF
TF5F801080106061686050871EA®212D4B4821F2
F44843F7FE2C52FDFBA487F6F61E87F6F61ES52FD
FBA443F7FE2C21F2F448212D4B4850871EAQ06061
686080108010", 13678

10160 DATA "001A000618", 56
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Hanseat

Dieses Programm entstand aus Begeisterung, als ich
“"Hanse” auf dem Atari ST gesehen hatte. Das Spiel
“Hanseat” ist fast vollig meniigesteuert; man muf} nur
die entsprechenden Zahlen eingeben. Teilnehmen
konnen bis zu fiinf Personen. Ihr Ziel ist der Aufstieg
vom einfachen Biirger zum Biirgermeister. Dazu sollte
man in erster Linie mit Waren handeln, die man in den
Kontoren erhilt. Anfangs lassen sich dazu auch die
Speicher (bis zu 10 pro Kontor) verwenden, aber auf
Dauer ist dies nicht sehr erfolgreich. Um an die Waren
zu gelangen, muf3 man

— Speicher in den entsprechenden Kontoren besitzen,
— Schiffe zu den entsprechenden Kontoren senden.

Achtung! Bremen ist das Heimkontor. Es ist nicht
moglich, Schiffe dorthin zu schicken; man kann hier
aber alle Geschiftsangelegenheiten regeln:

Wolle kaufen, um in den Kontorstidten zu handeln
Waren verkaufen

Schiffe (ver)kaufen und reparieren

Schiffe versenden

Speicher (ver)kaufen

Kontore eréffnen

Wenn mehrere Spieler teilnehmen, hat derjenige
gewonnen, der zuerst zum Biirgermeister aufgestiegen
ist.

SV R 0 B =R

Jens Winkelmann

Programm: Hanseat

Computer: CPC 464/664/6128
Funktion: Handels-Simulation
Listings: 1

TIPS + TRICKS

KOEDE® 10 'HAhkkkkkhkkkkkkkk ARk Kk kKA KR KKk KKk kKK X X
«0594» 20 '=*
«Q782%» 30 '*
«Q6F0» 40 '=* (c)
«P724» 50 '* PIKE-SOFT

*

Hanseat *

*

*

«QP8E3» 60 '* debugging by *
*

*

*

1987 by

«@755» TQ '* ALPHA-SOFT
«@5DG» 80 "*
«GTZE» 9@ ThkhkkAkkhkkkhkkhkhkkkhkkkhkkhkkhkhkkkkkkkkkkkxk
«0294» 100 RANDOMIZE TIME

«0481» 110 FOR i=1 TO 10

«@D46» 120 pike=RND (i) *RND(pike+TIME)

«0138» 130 NEXT

«@33D» 140 SYMBOL AFTER 254

«@744» 150 SYMBOL 255,0,24,60,126,126,94,94,94
«30F0» 160 DATA Bremen,Wolle,Shannon,Fisch, Ephe
sus, Seide,Archangelsk,Pelze,Vigo,0liveno
el,Genua,Wein, Trondheim, Tran,Kiruna, Eise
n,Marseille, Kaese

170 RESTORE 160

1890 FOR i=1 TO 9:READ sS$(i) :READ w$(i):N
EXT

190 MODE 1:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,2:INK
3,12:BORDER 0:PEN 1:PAPER 0

«0259»
«QBCD»

«08BD»

«@B3D»

«Q8F7»
«D789»
«QA52»

«0333»
«0458»
«0415»
«0377»
«P46C»
«0473»
«Q4F1»
«049E>»
«Q3CT»
«04B5»
«0454»
«0514»
«)5EB»
«0520»
«0536»
«013D»
«016C»
«Q1ET»
«@BED»

«@8C5»
«@5B2»
«@B45»

«P183»
«@5D0»
«046F»
«054C»
«D57A»
«048A»
«0396»
«Q3AT»
«@3B2»
«0492»
«0763»
«P46E»
«Q4EA»
«D569»
«022B»
«@55D»
«p522»
«11F3»

«158C»
«14D2»
«152A»
«115F»

«@4BC»
«194D»

«0174»
«18A2»

«1620»
«17F0»
«17FA»
«1759»
«189D»
«15E4»
«16DA»
«QEQ4»
«0E31»
«QE65»
«QE76»

200 LOCATE 8,12:PRINT"Altes Spiel laden
<j/n>?"

210 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 210

220 IF LOWERS(a$)<>"3j" THEN 420

2;0 z=0:LOCATE 11,15:INPUT"Filename :";p
n

240 OPENIN pn$

250 WHILE NOT EOF

260 z=z+1

270 INPUT#9,g(z)

280 INPUT#9,scz(z)

290 INPUT#9,stf (z)

300 INPUT #9,schal(z)

310 INPUT #9,stfs$(z)

320 INPUT #9,nS$(z)

330 INPUT #9,scpl(z)

340 FOR b=1 TO 9

350 INPUT #9,s(b,z)

360 INPUT #9,sch(b,z)

370 INPUT #9,k(b,z)

380 INPUT #9.,w(b,z)

390 NEXT 2

400 WEND

410 GOTO 610

420 CLS:LOCATE 2,2:INPUT"Wie viele Spiel
er (1-5)";=z

430 IF z>5 OR z<1 THEN 420

440 FOR i=1 TO z

q?ﬂ PRINT "Name "i". Spieler";:INPUT nS(

i

460 NEXT

470 FOR i=1 TO z

480 g(i)=10000

490 sch(2,i)=1

500 scha(i)=1

510 k(1,i)=1

520 k(2,1i)=1

530 s(1,i)=1

540 s(2,i)=1

550 w(l,i)=200

560 stfS$(i)="Buerger"

570 stf(i)=1

580 scz(i)=100

590 scp(i)=1500

600 NEXT i

619 FOR i=1 TO =z

620 r=RND*100

830 IF r>92 THEN see$="Tobende See":see=
.4

640 IF r>85 AND r<=92 THEN seeS$="Stuermi

sche See":see=0.7

650 IF r>75 AND r<=85 THEN see$="Bewegte
See":see=1.2

660 IF r>45 AND r<=85 THEN see$="Ruhige
See":see=1.6

670 IF r<=45 THEN see$="Stille See":see=
2.2

680 FOR t=2 TO 9

690 w(t,i)=w(t,i)+INT(sch(t,i)*SQR(s(t,1i
)) *see*50)

700 NEXT

710 scz(i)=INT(scz(i)-(1l/see)*sch(2,i)1t(
1/3)*0.2)

720 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(3,i)t(
1/3)*2.5)

730 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(4,i)t(
1/3)*2.4)

740 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(5,1i)t(
1/3)*1.2)

750 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(6,i)?t (
1/3)*2.1)

760 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(7,1i)?t (
1/3)*2.2)

770 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(8,i)?t (
1/3)*2.3)

780 scz(i)=INT(scz(i)-(1/see)*sch(9,1i)t(
1/3)*1.8)

790 kp(3)=INT(RND*350)*100:IF kp(3)<6000
THEN 790

800 kp(4)=INT(RND*120)*100:IF kp(4)<6000
THEN 800

810 kp(5)=INT(RND*90)*100:IF kp(5)<3000

THEN 810

820 kp(6)=INT(RND*95)*100:IF kp(6) <3500

THEN 820 ’
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TIPS + TRICKS
«QE87» 830 kp(7)=INT(RND*100)*100:IF kp(7) <4000 «05E8» 1340 LOCATE 2,21:PRINT"<3>-Kontor"
THEN 830 «064B» 1350 LOCATE 2,23:PRINT"<4>-Zugende"
«0E93» 840 kp(8)=INT(RND*110)*100:IF kp(8)<5000 «07CA» 1360 LOCATE 2,25:PRINT"Bitte waehlen!"
THEN 840 «QF33» 1370 a$=INKEYS:IF a$="" OR a$>"4" OR a$«<
«QEB8» 850 kp(9)=INT(RND*95)*100:IF kp(9) <3500 "1" THEN 1370
THEN 850 «04A9» 1380 a=VAL(a$)
«PD66» 860 h(2)=INT(RND*60)*10:IF h(2)<200 THEN «0661» 1390 ON a GOTO 1410,1570,1740,2730
860 «024B» 1400 GOTO 1250
«0D74» 870 h(3)=INT(RND*110)*10:IF h(3)<65¢ THE «0610» 1410 MODE 2:LOCATE 37,1:PRINT"Handel"
N 870 «06CD» 1420 LOCATE 3,3:PRINT"Warenmenge"
«@D5D» 880 h(4)=INT(RND*115)*10:IF h(4)<600 THE «P4AC» 1430 FOR t=1 TO 9
N 880 «@0B79» 1440 LOCATE 2,t+4:PRINT wS(t);":";w(t,1)
«@D19» 890 h(5)=INT(RND*70)*10:IF h(5)<300 THEN «0165» 1450 NEXT
890 «07B1l» 1460 LOCATE 54,3:PRINT"Warenpreise"
«@D66» 900 h(6)=INT(RND*75)*10:IF h(6) <350 THEN «04D4» 1470 FOR t=1 TO 9
900 «0B2C» 1480 LOCATE 55,t+4:PRINT wS(t);":";pw(t)
«@DB3» 910 h(7)=INT(RND*8Q)*10:IF h(7)<400 THEN «018D» 1490 NEXT
910 «@9D7» 1500 LOCATE 30,15:PRINT"Vermoegen: ";gl(i
«QE37» 920 h(8)=INT(RND*90)*10:IF h(8) <500 THEN )
920 «06D8» 1510 LOCATE 3,17:PRINT"Verkauf <1>"
«@DA8» 930 h(9)=INT(RND*75)*10:IF h(9)<350 THEN «@757» 1520 LOCATE 3,19:PRINT"Wollkauf <2>"
930 «Q6E4» 1530 LOCATE 3,21:PRINT"Ausgang <3>"
«0F76» 940 sp(1)=INT(RND*55)*100:IF sp(1)<1000 «DE88» 1540 aS$=INKEY$:IF a$="" OR a$<"1" OR a$>
THEN 949 "3" THEN 1540
«QFAO» 950 sp(2)=INT(RND*85)*100:IF sp(2) <1500 «D78E» 1550 ON VAL (a$) GOTO 2040,1980,1250
THEN 950 «18D» 1560 GOTO 1410
«1015» 960 sp(3)=INT(RND*250)*100:IF sp(3)<5000 «061E» 1570 MODE 2:LOCATE 37,1:PRINT"Schiffe"
THEN 960 «@BCB» 1580 scw=scp(i)/100*scz (i)
«102B» 970 sp(4)=INT(RND*250)*100:IF sp(4)<5000 «@7Al» 1590 ppr=scha(i)*5
THEN 970 «QBCD» 1600 LOCATE 5,3:PRINT"Anzahl Schiffe :";
«100A» 980 sp(5)=INT(RND*145)*100:IF sp{(5) <2500 scha (i)
THEN 980 «@PCCA» 1610 LOCATE 5,5:PRINT"Schiffszustand :";
«1039» 990 sp(6)=INT(RND*180)*100:IF sp(6)<3000 scz(i);"%"
THEN 990 «@B3C» 1620 LOCATE 5,7:PRINT"Schiffspreis :";sc
«1Q05E» 1000 sp(7)=INT(RND*205)*100:IF sp(7)<350 p(i})
0 THEN 1000 «@DF5» 1630 LOCATE 5,9:PRINT"Wert der eigenen S
«1074» 1010 sp(8)=INT(RND*225)*100:IF sp(8)<450 chiffe :";scw
0 THEN 1010 «093B» 1640 LOCATE 5,11:PRINT"Vermoegen :";g(i)
«107B» 1020 sp(9)=INT(RND*180)*100:IF sp(9)<300 «087A» 1650 LOCATE 3,17:PRINT"<1> Schiffe bauen
0 THEN 1020 "
«P41C» 1030 FOR t=2 TO 9 «@ABC» 1660 LOCATE 3,19:PRINT"<2> Schiffe ausbe
«0568» 1040 sch(t,i)=0 ssern”
«@1FA» 1050 NEXT t «PA54» 1670 LOCATE 3,21:PRINT"<3> Schiffe verka
«0693» 1060 szv=scha(i) ufen" d
«@B65» 1070 IF scz(i)>100 THEN scz(i)=100 «065B» 1680 LOCATE 3,23:PRINT"<4> Ausgang
«@A92» 1080 IF scz(i)<@ THEN scz(i)=0 «QFB5» 1690 a$=INKEY$:IF a$="" OR a$>"4" OR as«
«@51B» 1090 MODE 1:LOCATE 12,12:PRINT see$ "1" THEN 1690
«176A» 1100 IF scz (i) <15 THEN LOCATE 1,15:PRINT «P5DC» 1700 IF a$="4" THEN 1730
"Ihre Schiffe sind unbrauchbar geworden! «072A» 1710 ON VAL(a$) GOTO 2140,2180,2220
" «@1CE» 1720 GOTO 1570
«Q6CA» 1110 g=s(1,1i)*2000 «0296» 1730 GOTO 1250
«@P475» 1120 FOR t=1 TO 9 «P68C» 1740 MODE 2:LOCATE 37,1:PRINT"Kontor"
«149F» 1130 IF w(t,i)>g THEN LOCATE 5,18:PRINT" «@P899» 1750 la=INT(w(l,i)/100)
Ihre Speicher quellen ueber !" «09E4» 1760 LOCATE 1,3:PRINT"Schiffe :";scha(i)
«0254» 1140 NEXT t «@9A7» 1770 LOCATE 1,5:PRINT"Vermoegen :";g(i)
«020C» 1150 CALL &BB®6 «PA31» 1780 IF scz(i)<l5 THEN szv=0
«Q0CAE» 1160 pw(1)=INT(RND*23):IF pw(1l)<5 THEN 1 «PE4A» 1790 LOCATE 1,7:PRINT"Schiffe zur Verfue
160 gung :";szv
«@DO5» 1170 pw(3)=INT(RND*50):IF pw(3)<29 THEN «072D» 1800 LOCATE 1,9:PRINT"Ladungen :"la
1170 : «@17D» 1810 GOSUB 1910
«0D06» 1180 pw(9)=INT(RND*33):IF pw(9)<15 THEN «QAQ6» 1820 LOCATE 2,15:PRINT"<1> Schiffe verse
1180 nden "
«0DOE» 1190 pw(6)=INT(RND*29) :IF pw(6)<13 THEN «@8CC» 1830 LOCATE 2,17:PRINT"<2> Speicher baue
1190 n "
«@D40» 1200 pw(4)=INT(RND*48) :IF pw(4)<28 THEN «QA99» 18%0 LOCATE 2,19:PRINT"<3> Speicher verk
1200 aufen "
«0D31» 1210 pw(5)=INT(RND*27) :IF pw(5)<12 THEN «09DF» 1850 LOCATE 2,21:PRINT"<4> Kontor eroeff
1210 nen "
«0D56» 1220 pw(8)=INT(RND*35):IF pw(8)<15 THEN «0654» 1860 LOCATE 2,23:PRINT"<5> Ausgang "
1220 «QF20» 1870 a$=INKEYS$:IF as$="" OR a$>"5" OR aS«<
«0D65» 1230 pw(7)=INT(RND*33):IF pw(7)<14 THEN "1" THEN 1870
1230 «0646» 1880 IF VAL(a$)=5 THEN 1900
«QD64» 1240 pw(2)=INT(RND*25):IF pw(2)<11l THEN «076E» 1890 ON VAL(a$) GOTO 2250,2500,2560,2610
1240 «0241» 1900 GOTO 1250
«@1CB» 1250 MODE 2 «Q27A» 1910 c=5
«@8BC» 1260 LOCATE 1,1:PRINT stfS$(i)" "nS(i) «0498» 1920 FOR t=1 TO 9
«(0825» 1270 LOCATE 2,3:PRINT"Kontor Bremen" «@571» 1930 IF t=10 THEN 1960
«08BD» 1280 LOCATE 2,5:PRINT"Vermoegen :";g(i) «0C84» 1940 IF k(t,i)<>1 THEN t=t+1:GOTO 1930
«0912» 1290 LOCATE 2,7:PRINT"Schiffe :";scha(i) «123A» 1950 LOCATE 30,c:PRINT sS(t)" "STRINGS(s
«0C38» 1300 LOCATE 2,9:PRINT"Schiffszustand”;sc (t,i),CHR$(255)) :c=c+1
zAdi) :"%" «028B» 1960 NEXT t
«0187» 1319 GOSUB 1910 «0188» 1970 RETURN
«059D» 1320 LOCATE 2,17:PRINT"<1>-Handel" «QE91» 1980 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ";ww:ww=
«0617» 1330 LOCATE 2,19:PRINT"<2>-Schiffe" INT (ABS (ww) )

68
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TIPS + TRICKS

«Q5EA»
«QEDB»

«176F»
«125C»

«@BB5»
«08Q7»

«Q41B»
«Q9AC»
«QpOD4»
«QEC9»

«Q9AF»

«0857»
«QEQ5»

«0B2B»
«198E»
«0DEA»

«0514»
«QE4T»

«20E2»
«PETD>»

«0548»
«16B0»

«1806»
«QE3A»

«QA71»
«1FE3»

«Q9FD>»

«(03Bl»
«P2FA»
«p501»
«054B»
«QE5SB»
«@5DC»
«0D43»

«0405»
«POE3»
«1C99»

«QA1C>»
«(0DD1>»

«)5A5»
«17B1»

«2BFQ>»

«p286»
«048E»
«0567»
«QCT70»
«D668»
«1020»

«0165»
«1D75»

«0192»
«0227»
«p717»
«15B3»

1990 IF ww=0 THEN 1410

2000 IF g(i)-pw(1l) *ww<@® THEN GOSUB 2030:
GOTO 1980

2010 w(l,i)=w(l,i)+ww:g(i)=g(i)-pw(l) *ww
:GOSUB 2020:GO0TO 1410

2020 FOR k=1 TO 500:NEXT:FOR j=20 TO 22

STEP 2:LOCATE 60,j:PRINT SPACES(19) :NEXT
:RETURN

2030 LOCATE 60,22:PRINT"Das ist zuviel !
":GOSUB 2020:RETURN

2040 LOCATE 33,5:PRINT"Was ? Fisch< 1 >
2050 FOR t=2 TO 8

2060 LOCATE 40, t+4:PRINT wS(t+1)"<"t">"
2070 NEXT

2080 aS=INKEYS:IF a$="" OR a$>"8" OR a$«<
"1" THEN 2080

2090 FOR k=5 TO 12:LOCATE 33,k:PRINT SPA

CES$(21) :NEXT

2100 a=VAL(a$):a=a+l

2110 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ",ww:ww=
INT (ABS (ww) )

2120 IF ww>wla,i)
110

2130 w(a,i)=w(a,i)-ww:g(i)=g(i)+ww*pw(a)
:GOSUB 2020:GOTO 1410

2140 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ":sc:sc=
INT (ABS (sc))

2150 IF sc=0 THEN 1570
2160 IF sc*scpl(i)>g(i)
OTO 2140

2170 g(i)=g(i)-sc*scp(i) :scha(i)=scha(i)
+sCciszv=szZv+sc:GOSUB 2020:GOTO 1570

2180 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel % ";pr:p
r=INT (ABS (pr))

2199 IF pr=0 THEN 1570

2200 IF g(i)-pr*ppr<® OR scz(i)+pr>100 T
HEN GOSUB 2030:GOTO 2180

2219 g(i)=g(i)-pr*ppr:scz(i)=scz(i)+pr:G
OSUB 2020:GOTO 1570

2220 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ";sc:sc=
INT(ABS (sc))

2230 IF sc>szv THEN GOSUB 2030:GOTO 2220
2240 scha(i)=scha(i)-sc:g(i)=g(i)+sc*scw
:szv=szv-sc:GOSUB 2020:GOTO 1570

2250 L?CATE 29,15:PRINT"Wo:< 1 >Shannon

=":h(2

2260 za(1)=1

2270 c=16

2280 FOR t=2 TO 8

2290 IF t=9 THEN 2340

2300 IF k(t+1,1i)<>1 THEN t=t+1:GOTO 2290
2310 za(c-14)=t

2320 LOCATE 32,c:PRINT"<("c-14">"sS(t+1)"
-"h{t+1)

2330 c=c+1

2340 NEXT

2350 a$=INKEYS$:IF aS$=CHRS$(13)
ELSE IF a$%="" OR a$>"8"

(a$)>c-15 THEN 2350

2360 a=za(VAL(a$)):a=a+l
2370 LOCATE 60,20:INPUT"Wieviel ";sc:sc=
INT(ABS (sc))

2380 IF sc=0 THEN 1740

2390 IF sc>szv OR h{a)*sc>g(i) OR la<sc

THEN GOSUB 2030:GOTO 2370

2400 szv=szv-sc:gl(i)=g(i)-h(a)*sc:schla,
i)=sch(a,i)+sc:w(l,i)=w(1l,1i)-sc*100:GOSU
B 2020:GOTO 1740

THEN GOSUB 2030:GOTO 2

THEN GOSUB 2030:G

THEN 1740
OR a$<"1" OR VAL

2410 c=15

2420 FOR t=1 TO 9

2430 IF t=10 THEN 2470

2440 IF k(t,i)<>1 THEN t=t+1:GOTO 2430
2450 za(c-14)=t

2460 LOCATE 32,c:PRINT"<"c-14">"sS(t)"-"
sp(t) :c=c+1

2470 NEXT

2480 a$=INKEYS:IF a$=CHRS$(13) THEN RETUR
N ELSE IF a$="" OR a$>"9" OR aS$<"1" OR V

AL(a$)>c-15 THEN 2480

2490 RETURN

2500 GOSUB 2419

2510 IF a$=CHRS$(13) THEN 1740

2520 a=za(VAL(a$)):LOCATE 60,22:INPUT"Wi
eviel ";spa:spa=INT(ABS(spa))

«0B6AA»
«17D3»

«1B20>»

«0164»
«0654»
«QD9C»

«PC36»
«1A53»

«D24F»
«D455»
«04EB»
«0DO5»
«0631»
«11ED»

«012E»
«1D2E»

«QA68»
«180F»

«PE31»
«0264»
«04C5»
«1496»

«017E»
«Q746»
«069A»
«0BAB»
«QCT76»
«QF3E»

«1DBD»
«010B»
«1591»
«1D1D»

«0129»
«2CFF»

«013D»
«22C2»

«Q7FD»
«P517»
«1EFA»

«1DD2»

«07@D»
«1CAA»

«0803»
«1CDB»

«Q72E»
«QFDF»

«0832»
«1DF8»

«081D»

2530 IF spa=0 THEN 1740

2540 IF s(a,i)+spa>10 OR sp(a)*spa>g(i)
THEN GOSUB 2030:GOTO 2520

2550 g(i)=g(i)-sp(a)*spa:s(a,i)=s(a,i)+s
pa:GOSUB 2020:GOTO 1740

2560 GOSUB 2410

2570 IF a$=CHRS$(13) THEN 1740

2580 a=za(VAL(a$)):LOCATE 60,22:INPUT"Wi
eviel ";spa

2590 IF s(a,i)-spa<® THEN GOSUB 2030:GOT
O 2580

2600 g(i)=g(i)+sp(a)*spa:s(a,i)=s(a,i)-s
pa:GOSUB 2020:GOTO 1740

2610 c=15

2620 FOR t=1 TO 7

2630 IF t=8 THEN 2670

2640 IF k(t+2,i)=1 THEN t=t+1:GO0TO 2630
2650 za(c-14)=t

2660 LOCATE 32,c:PRINT"<"c-14">"sS(t+2)"
-"kp(t+2) :c=c+1

2670 NEXT

2680 a$=INKEYS$:IF a$=CHR$(13) THEN 1740

ELSE IF a$="" OR a$%>"7" OR a$<"1" OR VAL
(a$)>c-15 THEN 2680

2690 a=za(VAL(a$)):a=a+2

2700 IF k(a,i)=1 OR kp(a)>g(i) THEN LOCA

TE 60,20:PRINT"Geht nicht!":GOSUB 2020:G
OTO 1740

2710 g(i)=g(i)-kp(a):k(a,i)=1

2720 GOTO 1740

2730 FOR t=1 TO 9

2740 IF s(1,i)*2000<w(t,i) THEN w(t,i)=s
(1,i)*2000

2750 NEXT

2760 MODE 2:LOCATE 36,1:PRINT"Ereignis"

2770 r=INT(RND*14)

2780 x=INT(RND*10) :IF x<1 THEN 2780

2790 m=INT(RND*5000):IF m<300 THEN 2790

2800 ON r GOTO 2810,2830,2840,2860,2880,

2930,2950,2970,2990,3010, 3030, 3040, 3050

2810 LOCATE 10,12:PRINT"Sie erben":m:;"Ma
rk von einem entfernten Verwandten":g(i)
=g (i)+m

2820 GOTO 3080

2830 LOCATE 20,12:PRINT"Es wurden'";m;"Ma
rk gestohlen":g(i)=g(i)-m:GOTO 3080

2840 LOCATE 15,12:PRINT"Aus Lueneburg ko
mmen";m;"Ballen Wolle als Geschenk":w(l,
i)=w(l,i)+m

2850 GOTO 3080

2860 LOCATE 20,12:PRINT"Sie haben ein Sc
hiff aus Seenot gerettet":LOCATE 23,14:P
RINT"Zur Belohnung erhalten Sie";INT(m/3
) i"Mark":g(i)=g (i) +INT(m/3)

2870 GOTO 3080

2880 x=RND*100:LOCATE 25,12:PRINT"Sie ko
ennen ein Schiff bergen ":LOCATE 20,14:P
RINT"Riskieren Sie die Bergungskosten <j
/n>?"

2890 aS$=INKEYS$:IF aS$="" THEN 2890

2900 IF a$="n" THEN 3080

2910 IF LOWERS(a$)="3j" AND x>20 THEN LOC
ATE 25,17:PRINT"Die Bergung ist gelungen
":scha(i)=scha(i)+1:GOTO 3080

2920 LOCATE 20,17:PRINT"Missglueckt.Die

Bergungskosten betragen";m;"Mark":g(i)=g
(i)-m:GOTO 3080

2930 IF w(9,i)<=0 THEN 2770

2940 LOCATE 12,12:PRINT"Ihr Kaese wurde

wegen Geruchsbelaestigung beschlagnahmt"
:w(9,1)=0:GOTO 3080

2950 IF k(x,i)=1 THEN 2770

2960 LOCATE 15,12:PRINT"Sie erben ein Ko
ntor und 2 Speicher in "s$(x):k(x,i)=1:s
(x,1)=2:GOTO 3080

2970 IF w(2,i)<=0 THEN 2770

2980 LOCATE 29,12:PRINT"Ihr Fisch ist ve
rfault":w(2,1i)=0:GOTO 3080

2990 IF s(x,i)=0 THEN 2770

3000 LOCATE 17,12:PRINT"Einer Ihrer Spei
cher in "s$§(x)" ist abgebrannt":s(x,i)=s
(x,1)-1:GOTO 3080

3010 IF sch(4,i)=0 THEN 2770

| 2
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TIPS + TRICKS

«29BC»

«20E5»

«23TA»

«184F»

«27F1»

«0205»
«0822»
«QA38»
«@QDE»
«13B9»
«0700»
«@Cl4»

«QCF8»
«QCe0>»
«QC86»
«QOFE»
«Q12E»
«QC82»

«@D6C>»

«058E»
«@9CC»

«D2EE»
«@5AE»
«0432»
«0527»
«P52E»
«058B»
«0538»
«D461»
«D54F»
«Dp503»
«P4AF»
«0586»
«D4BB»
«04D1»
«QQED»
«QQF7»
«0ODA»
«Q1Al»
«024F»
«QCF8»

«0751»
«084D»
«09CO»
«0281»
«QAAD»
«13D9»

«029F»
«QCE2»

«1641»

«@P2BD»
«DACF»

«1453»

«@2DB»
«QADF»

«1494»

«QE3C»

3020 LOCATE 12,12:PRINT"Ihre Schiffe vor
Archangelsk sind im Eismeer eingefroren
":scha(i)=scha(i)-sch(4,i):sch(4,1)=0:G0

TO 3080

3030 LOCATE 20,12:PRINT"Koenig Waldemar

IV.verlangt" INT(m/Z),"Mark Steuern":g(i
)-g(l)—INT(m/2) GOTO 3080

3040 LOCATE 16,12:PRINT"Koenig Erich VII

I. von Schweden fordert";INT(m/4); "Mark

Zoll":g(i)=g(i)-INT(m/4) :GOTO 3080

3050 IF x=1 THEN 2770 ELSE LOCATE 18,12:

PRINT"Seeraeuber blockieren den Weg nach
"s$(x)

3060 IF sch(x,i)>0 THEN LOCATE 24,14:PRI

NT"Ihre Schiffe kehren leer zurueck":w(l
,i)=w(l,i)+sch(x,i)*100:sch(x,1)=0

3070 GOTO 3080

3080 CALL &BB@6:vm=@:FOR t=1 TO 9

3090 vm=vm+s(t,i)*4000

3100 NEXT

3110 vm=vm+scha (i) *scp(i) :vm=vm+g (i)
3120 IF vm>5000000 THEN 3410

3139 IF vm>2000000 AND stf(i)<5 THEN 346
0

3149 IF vm>950000 AND stf(i)<4 THEN 3490
3150 IF vm>500000 AND stf(i)<3 THEN 3520
3160 IF vm>250000 AND stf(i)<2 THEN 3550
3170 CLsS

3180 NEXT

3190 MODE 2:LOCATE 29,12:PRINT"Spiel abs
peichern <j/n>» ?"

3200 a$=INKEYS$:IF a$=""
$=LOWERS (a$)

THEN 3200 ELSE a

3210 IF a$<>"j" THEN 3400
3220 LOCATE 29,15:INPUT"Programmname :",
pn$

3230 OPENOUT pn$
3240 FOR j=1 TO =z
3250 PRINT#9,g(3)
3260 PRINT#9,scz (]
3270 PRINT#9,stf(]
3280 PRINT#9,schal
3290 PRINT#9,stfs(
3300 PRINT#9,nS$(3)
3310 PRINT#Q,scp(j)

3320 FOR b=1 TO 9

3330 PRINT#9,s(b, 3j)

3340 PRINT#9,sch(b,])

3350 PRINT#9,k(b, j)

3360 PRINT#9,w(b,]j)

3370 NEXT

3380 NEXT

3390 CLOSEOUT

3400 GOTO 610

3419 GOSUB 3580

3420 LOCATE 6,6:PRINT"Sie sind nun Buerg
ermeister"”

)
)
i)
3)

3430 LOCATE 13,12:PRINT"Noch einmal ?"
3440 a$=INKEYS:IF a$="" THEN 3440

3450 aS$=LOWERS(aS$)="3j" THEN RUN ELSE END
3460 GOSUB 3580

3470 LOCATE 9,6:PRINT"Sie sind nun Ratsh
err"

3480 stfS$(i)="Ratsherr":stf(i)=5:scp(i)=

10000:CALL &BB06:GOTO 3180

3490 GOSUB 3580

3500 LOCATE 7,6:PRINT"Sie sind nun Gross
kaufmann"

3510 stf$8(i)="Grosskaufmann":stf(i)=4:sc
p(i)=7500:CALL &BB06:GOTO 3180

3520 GOSUB 3580

3530 LOCATE 9,6:PRINT"Sie sind nun Raufm
ann"

3540 stfS$(i)="Kaufmann":stf(i)=3:scpl(i)=
5500 :CALL &BBO6:GOTO 3180

3550 GOSUB 3580
3560 LOCATE 9,6:PRINT"Sie sind nun Haend
ler"”
3570 stfs{(i)="Haendler":stf(i)=2:scpl(i)=
3000:CALL &BB0O6:GOTC 3180
3580 MODE 1:LOCATE 8,3:PRINT"Herzlichen
Glueckwunsch!" :RETURN

B

iie 1de¢

SCHNEIDER @ PUBLIC @ DOMAIN

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

Weg veréffentlicht werden.

Neu: ID Nr.3

ANWENDERPROGRAMME

4 Bodywish: Normalgewicht,
Sollenergiebedarf, StreBtest

€ Gewicht: Inr Kbrpergewicht,
grafisch kontrolliert

4 Finanzmanager: Kontenverwaltung
mit Balkengrafik

4 Mini-Brief: Kleine Textverarbeitung

@ Texter: FUr kiirzere Sachen gut
geeignet

& Cassetten-Cover: Komfortables
Editieren, bequemer Ausdruck

# Pixel-Editor: Symbole selbst
gestalten

UTILITIES

€ Cas-Check: Cassetten-Header
untersuchen

€ Funktionstasten: Funktionstasten-
Vorbelegung mit Anleitung

& Disk-Header: Header von Disk-
Files anzeigen

@ Drucker-Init.: Epson LX-800
initialisieren, mit Pull-down-Men(s

@ Kopierer: Files auf Diskette ziehen
(mit Header-Anzeige)

& Laufschrift: MC-Routine mit Demo

ID Nr.1
ANWENDERPROGRAMME

€ Biorhythmus

€ Dateiverwaltung

€ Diskettenmonitor

4 Maschinensprachemonitor
4 Schallplattendatei

4 Vokabeltrainer

4 Z80-Inline-Assembler
fur Turbo-Pascal

SPIELE

4 15er: Das klassische
Verschiebespiel

4 Grufti: Pacmanin neuer Umgebung
@ Holzer: Wer nimmt das letzte Holz?

& Hospital: Der Alltag der
Krankenschwester

€ Nimm: Ein Nimm-Spiel mit Herz
& Schiitze: Uben Sie sich als Artillerist!

4 Tonne: Sind Sie geschickter
als Ihr CPC?

UTILITIES

€ Grafik-Demo: Faszinierende Grafik
auf dem Grinmonitor

€ Kurzgeschichten-Generator:
Der Computer erzahit

4 Starter: Programme
komfortabel starten
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DM 25-‘ je Diskette

€ Burg: Burg verteidigen
Canyon of Canons: Kampfspiel
(2 Spieler)

Geldautomat: Geldspielauto-
matensimulation

Lander: Notlandung im Urwald
Line: Ahnlich Tron (1 Spieler)
MAZE: Das bekannte 3D-Labyrinth

Mop: Goldsammeln mit
Hindernissen und
Geisterumtrieben

Poker: Was wird das wohl sein?!
Solitair: Das bekannte Brettspiel

Titan: Raumschifflandung nach
allen Regeln der Kunst

Yahtzee: Auch als Kniffel bekannt
Héhle: Die Hohlen von Mihrn,

ein Textadventure

Karten: 2 Spiele in einem, 17+4
und Memory

Superstory: Ein Reporter auf der
Suche, Textadventure mit Grafik

o006 & o

® & 46 G090

ID Nr.2

Haushaltsfiihrung
Bundesligatabelle
Diskettenverwaltung
Diskmonitor
Disktool 5.14

Globus: Entfernungen nach
Breiten und Langen

Niemeyer: Statistik im Griff
Taschenrechner

€ Sonnensystem:
Daten und Darstellung

e 000090

Agentenjagd:

spannendes Adventure

Emie: Geschicklichkeit

auf der Pyramide

Pyramide: Managementspiel
Rétselgenerator:

erstellt Buchstabenquadrate
Solitar: Stechspiel auf dem CPC

WordHangman:
Computerspielkiassiker

* e ¢ & o




enn man mit dem Joyce
unter CP/M arbeitet, so
taucht mitunter folgen-

des Problem auf: Um einen Text
zu schreiben und auszudrucken,
miilte man eigentlich "Loco-
script” laden. Dies bedeutet aber
einen Warmstart mit dem Ver-
lust aller auf Laufwerk M: ange-
legten Dateien und stellt somit
eine ziemliche Strapaze fiir Fin-
ger und Diskettenlaufwerk dar.
Wer sich derartige Miihen erspa-
ren will und fiir andere Druckar-
beiten auch eine Umstellung des
Printers bendétigt, findet im fol-
genden Artikel einige Tips und
Tricks. Es wird gezeigt, wie sich
mit dem  Dienstprogramm
SETLST.COM Ausdrucke von
ASCII-Dateien in verschieden-
sten Formen und unterschiedli-
chen Schrifttypen herstellen las-
sef.

Der Befehl SETLST findet
normalerweise fiir die Software-
Einstellung des Druckers Ver-
wendung. Er stellt das Geriit auf

einen besonderen  Schrifttyp
bzw. eine Kombination von
Schriftmodi (Unterstreichen,

Fettdruck usw.) oder auch auf ei-
nen anderen Zeichensatz ein.
Der Befehl benotigt immer eine
weitere Datei, die unterschied-
lich viele variable Steuercodes
enthalten kann. Mit diesen not-
wendigen Steuercodes oder Es-
cape-Sequenzen legt man die
Ausfiihrung eines anschlieBen-
den Druckvorgangs fest, wenn
der Befehl eingegeben wird
(SETLST steuer.dat).

Eine Eigenart dieser Steuerda-
tei ist, daB ASCII-Zeichen, die
vor oder nach einer Code-An-
weisung aufgefiihrt sind, vom
Printer problemlos als Zeichen
ausgedruckt werden. Versuchen

Einstellungs-
sache

SETLST.COM zur universellen Druckersteuerung

Zuvor wollen wir uns noch ande-
re Moglichkeiten anschen, die es
erlauben, eine Textdatei sauber
aufs Papier zu bringen.

ASCII-Dateien lassen sich mit
<TYPE Datei> und anschlie-
Bendem ALT-P-RETURN aus-
drucken. Die Tastaturfolge
ALT-P schaltet den Drucker ein
bzw. aus, und die Bildschirman-
zeige wird protokolliert. Wenn
Sie diese Methode ausprobieren,
kann es vorkommen, daB vor
dem eigentlichen Dateianfang
noch Zeichen mitausgedruckt
werden, die sich im Pufferspei-
cher des Printers befanden. Die
Ausgabe solcher Zeichen 148t
sich verhindern, wenn vor der
Befehlseingabe mit TYPE ein
Reset in der Druckerkontrollei-
ste erfolgt. Dadurch wird der
Puffer geloscht und der reine Da-
teiinhalt ausgegeben.

Wenn die Meldung "Press RE-
TURN to Continue” am Ende je-
der Seite noch stort, so 148t sich
dies durch <TYPE Datei A NO
PAGE U> ausblenden. (A und
U stehen hier fiir die eckigen
Klammern.) Allerdings muf} da-
zu die Befehlsdatei TYPE.COM
vorhanden sein. Der Bildschirm-
inhalt kann tiber die Tasten EX-
TRA und PTR gedruckt werden;
dies diirfte ja allgemein bekannt
sein.
weitere

Eine Moglichkeit,

erfolgt, ist fir den gesamten Aus-
druck einheitlich. Die Kontroll-
leiste erlaubt lediglich die Um-
schaltung zwischen Entwurf und
Korrespondenzdruck fiir den
ganzen Dateiinhalt. Die EinfluB3-
mdoglichkeiten auf die Gestaltung
des Textes sind also sehr gering.

Hier helfen das Dienstpro-
gramm SETLST.COM und eine
Datei weiter. In ihr stehen Steu-
erzeichen, mit denen man fest-
legt, welchen Schrifttyp sowie
GroBe und Modus (fett, kursiv,
unterstrichen, hoch- und tiefge-
stellt) man haben méchte. Der
Ausdruck mit PIP oder TYPE er-
folgt dann schon differenzierter.
Auf diese Weise 1aB3t sich der
Printer z.B. auf Kompaktschrift
mit maximal 139 Zeichen pro
Zeile einstellen. Da der Schnei-
der-Drucker nur DIN A4 in
Langsrichtung verarbeitet, ist
dies sicherlich ein Gewinn gegen-
iiber 80 Zeichen pro Zeile, zumal
wenn viele Daten spaltenweise
nebeneinander stehen. Volle
Flexibilitat erhdlt man jedoch,
wenn man die Steuercodes in die
Textdatei einfiigt und den Befehl
<SETLST datei> folgen laBt.

Hier zeigt der Joyce auch unter
CP/M, was in ihm steckt, und
pridsentiert sich bei seinen
Druckméglichkeiten und -quali-

Vorschlag fiir
die Funktions-
tastenbelegung
in "PRINTER.

: :

p p Text-Files auszugeben, bietetdas | || % ¥ 3 T Blatesbiea :

ie einmal, eine reine ASCII-Da- ? | 0% W i3 = Proportional |

tS"':Fll)nm<S,ETLST dateiS>Causzu Programm FIE.COM, Mit <FIF | |} & & i : 52‘:’3%;: aens]
- - . 1 16 = Entwur orrespondenz

T LST: = Laufwerk: Datei> wird | || 77 x° i * CRTUagenrSREkTRIT

1 1

geben. Sie werden sehen, daf3 der
Printer IThren Text einwandfrei
verarbeitet. Diese Eigenschaft
wollen wir uns nun zunutze ma-
chen, um einen Text mit wech-

die Ausgabe auf den Drucker ge- | ||
leitet. Dabei lassen sich alle Op-
tionen des Programms PIP.COM
mitverwenden. Die Erklarung
dazu wiirde hier jedoch zu weit

Cursorsteuerun,
(aehnl. dBASE-EdiTor)

= ans Zeilenende
Zeile nach unten

= Zeichen nach links
= Zeichen nach rechts
= Zeile nach oben

2]
N

I e e i v e e e o Erweiterungsstrings -------- |

i ' E; I

selnder Schrift, Grofe und | .. | E#82::1 ESCop. :

. . rog g . fithren. | E#84"-"'CRY !

Schriftmodi wie in einem Text- ) | ERgstiTiESCIE/F v :

programm auszugeben. Wie dies Die Schrift, in der die Ausgabe | | Egg%;q B RO |
1

mit den Befehlen PIP und TYPE

geschieht, wird spiter verraten.
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JOYCE

taten von der besten Seite. Man
muB sich lediglich wie bei einem
echten Textprogramm an be-
stimmte Regeln und Eingabefol-
gen halten. Diec Regeln, nach de-
nen man einen Text mittels
SETLST gestalten kann, lassen
fast keine Wiinsche offen. Tabu-

latoren, Schriftarten und Her-
vorhebungen konnen beliebig an
jeder Stelle im Text gewechselt
werden.

Die Handhabung der Code-
Anweisungen bei unserer Me-
thode ist allerdings nicht so kom-

Die Datei PRINTER.SET mit allen Steuerzeichen

. |
"' CAN Loescht den Inhalt des Pufferspeichers |
“'ESC'd setzt eine neue Einstellung als Stan- |
dardeinstellunﬁ fest |
"*ESC'®@ setzt den Drucker auf die Standard- |
einstellung :
“'ESC'O Zeilenabstand 8 Zeilen/Zoll |
"'ESC'1 Zeilenabstand 10 Zeilen/Zoll |
“YESC'2 Zeilenabstand 6 Zeilen/Zoll |
“'ESC'3'n Zeilenabstand n/216 Zoll (n=0-255) |
“'ESC'A*'n Zeilenabstand n/72 Zoll (n=0- 85) |
“*ESC'1°'0 linker Rand (Schriftabhaengig 0-133) |
"Y'ESC'Q"'81 rechter Rand (Schriftabhaengig 48-139) ;
“'BS Backspace |
“'LF Zeilenvorschub |
“'FF Seitenvorschub |
2GR WVagenruecklauf |
~*ESC'"“'LF automatischer Zeilenvorschub incl.Wa- |
enruecklauf |
“*'ESC'"'CR ufhebung des automatischen Zeilen-
vorschubs |
“'ESC'D"'n'0O Horizontaltabulator setzen |
“*'HT Zum Horizontaltabulator vorrl)cken
“*ESC'J"*'n Papiervorschub um n/216 Zoll (n=1-255) :
"'ESC'8 Papierende ignorieren |
“'ESC'9 Papierende anzeigen :
"'ESC'C™'n Seitenlaenge in Zeilen augenblicklicherl
Zeilenabstand bleibt erhalten (n=1-127)1
"YTESC'CO"'n Seitenlaenge in Zoll (n=1- 22) |
“'ESC'$ Einzelblat% |
"'*ESC'c Endlospapier [
“TESC'N"'n grﬁilassen von n Zeilen am Ende jeder I
eite
“*ESC'O Aufhebung des Codes :
“'ESC'M Elite |
~“*ESC'P Rueckkehr zu Pica |
"'ESC'pT'1l Proportionalschrift |
“YESGYPTYO Rueckkehr zu Pica |
~*SI Kompaktschrift |
A DCS Rueckkehr zu Pica |
“'ESC'm”"'1 Korresgondenzqualitaet |
SO ESCY m™ YO Entwur |
“'ESC'E Fettdruck |
"'ESC'F Aufhebung |
“'ESC'4 Kursiv |
SVESCY S Normal |
TVESCY T 'ny %emischte Schriftart (n=0- 63) |
“'ESC'WT'1 oppelte Schriftbreite |
“TESC'WT'O Normale Schriftbreite |
“'ESC'S"'0 Hochstellen |
~“ERESCYST YL Tiefstellen |
“'ESC'T Aufhebung |
e ESCY—1 Unterstreichen |
"*ESC'-0 Aufhebung :
“*ESC'R™'mn Einstellen eines anderen Zeichensatzes |
{n=0-8) |
|
0= amerikanisch t
= franzoesisch |
= deutsch |
= englisch |
= daenisch |
= schwedisch I
= italienisch |
= spanisch |
= japanisch :
“'ESC'X Darstellung der Null mit Schraegstrich |
"'ESC'o " " " ohne Schraegstrich |
_ |
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fortabel wie bei einer echten
Textverarbeitung. Aber mit ein
bilchen Geschick und Organisa-
tion der F-Tasten l4Bt sich ein
Text genauso schnell wie unter
”Locoscript” bearbeiten und aus-
drucken, wenn man den Zeitge-
winn durch eingesparte Disket-
tenzugriffe noch hinzurechnet.

Fiir Textarbeiten unter CP/M
benotigen Sie auBer dem Dienst-
programm SETLST.COM einen
Editor, der Dateien im ASCII-
Format herstellt. Das Programm
RPED.BAS eignet sich fiir die-
sen Zweck recht gut, auch wenn
es nur maximal 200 Zeilen ver-
dauen kann. Bei noch grofieren
Textbearbeitungen ist “Loco-
script” dann sicher wieder schnel-
ler.

Wenn Sie die F-Tasten nach
unserem Vorschlag neu belegt
haben, konnen Sie SETLST
.COM wie ein Textverarbei-
tungsprogramm benutzen und in
neuen oder bestehenden ASCII-
Dateien die gewiinschten Steuer-
codes eingeben. Schreiben Sie
die nachfolgende Tabelle in eine
Datei printer.key, gefolgt von
<SETKEYS printer.key>. Nun
sind iiber die Funktionstasten die
neuen Erweiterungs-Strings zu
erreichen. Die Neubelegung der
Pfeiltasten konnen Sie auf Thren
vorhandenen Editor abstimmen
oder auch ganz weglassen, wenn
Sie mit RPED.BAS arbeiten.
Bei der Verwendung von RPED
miissen Sie durch die Neubele-
gung der F-Tasten fir Fl1
ALTHZ, fir F3 ALT+Q und fir
F5 ALT+S eingeben.

Das Zeichen " steht fiir die
Eingabe des Hochpfeils und wird
als Steuerzeichen interpretiert.
Damit die Erweiterungs-Strings
den Hochpfeil als auszugebendes
Zeichen akzeptieren, mul} er
zweimal geschrieben werden.

Bei der Verwendung von
SETLST.COM und der Eingabe
von separaten Code-Anweisun-
gen in den Text-Files ist ange-
nehm, daf sich auch nachtraglich
alle Arten von ASCII-Dateien
bearbeiten lassen/! Sie miissen le-



diglich die Steuercodes oder Es-
cape-Sequenzen richtig einset-
zen, um die Texte nach Threm
Geschmack zu gestalten.

Bevor wir diese Finessen aber
in allen Einzelheiten erodrtern,
zundchst eine Erkldrung fiir
die standardmiBlige Benutzung
des Dienstprogramms SETLST.
COM.

Arbeitet man mit anderen Pro-
grammen (z.B. "dBase”), in de-
nen fiir Formulare oder Tabellen
der Druck in einer bestimmten
Art erfolgen soll, muBl vor (!)
dem Aufruf der Drucker initiali-
siert werden, sofern man nicht
aufwendige Routinen im jeweili-
gen Programm selbst schreiben
will. Sinnvollerweise kénnen fol-
gende Parameter in einer Steuer-
codedatei abgelegt sein:

linker und rechter Rand, Zeilen-
abstiande, Papierende, Seitenlin-
ge, Einzelblatt — Endlospapier,
Schriftart und -grofe sowie
Schriftmodi (fett, kursiv usw.)
und andere Zeichensitze

Es ist wichtig, dafl man beim
Schreiben der Steuercodes auf
das Format achtet. Eine Code-
Sequenz muBl immer so ausse-
hen:

" "ESC’ code
oder
" "ESC’ code " ’ziffer

Besonders die korrekte Einga-
be von Hochpfeil und Hochzei-
chen in der jeweiligen Reihenfol-
ge ist zu beachten, damit der
Code auch zur Ausfithrung ge-
langt. Bei falscher Eingabe wird
er einfach ignoriert. So lautet
z.B. die Code-Sequenz fir die
Schriftart Proportional folgen-
dermalen: . ESC p™' 1

Mit der Zeichenfolge = *ESC"
p *" 0 wird Proportional aus- und
die Schrift Pica wieder ecinge-
schaltet. Codes konnen Klein-
oder GroBbuchstaben, Buchsta-
benfolgen oder auch Ziffern und
Buchstaben/Ziffern-Kombina-
tionen sein.

Beim Verlag ist eine Diskette
erhéltlich, auf der sich neben an-
deren Hilfsdateien eine Datei mit

allen Steuerzeichen befindet. In
ihr miissen lediglich die nicht be-
notigten Codes geloscht werden.
Dann kénnen Sie den Drucker
anschlieBend mit dem Befehl
<SETLST printer.set> auf Ihre
gewiinschten Werte einstellen.

Ein Code ist fiir die Voreinstel-
lung des Druckers von besonde-
rem Interesse. Die Eingabe
"TESC’!"n(n = 0-63) setzt
das Gerit auf eine Kombination
von Kompakt, Elite, Pica, Fett-
druck und doppelter Laufweite.
Damit lassen sich die meisten
Einstellungs- und Gestaltungs-
wiinsche erfiillen. Schreibt man
diesen Code (z.B. " " ESC * !~
12) zusammen mit * > ESC " d in
cine kleine Datei namens 127
und initialisiert den Drucker mit
dem Befehl <SETLST 12>, so
erfolgen in unserem Beispiel alle
Druckvorgéinge in fetter Kom-
paktschrift. Die Einstellung ist
sogar Reset-fest, wenn der Reset
in der Kontrolleiste ausgelost
wird. Die Anweisung "> ESC "D
macht die neue Schriftkombina-
tion zur Standardeinstellung.

Man kann eine komplette
Sammlung der  gemischten
Schriftarten herstellen, wenn
man nach dem Beispiel vorgeht
und Dateien erstellt, welche die
Codes von ( bis 63 enthalten. Mit
<SETLST 0> ist die Standard-
einstellung gewihlt; <SETLST
56> setzt den Drucker auf dop-
pelte Pica, fett. Nun ist es nicht
notig, 64 verschiedene Dateien
anzulegen, da sich einige Schrift-
arten wiederholen. Es geniigt,
folgende Ziffern fiir n einzuset-
zen:

0,1,4,10,11, 12, 16, 17, 24, 25,
32, 33, 36. 38, 40, 41, 44, 48, 49,
56, 57,59

Damit erhilt man 22 verschie-
dene Schriften, die bei “Ent-
wurf” und "Korrespondenz” ver-
wendet werden diirfen. Mit den
weiteren Einstellungen “kursiv”
und "normal” ergeben sich somit
66 unterschiedliche Darstel-
lungsmoglichkeiten fiir einen
Text. Dies diirfte wohl ausrei-
chend sein. Wer jedoch noch im-

mer nicht geniigend Platz fiir
kreatives Schreiben gefunden
hat, kann in die Steuercodedatei
weitere Codes aus Tabelle 2 ein-
fiigen. So wire z.B. noch Unter-
streichen oder auch Hoch- und
Tiefstellen maéglich.

Jetzt wollen wir uns aber die
Anwendung des Programms
SETLST.COM als einfaches
Textverarbeitungsprogramm  fiir
ASCII-Dateien ansehen. Am be-
sten schreibt man die Texte erst
einmal so, wie man sich das vor-
gestellt hat. Fiir groBere Arbei-
ten wird man sicherlich nach wie
vor ein richtiges Textprogramm
vorziehen. Fiir einen einseitigen
Brief kann die beschriebene Me-
thode jedoch einen Zeitgewinn
darstellen.

Liegt der zu erstellende oder
auszudruckende Text in der end-
giiltigen Form vor, kann man die
fiir die besondere Gestaltung ein-
zelner Passagen notwendigen
Steuercodes einfiigen. Man sollte
dabei zeilenweise vorgehen, da-
mit das Druckbild anschlieBend
auch so ausfillt, wie man es sich
vorgestellt hat. Steuercodes, die
in den Text eingefiigt werden,
nehmen zwar auf der Bildschirm-
zeile Platz weg, nicht aber im
spiteren Ausdruck. Das mag im
ersten Moment etwas storend
wirken, ist aber leicht in den
Griff zu bekommen, indem man
die Anzahl der fiir den Code be-
notigten Zeichen an die Bild-
schirmzeile anfiigt.

Alle Zeichen, die in der Steu-
ercodedatei stehen, werden vom
Printer als zu druckende Zeichen
angesehen, sofern nicht

JOYCE

der vorschiag fiir
Hochpfeil oder ein Code davor- ein Layout

T'CAN

“'ESC' Schriftart

C'ESC'1°' linker Rand

“'ESC'Q°' rechter Rand

"'ESC' "'LF avtomatische Zeilenschaltung
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steht. Eine reine ASCII-Datei
wiirde also problemlos ausge-
druckt; lediglich die Gestaltung
der Zeilenumbriiche entspriche
nicht dem Bildschirmformat.

In der Normaleinstellung nach
dem Einschalten schreibt der
Drucker 10 Zeichen/Zoll auf ei-
ner Zeilenbreite von 80 Zeichen.
Dies bedeutet, dal nach jeweils

80 Zeichen ein Wagenriicklauf

erfolgt. So wiirde auch der Inhalt
der ASCII-Datei entsprechend
ausgedruckt, ohne Riicksicht
darauf, ob Leerzeilen oder Ab-
sitze im Text vorhanden sind.
Um dennoch das Bildschirmfor-
mat auszugeben, miissen die
Druckerfunktionen Wagenriick-
lauf und Zeilenvorschub am vor-
gesehenen Ende einer jeden Zei-
le in den Text eingefiigt werden.
Das gilt fiir alle Funktionen, die
der Printer ausfiihren soll. Eine
Musterzeile fiir einen Brief kénn-
te dann so aussehen:
"*ESC’p"’1""ESC’ELie-
ber Willi "’ ESC °F, heute schik-
ke ich Dir das neueste ~ * ESC’
— 1 Schneider Magazin =’ ESC”’
—0""CR "’ LF

Diese Zeile besteht aus 66
druckbaren Zeichen, die Schrift
Proportional ist eingeschaltet,
die Worte "Lieber Willi” werden
fett gedruckt, "Schneider Maga-
zin” kursiv. Die Kursiv-Einstel-
lung wird wieder abgeschaltet,
und am Ende erfolgen ein Wa-
genriicklauf und eine Zeilen-
schaltung. Da die Zeile noch
nicht sehr elegant aussieht und
auch  etwas  uniibersichtlich
wirkt, 148t sie sich strukturieren,
indem man die ersten Codes ein-
fach in eine Leerzeile schreibt:

"TESC’pT 17 ESCTE
Lieber Willi = " ESC °F, heute

schicke ich Dir das neueste ~
" ESC "— 1 Schneider Magazin
"TESC -0
TYCRTULF

Codes, die vor und hinter einer
Zeile stehen, kénnen sich also in
einer separaten Zeile befinden.
Sie wird nicht als Leerzeile ge-
druckt, solange nicht der Code
fiir Wagenriicklauf und Zeilen-
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schaltung eingetragen bzw. die
jeweils eingestellte Anzahl der
Zeichen pro Zeile erreicht ist.
Die beiden Codes fiir Wagen-
riicklauf und Zeilenschaltung
kénnen zusammengefa3t wer-
den. Schreibt man * " ESC * "LF
an den Beginn ecines Textes, so
wird automatisch bei jedem Wa-
genriicklauf auch eine Zeilen-
schaltung durchgefithrt. Das
spart Platz in der Zeile und ver-
einfacht die Darstellung auf dem
Bildschirm.

Mit unserer Funktionstasten-
belegung 146t sich leicht ein
Layout fiir zahlreiche Anwen-
dungen erstellen. Man wihlt im
Kopf der Textdatei die Parame-
ter fiir Schrift, linken und rechten
Rand, léscht vorsorglich den Puf-
ferspeicher mittels ~ * CAN und
gibt den Code = * ESC’ " 'LF
ein. Nun schreibt man an das En-
de jeder Druckzeile den Code ~
" CR. Mit einer solchen Layout-
Datei, die man ja beliebig oft ko-
pieren kann, 148t sich im Uber-
schreibmodus des Editors dann
leicht arbeiten.

Ein derartiges Layout kann fiir
Briefe oder Formulare beliebig
gestaltet sein. Der Kreativitiit
des Einzelnen sind hier keine
Grenzen gesetzt.

Eine Besonderheit, die fiir an-
dere Editoren als RPED eventu-
ell wichtig ist, muB noch erwihnt
werden. Will man Zeichen wie
den Hochpfeil oder die Anfiih-
rungszeichen () ausdrucken, so
ist davor jeweils das Steuerzei-
chen miteinzugeben, damit der
Drucker angesprochen wird. Au-
Berdem besteht die Moglichkeit,
Zeichen als Dezimal- oder Hexa-
dezimalwerte direkt einzugeben.
Dies kann unter Umstidnden not-
wendig sein, wenn der Editor ei-
ne besondere Tastaturbelegung
hat oder ein Zeichen nicht dar-
stellen kann.

Um dem Printer mitzuteilen,
welchen Zeichenwert er drucken
soll, verwenden wir wieder das
Steuerzeichen ~ in Verbindung
mit dem jeweiligen Wert. Die
Eingabe lautet dann ~ 'DEZ-
Wert oder ~ '#HEX-Wert.

Auch hier ist wieder zu beachten,
dal} am Bildschirm mehr Platz in
der Zeile beansprucht wird als in
der Druckerzeile. Die Codes
" 65 bzw. " "#41 geben beide
den Buchstaben A aus.

Haben Sie nach Lektiire dieses
Artikels jetzt einen Text bearbei-
tet und wollen ihn ausdrucken,
dann kann bei lingeren Werken
ein Abbruch der Ausgabe wiin-
schenswert sein. Ein Reset in der
Druckerkontrolleiste bringt hier
leider nicht das gewiinschte Er-
gebnis, da nur der Pufferspeicher
geloscht wird. Dieser nimmt
aber, je nach Linge des Textes,
nicht den gesamten Dateiinhalt
auf; der folgende Rest wird dann
weiter ausgedruckt.

Eine Moglichkeit wire nun,
die Tasten PTR und EXIT mit
dazwischenliegendem Reset ab-
wechselnd zu betitigen. Eine
schnellere Losung besteht darin,
den Drucker einfach mit der Mi-
nustaste neben der Leertaste aus-
zuschalten (OFF LINE). Nach
kurzer Zeit erscheint die Mel-
dung "LPT nicht bereit — wieder-
holen, abbrechen oder ignorie-
ren?”. Geben Sie nun a fiir ab-
brechen ein, und der Joyce kehrt
zum Eingabe-Prompt zuriick.
Leider fiihrt dies auch zum physi-
kalischen Abschalten des Druk-
kers, so daB dieser erst wieder
mittels <DEVICE LPT = LST>
aktiviert werden mufl. Wie be-
reits erwihnt, ist dies bei ldnge-
ren Dateien die schnellere Lo-
sung.

Bevor Sie nun ans Experimen-
tieren gehen, beachten Sie bitte
noch einen Rat. Wihlen Sie als
letzte Eingabe in Thre Datei ei-
nen Wagenriicklauf, damit der
Inhalt des Textes auch vollstin-
dig ausgedruckt wird. Sonst kann
es namlich je nach Voreinstel-
lung geschehen, daB die letzte
Zeile im Pufferspeicher verbleibt
und erst bei erneutem Anspre-
chen des Druckers ausgegeben
wird.

Detlef Settelmeier



achdem im ersten Teil

N Grundsitzliches zur Text-

verarbeitung gesagt wur-

de, wollen wir diesmal eine Start-

und Datendiskette erstellen und

auf die unzihligen Bildschirman-

zeigen eingehen, die teilweise gar
nicht im Handbuch erklirt sind.

Sie erhalten mit dem Joyce
zwei Disketten, die doppelseitig
bespielt sind. Auf der ersten Sei-
te von Nr. 1 befindet sich "Loco-
script”, das nach dem Einlegen in
das Laufwerk gebootet wird. Die
Diskette enthilt schon eine gro-
Be Anzahl von Beispieltexten, so
daBl nur in begrenztem MaBe
Platz fiir eigene Dateien vorhan-
den ist. Wer zwei Laufwerke be-
sitzt, wird eines fiir ”Locoscript”
und das andere fiir seine Texte
benutzen. Ist nur eines vorhan-
den, wire es sinnvoll, ”Loco-
script” und die Texte auf einer
Diskette zu haben, um sie nicht
wechseln zu miissen. Das Hand-
buch empfiehlt, die Textverar-
beitungsdiskette zu kopieren und
dann alle nutzlosen Dateien zu
loschen. Zugegeben, es funktio-
niert, doch so umstindlich muf3
es wirklich nicht sein.

Start- und Daten-
diskette

Bevor wir eine Startdiskette
erstellen, sei noch einmal darauf
hingewiesen, daBl das Arbeiten
mit den Originaldisketten zu den
Todsiinden der Computerei ge-
hort. Sie verschleiBen und ver-
stauben bei hdufigem Gebrauch,
und irgendwann kénnen keine
Daten mehr gelesen werden. Das
bedeutet, dal Sie nun nicht mit
dem Joyce weiterarbeiten kon-
nen, es sei denn, Sie kaufen eine
neue Version der Textverarbei-
tung. Daher sollten Sie den Hin-
weis im Handbuch unbedingt be-
herzigen und Sicherheitskopien
anfertigen. Zu diesem Zweck
miissen Sie sich in das Betriebssy-
stem CP/M beg=ben und das Pro-
gramm DISCKIT aufrufen. Wer
sich damit nicht auskennt, sei auf
den CP/M-Plus-Kurs verwiesen,
der einen leichten Einstieg in CP/
M ermoglicht.

Die Erstellung einer
Start- und Daten-
diskette sowie die
Erlduterung der vielen
Bildschirmanzeigen
sind das Thema von
Teil 2

Die folgenden Schritte sollten
also immer mit Kopien durchge-
fithrt werden, wihrend sich die
Originale an einem sicheren Ort
befinden. Wir bendétigen fiir den
Vorgang auBerdem noch eine
leere, - formatierte  Diskette.
Auch das geschieht mit DISC-
KIT von CP/M aus. Danach boo-
ten Sie "Locoscript” und erhal-
ten das in Abbildung 1 gezeigte
Bild. Hier ist soweit alles be-
kannt und vertraut. Doch iiber
eines haben Sie sich bestimmt
schon oft gewundert. Gemeint ist
der Eintrag "4 versteckt 86k” in
der ersten Spalte. Genau hier
liegt der Schliissel fiir die Erstel-
lung unserer Datendiskette. Hin-
ter den versteckten Files verbirgt
sich ndmlich nichts anderes als
das Programm “Locoscript” mit
seinen erforderlichen Dateien.

Um die Dateien sichtbar zu
machen, wihlen Sie den Menii-
punkt OPTION mit F8 an und
bewegen den Cursor auf den
Punkt VERSTECKT. Hier driik-
ken Sie nun die (+)- und dann
die kleine ENTER-Taste. Die
Floppy lduft jetzt an, und in der
ersten Spalte stehen plotzlich
vier neue Dateien: J21GLOCO
.EMS, MAIL232.COM, MA-
TRIX.STD und SCRIPT.JOY.
Mit  Ausnahme von MAIL
232.COM gehoren sie zu "Loco-
script”, wihrend der restliche In-
halt der Diskette nur als Beispiel
dient.

JOYCE

LOCOSCRIPT

Kurs (2)

Die nichsten Schritte diirften

L Nach dem

Ihnen bekannt sein. Kopieren ”‘_Boofenﬁvon
ie di ; i ocoscript”
S_le die drei benannten Dat.elen.ln ooy Bho ca
cine Grupp_e der RAM-Disk, in- ~ opere Bild auf
dem Sie die F3-Taste driicken. dem Bildschirm.
Dann nehmen Sie die "Loco- DasProgramm
S ’ selbst ist
script”-Diskette aus dem Lauf-  verstecktund
werk und legen die formaticrte  kann sichtbar
i Hti : gemacht
ein. Betitigen Sie Fl1, um den werden (siehe
Diskettenwechsel — anzuzeigen. unteres Bild).

erelt.,
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(UMEN
9 Trans-Dateien 1 Trans-Dateien @ Trans-Dateien

DRUCK DRCK BSE B Hm &
' ; Wb B2 B (Sl & tﬂ% L
PERSDAT .BAS 4k |JOWCEL .BSP 2 |SCHABLON.STD Ix &
M a4 et d RRE
ABLON;STD 1k TXT  BSP Sk W .FR
T N (B 8 2 BISHA .
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Nun erscheint ein relativ leerer
Bildschirm. Der Grund ist klar:
Die Diskette ist noch vollkom-
men leer und enthilt keine Tex-
te, die angezeigt werden konn-
ten.

Bewegen Sie den Cursor nun
mit Hilfe von SHIFT und Cursor-
Taste auf gruppe(” der leeren
Diskette und driicken Sie F5, um
der ersten Dateigruppe einen
Namen zu geben. Wihlen Sie ei-
ne Bezeichnung ganz nach Thren
Wiinschen und kopieren Sie

- dann die Dateien wieder aus der

So pridsentiert
sich
Locoscript”,
wenn eine Datei
geladen ist

RAM-Disk auf die Diskette. Zu
beachten ist dabei, daBl man die
Dateien auch wirklich in die ge-
rade benannte erste Gruppe ko-
piert. Damit wire unsere Disket-
te schon fertiggestellt. Sie enthilt
jetzt wirklich nur das Textverar-
beitungsprogramm und bietet
noch geniigend Platz fiir eigene
Daten. Sie 146t sich beliebig oft
mit DISCKIT kopieren. Damit
besitzen Sie sofort wieder eine
Startdiskette, auf der noch weite-
re Daten abgespeichert werden
konnen.

¢

:erudes Benz 260Sk¢
agenagen; tireie

F’ﬂrir 1984 Kl Tomsterstand 100,000

unfganggetriebe; Stereo Cassettenradioy

8-fach bereift; weitere Sonderausstattumee

¢
¢
L
;11!5 bieten wir zu einea Somderpreis ven sensationellen 7,500 D¢
¢

Tragen Sie Kerrn Mater (6612) nach weiteren Informationens

Was der Bildschirm
zeigt

Das wichtigste Gerét am gan-
zen Textverarbeitungssystem ist
der Bildschirm. Er zeigt das an,
was Sie iiber die Tastatur einge-
ben, und ermoglicht Ihnen die
Funktionsauswahl per Meni.
Doch er tut noch mehr; er stellt
eine Reihe von Daten dar, die bei
der Texterfassung und der For-
matierung wichtig sind. Sicher-
lich haben Sie schon bemerkt,
daB zwischen den Kopfzeilen in
der Diskettenverwaltung und de-
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nen im Editiermodus ein groBer
Unterschied besteht. Wihrend
im ersten Fall hauptséachlich Me-
niis erscheinen, zeigt “Loco-
script” beim Editieren noch eini-
ge andere wichtige Daten.

Wenn Sie ein Dokument gela-
den haben, sieht der Bildschirm
etwa so aus wie in Abbildung 3.
Die erste Zeile enthilt zunichst
einmal den Namen der Datei, die
gerade in Bearbeitung ist; dabei
wird zuerst das Laufwerk ge-
nannt, von dem die Datei gela-
den wurde, dann die Gruppe.
Danach folgt eine Beschreibung
des aktuellen Modus, in dem sich
das Programm befindet. Im Au-
genblick wird “Text Bearbei-
tung” angezeigt, der Text 4Bt
sich also verindern und erwei-
tern. Wenn Sie einmal kurz in die
Diskettenverwaltung zuriickge-
hen, werden Sie bemerken, daf3
dann an dieser Stelle "Disketten-
verwaltung” zu lesen ist.

Ganz rechts in der obersten
Zeile wird der aktuelle Status des
Druckers angezeigt, falls einer
angeschlossen ist. Als letztes
folgt eine Aufzihlung aller Lauf-
werke, die zur Datensicherung
und zum Laden von Texten zur
Verfiigung stehen.

Die zweite Zeile ist von beson-
derer Bedeutung. Hier finden Sie
wichtige Daten zum Layout Thres
Textes. Sie gelten immer fir die
Stelle im Text, an der sich der
Cursor gerade befindet. Bei
wechselnden Layouts dndert sich
also auch der Inhalt dieser Zeile.
(Was es mit den Layouts auf sich
hat und wie man sie verwendet,
werden wir im Laufe dieses Kur-
ses noch ausfiihrlich besprechen.
Die erste Angabe besagt, welche
Nummer das Layout besitzt, in
dem der aktuelle Textabschnitt
formatiert ist. Dann folgen die
Statusanzeigen der drei wichtig-
sten Formatanweisungen:
Schriftart, Zeilenabstand und
Zeilen pro Zoll. Hier die Erkla-
rung der Eintridge in unserem

Beispiel:

7712 = 12 Zeichen/Zoll
ZAl1l = Zeilenabstand 1
Z17Z6 = 6 Zeilen/Zoll

Wenn Sie also einen dieser Pa-
rameter veriandern, wird auch die
entsprechende Anzeige auf dem
Bildschirm anders aussehen, ab-
hingig von der aktuellen Cursor-
Position. Drucken Sie beispiels-
weise den Briefkopf mit einem
Zeilenabstand von 1, erscheint
dort die Angabe ZA1. Wenn Sie
den eigentlichen Bricf dann aber
mit einem Zeilenabstand von 1,5
schreiben, so wird dort ZAl.5
stehen.

Im rechten Teil der zweiten
Zeile ist ersichtlich, in welchem
Teil des aktuellen Dokumentes
Sie sich zur Zeit befinden. Die
dritte Zeile dient im Editiermo-
dus und in allen anderen Modi
von “Locoscript” immer der An-
zeige des Meniis; hier erfahren
Sie also immer, welche Funktio-
nen gerade zur Verfiigung stehen
und wie Sie den aktuellen Modus
wieder verlassen.

Auf die folgende Statuszeile
werden wir spiter noch zu spre-
chen kommen. Sie spielt eine
wichtige Rolle bei Randeinstel-
lungen und Tabulatoren. Hinge-
wiesen sei noch auf die letzte Zei-
le des Bildschirms, die oft gar
nicht beachtet wird. Dieser soge-
nannte Seitenendeanzeiger gibt
an, wie viele Zeilen auf einer Sei-
te geschrieben werden konnen
und wie viele davon schon voll
sind. Abhingig von der Einstel-
lung der Blattldnge sind hier so
viele Liicken zu finden, wie Zei-
len auf eine Seite passen. Mit je-
der Zeile, die Sie beschreiben,
wird nun eine Liicke ausgefiillt.
Sie haben hier also immer auf ei-
nen Blick den Stand der aktuel-
len Seite vor Augen. Ob Sie nun
diese grafische Darstellung be-
vorzugen oder lieber in die zwei-
te Zeile des Bildschirmkopfes
schauen, ist Geschmacks- und
Gewohnungssache.

Damit wiren wir auch schon
wieder am Ende dieser Folge an-
gelangt. Im néchsten Teil be-
schiiftigen wir uns mit einfachem
Formatieren von Text.

Christian Kurtz



m ersten Teil dieses Kurses
’ haben wir grundsitzliche
Dinge zu CP/M besprochen.
Sie sollten sich noch einmal den
Unterschied zwischen transien-
ten und residenten Befehlen ins
Gedéchtnis zuriickrufen und sich
daran erinnern, wie sie eingege-
ben werden. Da man immer wie-
der Tippfehler macht, kann auch
ein Blick auf die Tabelle mit Edi-
tierkommandos nicht schaden.

_ In dieser Folge wollen wir uns

mit etwas sehr Wichtigem be-
schéftigen, mit den Dateien. Bei
genauerer Betrachtung arbeiten
Sie bei fast allen Befehlen unter
CP/M damit. Sie kopieren, 16-
schen und editieren Dateien, las-
sen sie anzeigen oder betrachten
die Directory, in der alle Dateien
der aktuellen Diskette verzeich-
net sind. Was also versteht man
darunter?

Die Datei

Dateien stellen die groBtmog-
lichen Informationseinheiten Ih-
res Joyce dar. Beliebige Daten
werden —bildlich gesprochen —zu
einem "Paket” zusammenge-
schniirt und im "Regal” Diskette
abgelegt. Dabei kann es sich um
eine Reihe von Assembler-Be-
fehlen, also ein Programm, oder
um Buchstaben und Zahlen einer
Adressendatei, eines Bricfes
oder dhnlichen Daten des An-
wenders handeln. Es ist noch oh-
ne weiteres ersichtlich, welche
Daten sich genau in einer Datei
befinden. Im folgenden werden
wir einige Moglichkeiten ken-
nenlernen, um eine exakte Be-
stimmung vorzunehmen.

Beginnen wir mit dem wichtig-
sten Punkt. Wie stelle ich fest,
welche Dateien auf der Diskette
vorliegen? Bei "Locoscript™ ist
das noch relativ einfach; kaum ist
das Programm gestartet, befin-
det man sich schon in der Disket-
tenverwaltung und erhilt eine
Ubersicht der Dateien. Unter
CP/M hat man es nicht ganz so
leicht. Sie miissen zunéchst einen
Befehl eingeben, der das Inhalts-
verzeichnis der Diskette anzeigt.

In dieser Folge
unserer Serie zum
Betriebssystem des
Joyce geht es um die
Dateien und wie man
damit unter CP/M
arbeitet

Er hei3t DIR und leitet sich ab
vom englischen Wort Directory (
= Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette bzw. Festplatte). Tippen
Sie also folgendes ein:

A>DIR

SchlieBen Sie dieses Komman-
do mit einem Druck auf die RE-
TURN-Taste ab. Wenn es sich
bei der eingelegten um die Sy-
stemdiskette handelt, ergibt sich
dasselbe Bild, wie Abbildung 1 es
zeigt. Sie erhalten eine Aufli-
stung der Namen der Dateien,
die sich auf der Diskette bzw.
Festplatte befinden. Betrachten
wir diese einmal genauer.

Der eigentliche Name setzt
sich aus maximal acht Buchsta-
ben bzw. Zahlen zusammen. Da-
hinter stehen noch einmal drei
Buchstaben oder Zahlen, die als
sogenannte Dateikennung be-
zeichnet werden. Sie spielt eine
besondere Rolle bei der Identifi-
kation des Dateiinhalts. Um dar-
iber sofort Auskunft zu geben,
wurden folgende Dateikennun-
gen festgelegt:

COM = Programm

BAK = Backup-Datei

SUB = Batch-Datei

ASM = Assembler-Quelltext
BAS = Basic-Programm
BIN = Binirdatei

PRN = Listenausdruck fiir

Assembler-Programme

JOYCE

Kurs (2)

HEX = Dateiim Hex-Format
von Intel
$$$ = Temporirdatei
Nur eine dieser Bezeichnun-

gen ist unbedingt verbindlich,
nimlich die Benennung eines
Programms durch COM. Nur
dann 148t sich dieses auch aufru-
fen. Die restlichen Kennungen
sind optional, sollten aber einge-
halten werden, um volle Kompa-
tibilitdt zu Anwenderprogram-
men zu gewéhrleisten.

Im Inhaltsverzeichnis befindet
sich zwischen Name und Ken-
nung lediglich ein Leerzeichen.
Wer jedoch eine Datei kopieren,
l6schen oder in irgendeiner Form
identifizieren will, tut das, indem
er Name und Kennung durch ei-
nen Punkt trennt. Die Datei BA-
SIC COM wiirde also bei einer
Identifikation innerhalb eines
Befehls als BASIC.COM ange-
sprochen. Bitte beachten Sie,
daB bei der Vergabe des Dateina-
mens die Zeichen % und ? keine
Verwendung finden diirfen.
Warum das so ist, wird im folgen-
den gezeigt.

Die Wildcards

Bei % und ? handelt es sich um
sogenannte Wildcards. Man hat
versucht, dieses Wort mit "Erset-
zungszeichen” zu ibersetzen,
doch wir bleiben besser bei dem
Ausdruck Wildcards, zumal die-
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JOYCE

Mit "dir”
werden alle
Dateien auf der
Diskette
angezeigt. Mit
Ergédnzungen
zum Befehl
kénnen auch
Ausziige der
Dateien
wiedergegeben
werden.

ser Begriff unter Computerbe-
nutzern iiblich ist.

Durch die Verwendung von
Wildcards konnen Sie mit einem
einzigen Namen gleich mehrere
Dateien auswdhlen. Mit einem
einzigen Befehl lassen sich meh-
rere Dateien kopieren, loschen
oder anzeigen. Letzteres ist mit
DIR schon moglich. Das Frage-
zeichen (?) steht in Dateinamen
nur fiir ein beliebiges Zeichen,
der Stern () fiir eine frei wahlba-
re Anzahl davon. Mit TEST.%
wihlen  Sie  beispielsweise
TEST.TXT, TEST.ASM, TEST.$$$
usw. aus, wihrend Sie mit
TEST.T? T z.B. TEST.TGT
oder TEST.TTT selektieren.

v 1.4, 61K TPA, | Laufwe

: BASIC
CON

i

CP/M Plus fAnmstrad Consumer Electronics plc

rk, 112K Laufwerk N:

COM : DIR COM : ED COM :
E COM : PAPER  COM : PIP CMRHB‘}%[ %
eecmfggmng cmi%r’lmsm:ls{ﬂ%ﬂ %;1
g%!nm %Enmm &

Adir %, con

A BASIC 1 IR

A: PALETIE COM : PAPER
A SLT24XE9 : SETDEF
a: SHON : SUBMIT

CP/M Plus Amstrad Conswwer Electronics ple
v 1.4, 61K TP4, 1 Laufwerk, 112K Laufwerk M:

con COM : ERASE  COM
o E:Emvs (R o sErs::GE %
oM ¢ TYPE g:scm i
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Wir werden auf die Wildcards
im Zusammenhang mit anderen
Befehlen immer wieder zu spre-
chen kommen. Mit DIR kénnen
Sie die so ausgewéahlten Dateien
auf den Bildschirm bringen. Mit
DIR %.COM selektieren Sie bei-
spielsweise alle, die die Kennung
.COM besitzen, und das ange-
zeigte Inhaltsverzeichnis enthilt
nur diese Dateien. In Abbildung
2 wurde dieser Befehl mit der Sy-
stemdiskette durchgefiihrt,

Wie Sie sicherlich bemerkt ha-
ben, steht in dem Inhaltsver-
zeichnis, das nach dem DIR-
Kommando erscheint, nicht viel
Wissenswertes. Sie finden wirk-
lich nur die reinen Dateinamen,
so daB Sie einen Uberblick iiber
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den Inhalt Ihrer Diskette haben.
Hier fehlt aber eine ganz wichtige
Angabe: Wieviel Speicherplatz
ist auf der Diskette schon ver-
braucht, wieviel ist noch frei?

Wiederum bietet "Locoscript”
einen Service, iiber den CP/M
nicht verfiigt. Wahrend in der
Textverarbeitung die genaue
Speicherplatzmenge ohne weite-
res angezeigt wird, ist unter CP/
M ein spezieller Befehl notwen-
dig, nimlich SHOW. Geben Sie
also

A>SHOW

ein, und Sie erhalten bei zwei an-
geschlossenen Diskettenlaufwer-
ken folgende Mitteilung:

A: RW, Space: 123K
B: RW, Space: 35K

Die Angabe des freien Spei-
cherplatzes variiert natiirlich von
Diskette zu Diskette. Die Buch-
staben RW stehen fiir Read/Wri-
te und zeigen an, daB keine der
beiden Disketten mit einem
Schreibschutz versehen ist.

Wenn Sie den SHOW-Befehl
ohne weitere Daten eintippen,
priift CP/M automatisch sidmitli-
che angeschlossenen Laufwerke
und gibt den freien Speicherplatz
aus. Wer sich nur iiber ein be-
stimmtes Laufwerk informieren
will, tut dies mit der entsprechen-
den Bezeichnung hinter SHOW.
Mit SHOW A: lassen Sie sich
beispielsweise den freien Spei-
cherplatz der Diskette in Lauf-
werk A anzeigen.

Damit wiren wir am Ende des
zweiten Teils angelangt. Es
konnte noch nicht alles bespro-
chen werden, was fiir den Um-
gang mit Dateien und Diskette
wichtig ist. Wenn Sie aber ein we-
nig mit den Wildcards experi-
mentieren und deren Prinzip ver-
standen haben, sind Sie schon ein
gewaltiges Stiick weitergekom-
men. Im nichsten Teil werden
wir erkunden, welche Geheim-
nisse sich noch hinter dem DIR-
Befehl verbergen und welche
sehr niitzlichen Daten sich auBBer
den Dateien auf der Diskette be-
finden.

Christian Kurtz

Gesch
mit

Neue Software
Anwendungen

enn man die aktuellen
Berichte der Fachpresse
studiert, entsteht der

Eindruck, auBer den 16-Bit-
Rechnern wie z.B. Amiga, Atari
ST oder den vielen IBM-kompa-
tiblen gidbe es keine anderen
Computer mehr. Dabei ist doch
der Joyce von Schneider ebenso
verbreitet wie die genannten Mo-
delle und erfreut sich nach wie
vor grofer Beliebtheit. Wer mit
dem Joyce arbeitet, weill auch,
daBl mehr in ihm steckt, als auf
den ersten Blick zu vermuten ist.
Wie dem auch sei, es gibt zahlrei-
che Software-Hiuser, die neue
Programme fiir diesen Rechner
auf den Markt bringen. Dazu ge-
hort z.B. die Firma Hashagen
EDV mit drei Produkten, die
ganz spezielle Bereiche der Ge-
schifts-Software ansprechen. Sie
mdochte ich hier vorstellen.

Hinter "Baufinanz-Control II”
verbirgt sich ein Programm zur
Ermittlung des Finanzierungsbe-
darfs bei einem Neubau, beim
Kauf eines Altbaus oder bei einer
Umschuldung. Auf dem Monitor
werden die Daten fiir den Kauf-
preis, die Nebenkosten, das Ei-
genkapital und gegebenenfalls
die Eigenleistung erfalit. Zur
Deckung der so errechneten
Summe lassen sich dann Hypo-
theken, Bausparvertriage und Le-
bensversicherungen wahlfrei
miteinander kombinieren. Der
Benutzer kann zwischen den ver-
schiedenen Bildschirmaufbauten
meniigesteuert hin- und her-
schalten und alle Eingaben belie-
big oft korrigieren.



AbschlieBend sei noch auf das
dritte Programm aus dieser Rei-
he verwiesen. Dabei handelt es
sich um eine reine Adressenda-
tei, die pro Datendiskette 1000
Anschriften verwalten kann.
EinschlieBlich Zusatzinformatio-
nen 1aBt sich nach 14 Feldern je
Adresse sortieren und selektie-
ren. Eine beliebige Einteilung
nach Untergruppen mittels eines
frei wihlbaren Gruppencodes ist
mdoglich.

afte machen
dem Joyce

erschiie3t diesen Computer fiir weitere
Jenseits der Textverarbeitung.

lium i !is(ltnhg'llllm W
gns“mz s"m asten
!{mnahgﬂ %= % W):

P AU PTRUSHAIL

() Finanghedarf ermitteln
() Werte loschen fur Neaberechmmg

(h Mypotheken-Kredite erfassen 0.0 M 0,0 M

(b} Bauspardariehen erfassen m?ga mmm" !-g E
(1 Lebensversichermg erfassen Qe Lidensversichioms ;
FIMHGTEMMNGSLCKE 00M

{5) Steuerrechtliche Baten erfassen

{a) huswertumgen/imaedote drucken
{8} Gratische Auswertwmgen
(p) persanliche Baten/Entstehumaskosten
(e} DK
RIUEITACES §

Hier wird der Finanzbedarf fiir ein bestimmtes Objekt
ermittelt

Das Hauptmenii von “Baufinanz-Control II”

WAL - Copwright (o] T07 ]

NIV~ Version L.I-]

Die Gesamtmonatsbelastung
jeder Finanzierung wird wihrend
der Datenerfassung sofort ausge-
rechnet und angezeigt. Malge-
schneiderte Finanzierungsange-
bote sowie Ergebnisentwicklun-
gen nach Jahren mit Zinsen, Til-
gung und Beitrdgen zur Lebens-
versicherung lassen sich unter
Beriicksichtigung des jeweils ak-
tuellen Steuerrechts auf dem
Drucker ausgeben, und zwar in
Entwurfs- oder Korrespondenz-
qualitit. Beriicksichtigt wird in
der Programmversion 1.0 das seit
1. Januar 1987 giiltige Steuer-
recht (Abschreibung nach § 10e/
34f EStG). Ein Update-Service
sorgt dafiir, daf3 die Benutzer im-
mer eine aktuelle Fassung besit-
zen.

Ein anderes Spezialgebiet wird
durch das Programm “Immobi-
lienvermittlungsdatei” abge-
deckt. Damit konnen Haus- und

Grundstiicksmakler ihren Ob-
jekt- und Kundenbestand ver-
walten. 300 Objekte und 500 In-
teressenten sind je Datendiskette
moglich. Ob jemand ein Bau-
grundstiick in einer bestimmten
Stadt sucht oder ein Mehrfami-
lienhaus an einem anderen Ort
verkaufen will, 14Bt sich per
Knopfdruck auf den Monitor
oder den Drucker bringen.

Der Clou ist eine Routine, die
fiir alle Interessenten zu beliebi-
ger Zeit die jeweils gewiinschten
Objekte heraussucht und zusam-
men mit einem Anschreiben fiir
den Kunden und einem Ange-
botsnachweis fiir den Makler
ausdruckt. Dabei weil3 das Pro-
gramm, welche Objekte dem In-
teressenten gegebenenfalls schon
vorgeschlagen wurden, und ver-
meidet ein wiederholtes Anbie-
ten. Routinearbeiten lassen sich
dadurch auf ein ertrigliches Maf
reduzieren.

L

P A UP T RE S K AL
t:isrn / ausgeben (k) enadressen erfassen / ausgeben

o) Objekt .
23 ﬁ:‘::&.ﬁ:n&a erfassen i: Eﬁgﬂ;g:ﬂ I;am
it ] T
© fote prpem,

» é:":ii'é.ﬂﬂtﬁ?grhmm.

el - (@) imgebote drucken
{i) Inmabiliendatei sortiert drucken

z:; w{dmllh wechseln
AEETICTE §

Die Optionen des Programms zur Immobilienvermitt-

lung

Alle drei Programme dieser
Reihe laufen unter CP/M auf
dem Joyce und bereiten auch
dem Computereinsteiger kaum
Schwierigkeiten.  Ausfiihrliche
Anleitungen und eine durch-
dachte Meniisteuerung erleich-
tern die Einarbeitung erheblich.

System: Joyce
Hersteller/Bezugsquelle: Hashagen EDV.
Babenhausen Stephan Konig
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PC

Von Rohren und
Umleitungen

ei der genauen Betrach-
B tung des Betriebssystems
MS-DOS werden die soge-
nannten Standarddatenwege so-
fort deutlich: Eine Ausgabe er-
folgt immer auf dem Bildschirm,
eine Eingabe wird iiber die Ta-
statur erwartet. Wie sich die Da-
tenwege verbiegen lassen und
was Pipes sind, soll dieser Artikel
zeigen.

MS-DOS und seine
Komponenten

Das Computersystem unter
MS-DOS besteht in der Regel
aus folgenden externen Kompo-
nenten:

Laufwerke: Sie dienen der Siche-
rung von Daten auf einem exter-
nen Massenspeicher (Diskette,
Festplatte).

Tastatur: Eingabe von Informa-
tionen des Benutzers
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Es muB unter MS-DOS nicht immer Tastatur und Monitor
sein. Daten kénnen auf andere Wege geschickt werden.

Bildschirm: Ausgabe von Infor-
mationen beliebiger Art

Drucker: Ausgabe von ASCII-
Informationen zur Protokollie-
rung

RS 232: serielle Ubertragung von
Daten (z.B. Modem)

Alle Komponenten sind iiber
ein Interface (Controller, iiber-
nimmt die Steuerung der Daten-
iibertragung) mit dem Computer
verbunden. Sie unterscheiden
sich von der Funktion her durch
die Richtung der Dateniibermitt-
lung. So ist die Tastatur aus-
schlieBlich ein Eingabeteil, da sie
nur Daten senden, aber nicht
empfangen kann. Beim Bild-
schirm ist dies umgekehrt; er ist
also ausschlieBlich eine Ausgabe-
komponente. Das gleiche gilt fiir
den Drucker (Centronics). Die
Laufwerke allerdings stellen so-
wohl Ein- als auch Ausgabeele-

mente dar. Ein Datentransport
ist in beiden Richtungen mog-
lich. Die serielle Ubertragungs-
einheit weist ebenfalls bidirektio-
nalen Charakter auf.

Unter MS-DOS besitzen die
Komponenten des Systems ein-
deutige Bezeichnungen. Wohl je-
der Benutzer kennt die Ausdriik-
ke A: , B: und C: fiir die Lauf-
werke. Wichtig ist dabei der
nachgestellte Doppelpunkt, da
er eine physikalische Einheit de-
klariert. Die anderen Elemente
sind folgendermaBen benannt:

LPT1: (LinePrinter) = parallele
Schnittstelle 1. Unter DOS las-
sen sich drei solcher Interfaces
verwalten (LPT1: bis LPT3:).

PRN: (Printer) = Standarddruk-
ker (in der Regel identisch mit
LPT1:)

CON: (Console): Wird sie als
Ausgabeeinheit angesprochen,
ist damit der Bildschirm selek-
tiert.

CON: (Console): Wird sie als
Eingabeeinheit angesprochen,
ist die Tastatur selektiert.

COM1: (Communication) = er-
ste der insgesamt drei moglichen
seriellen Schnittstellen (COM1:
bis COM3:)

Bei der Namensvergabe fillt
auf, daBB CON: zwei verschiede-
nen Einheiten zugeordnet ist.
Uber diese Bezeichnung kann so-
wohl ein Datentransport von der
Tastatur als auch auf den Bild-
schirm stattfinden. Die Unter-
scheidung, wohin die Daten ge-
langen bzw. woher sie stammen,
wird iiber die Datenrichtung au-
tomatisch durch DOS geregelt.
Dient CON: als Ziel, kann nur
der Bildschirm gemeint sein. Ist
CON: eine Quelle, so ist dies die
Tastatur.

Sie sehen schon, daf} die Kom-
ponente CON: eine besondere
Stellung einnimmt. Es handelt
sich hier um die Standardein- und
ausgabeeinheit. -Das bedeutet,
daB generell alle Ausgaben auf
den Bildschirm, alle Eingaben
iiber die Tastatur erfolgen miis-
sen. ;



Logische und
physikalische Einheiten

Ein weiteres "Element” des
Systems fehlt allerdings noch, die
Datei oder, allgemein ausge-
driickt, das File. Obwohl ein File
immer einem Laufwerk zugeord-
net ist, wird es von MS-DOS wie
eine (normale) Einheit behan-
delt. Im Gegensatz zu den physi-
kalischen Komponenten ist der
File-Name achtstellig und besitzt
eine dreistellige Erweiterung
(extention). Trotzdem gilt: Ein-
heit ist Einheit.

Betrachten wir einmal den be-
kannten COPY-Befehl in seiner
einfachsten Form:

COPY ORIGINAL.TXT KO-
PIE. TXT

Diese Anweisung kopiert das
File ORIGINAL.TXT noch ein-
mal unter der Bezeichnung KO-
PIE.TXT auf den Massenspei-
cher. Dabei ist ORIGINAL die
Quelle und KOPIE das Ziel die-
ses Vorgangs. Beim COPY-Be-
fehl muB als erster Parameter im-
mer eine Quelle (Sender!) und
als zweiter Parameter ein Ziel
(Empfanger!) folgen. Aus die-
sem Grund ist die folgende An-
weisung ebenfalls korrekt und

giiltig:
COPY autoexec.bat LPT1:

LPT1: ist ein Empfinger und
kann daher als Ziel des COPY-
Befehls dienen. Hier wird die
ASCII-Datei auf den Drucker
ausgegeben. Sehen wir uns ein
weiteres Beispiel an:

COPY autoexec.bat CON:

Hier wird die Datei auf den
Bildschirm gebracht (CON: =
Ziel = Bildschirm). Korrekt ist
auch folgende Anweisung:

COPY CON: ascii.txt

Dadurch werden alle Zeichen,
die man jetzt iiber die Tastatur
(CON:=Quelle=Tastatur) ein-
gibt, in der Datei ASCIL.TXT ge-
speichert. Beendet wird die Ein-
gabe mit dem Zeichen CTRL Z
(auch F6 der Funktionstasten).
Eine kleine "Schreibmaschine”
146t sich mit

COMx: LPTx PRN:
DFU RAM Drucker
-
-“q_-hh-
__*_‘_-“-___ ‘_//
-\-‘ —
CPU
d___,_,-’ Tme—

e -
Laufwerke Tastatur Monitor
ALB Co CON: CON:

Pipeline-Daten-Richtung

Eingabe

Programm
fiizasoremes i)

Ausgabe Eingabe
R

Ausgabe

Filter
s mosnaani)

COPY CON: LPT1:

realisieren. (Quelle ist die Tasta-
tur, Ziel der Drucker.) Die An-
weisung

COPY PRN: datei.txt

ist allerdings falsch, da der Druk-
ker keine Quelle sein kann. Man
muf also immer wissen. was eine
Ein- und/oder Ausgabeeinheit
ist.

Standarddatenwege
und
Ausgabeumleitungen
Wenn Sie das Kommando DIR
ausfithren, erscheint das Inhalts-
verzeichnis immer auf dem Bild-
schirm (sprich Console). Auch
das Typen eciner ASCII-Datei hat
immer eine Ausgabe auf dieser

Komponente zur Folge. Der
Bildschirm stellt die Standard-
ausgabeeinheit dar!

Doch wie 146t sich nun die Di-
rectory zu Papier bringen? Dies
ist durch Umleitung der Ausgabe
auf den Drucker moglich. Zu die-
sem Zweck dient unter DOS das
Zeichen >. Man kann es auch
mit "sende nach Pfeilrichtung”
iibersetzen. Eine solche Umlei-
tung mittels > ist auf jede Ausga-
beeinheit moglich (File, PRN:,
LPTx:, COMx:). Folglich bringt
die Anweisung

DIR > LPT1:

die Standardausgabe des DIR-
Kommandos auf die Einheit
LPT1:. Die Directory wird nun
also ausgedruckt.

Die
Komponenten
des Computer-
systems unter
MS-DOS

Schematische
Darstellung des
Datenflusses
durch einen
Filter
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Drei Filter
werden zu
MS-DOS
mitgeliefert.
SORT zum
Sortieren,
MORE zur
seitenweisen
Ausgabe und
FIND zum
Suchen in
Textdateien.

Filter konnen
auch
programmiert
werden. In
dieser Ausgabe
zeigen wir ein
Programm in
Turbo-Pascal
3.0, mit dem ein
eigener Filter
erstellt wird.

Wenn Sie die Directory einer
Diskette in einem Textverarbei-
tungsprogramm einlesen wollen,
miissen Sie diese erst in eine Da-
tei "schreiben”:

DIR > inhalt.txt

Die Ausgabe wird hier in die
ASCII-Datei INHALT umgelei-
tet. Diese 146t sich nun wie ein
Text in das Textsystem einlesen
und verarbeiten.

Eine weitere, besondere Aus-
gabeumleitung bietet MS-DOS.
Mit der Anweisung

DIR > > inhalt.txt

wird die Ausgabe der Directory
an das Ende der Datei INHALT
angehingt. Das Zeichen > > be-
deutet "sende nach Pfeilrichtung
und hénge an”.

Eingabeumleitungen

Natiirlich 14Bt sich auch die
Standardeingabe von der Tasta-
tur umleiten. Dadurch kann man
einem Programm Daten direkt
iibergeben, ohne dal} der Benut-
zer diese eintippen muf}. Berei-
ten wir eine einfache Eingabeda-
tei vor. Dazu erstellen wir eine
Textdatei (eingabe.txt) mit Hilfe
des COPY-Befehls:

COPY CON: eingabe.txt
D F000:0000 0100

Q

Y

<F6>

Der Text besteht aus Anwei-
sungen fiir das Programm DE-
BUG, die folgende Bedeutung
haben:

— Anzeigen Speicherbereich
F000:0000 bis FO00:0100

— DEBUG beenden (Quit)

- wirklich beenden (Y=1Ja)

Nun koénnen wir die Anwei-
sungen der Datei EINGABE auf
DEBUG umleiten:

DEBUG < eingabe.txt

Der Pfeil zeigt jetzt auf das
Programm und kennzeichnet da-
mit ¢ine Eingabeumleitung. Sind
die Anweisungen in der Datei
EINGABE korrekt, erscheinen
die Speicherstellen FO00: 0000 bis
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SORT [/R][/+n]

Sortiert eine
und gibt diese aus.

zeilenorientierte Datei

zeilenweise

/R: Es erfolgt eine absteigende Sortierung (Z...A)

/+n:

Die Sortierung findet erst ab der n-ten Stelle
einer Zeile statt (n= ganzahliger Wert)

MORE

Nach der Ausgabe von
zeigt MORE die
Bildschirm an
beliebigen Taste.

Meldung
und wartet

23 Zeilen auf dem Bildschirm

More --" auf den
auf die Betdtigung einer

FIND [/V][/C][/N]l"zeichenkette" [filename.typ]

eine Datei

Alle

Durchsucht
Zeichenkette.

Zeilen,
Zeichenketten enthalten werden ausgegeben.

angegebenen
angegebene

der
die

nach
die

/V: Es werden alle

Zeilen
Zeichenkette nicht enthialt.

angezeigt, die die

/C: Es wird nur

die Anzahl der Zeilen ausgegeben,
in denen die Zeichenkette vorhanden war.

/N: Jeder
vorangestellt.

angezeigten Zeile wird eine Zeilennummer

filename.typ: Die

so werden

erwartet (oder Pipe).

angegebene Datei
Zéichekette durchsucht. Wird keine Datei angegeben,
die Daten iber die Standard-Eingabedatei

wird nach der

F000:0100 als Hex/ASCII-Dump
auf dem Bildschirm (Einschalt-
meldung der Schneider PCs).
Dann wird DEBUG beendet.

Mit Hilfe der Eingabeumlei-
tungen lassen sich viele Pro-
grammanweisungen automatisie-
ren. So kann z.B. das Preforma-
tieren einer Festplatte liber eine
Eingabedatei fiir DEBUG auto-
matisch erledigt werden.

Gleichzeitiges Umleiten
beider Datenwege

DOS erlaubt auch das gleich-
zeitige Umleiten beider Daten-
wege. Dies geschieht z.B. mit fol-
gender Anweisung:

DEBUG < eingabe.txt > LPT1:

Der Hexdump erfolgt jetzt auf
dem Drucker. Stattdessen kénn-
te aber auch eine Datei angege-
ben werden:

DEBUG < eingabe.txt > ausga-
be.txt

Die Datei AUSGABE enthilt
jetzt. die Hex-Ausgabe (priifen
mit COPY ausgabe.txt CON:).

Pipes und Filter

Neben den starr getrennten
Umleitungen von Ein- oder Aus-
gabeeinheiten bietet MS-DOS
(ab Version 2) die Moglichkeit,
die Ausgabedaten eines Pro-
gramms als Eingabedaten fiir ein
anderes zu benutzen. Dieses
Verfahren kann man sich wie ei-
ne Rohre (pipe) vorstellen, wel-
che die Daten durchlaufen (s.
Abb. 2). In der Regel werden
solche Pipes mit sogenannten Fil-
terprogrammen aufgebaut. MS-
DOS stellt drei zur Verfiigung,
an denen sich die Funktion von
Pipes gut erklaren 1aBt. Es han-
delt sich um folgende:

MORE: Wartet bei der Bild-
schirmausgabe am Ende des Mo-




nitors auf die Betétigung einer
beliebigen Taste.

FIND: Durchsucht eine Datei
(Ausgabe) nach einer bestimm-
ten Zeichenfolge. Alle Zeilen, in
denen diese vorkommt, werden
ausgegeben (angezeigt).

SORT: Sortiert eine Datei (Aus-
gabe) auf- oder absteigend und
gibt diese Daten aus.

(Die drei Filterprogramme sind
mit allen Parametern im abge-
druckten Kasten erldutert. )

Eine Pipe wird tiber das Zei-
chen i (ALT 124) erstellt. Sehen
wir uns dazu ein Beispiel an:
DIR i SORT

Damit wird die Ausgabe des
DIR-Kommandos (Inhaltsver-
zeichnis) als Eingabe fiir die Sor-
tierfunktion benutzt, d.h., die
Directory erscheint sortiert auf
dem Bildschirm (Standardausga-
beeinheit!). Die MORE-Anwei-
sung ist besonders gut fiir die
Ausgabe von Informationen auf
dem Monitor geeignet:

DIR i MORE

Ist der Bildschirm gefiillt, wird
erst auf die Betétigung einer be-
liebigen Taste gewartet, bevor
die weitere Ausgabe erfolgt.
(Diese Anweisung entspricht
DIR/P.) Es ist moglich, beide

Filter zu mischen:
DIR | SORT | MORE

Die FIND-Anweisung wird in
gleicher Art und Weise benutzt:

DIR | FIND”<DIR>"

Es werden nur noch die Direc-
tory-Eintrige (Textzeile) ange-
zeigt, in denen die Zeichenfolge
"<DIR>" vorkommt (also alle
Subdirectories). Selbstverstind-
lich lassen sich diese auch wieder
sortieren:

DIR | FIND "<DIR>”{ SORT

Auch bei der Verwendung von
Pipes ist es moglich, Ein- und
Ausgabe umzuleiten. Dazu ein
Beispiel:

DIR | SORT > inhalt.txt

Hier wird die Ausgabe von
SORT (Bildschirm!) in die Datei
INHALT umgeleitet.

Mit diesen Filtern 146t sich
schon auf Betriebssystemebene
eine Menge anfangen. Erstellen
Sie einmal mit den folgenden An-
weisungen eine ”Adressendatei”
direkt auf DOS-Ebene:

COPY CON: adressen.txt

Paul 667854
Rita (IBM) 784524
Reinhard (IBM) 456372

Udo (Ritz-Eberle)
<F6>

Die Datei ADRESSEN ent-
hélt jetzt eine Reihe von Namen
und Telefonnummern. Suchen
Sie jetzt z.B. die Rufnummer von
Udo, miissen Sie nur

TYPE
11Ud0n

eintippen.  Als
scheint dann:

Udo (Ritz-Eberle)
Mit der Eingabe von

TYPE adressen.txt | FIND
!’IBMQ’

erhalten Sie alle Eintrige der
Personen, die bei IBM beschif-
tigt sind:

Rita (IBM) 784524
Reinhard (IBM) 456372

Eine Adressenverwaltung ist
also schon mit den einfachsten
Mitteln unter MS-DOS realisier-
bar.

643745

adressen.txt | FIND

Ergebnis er-

643745

Die Umleitung von Datenwe-
gen bietet gerade fiir die Konver-
tierung und die Ubernahme von
Daten in Textsystemen eine gro-
Be Hilfe. Dadurch lassen sich Da-
ten auf beliebige Einheiten aus-
geben.

PC

CPC

464/664/6128

Hinrichsen (Schneider) 748737 | M.W. Thoma
I T Y Y T T—
T R o S RS 3 : Y
) g ] _
';-::_', K :? % o ,-:'- X . 1
T 3 \ \

h DM
Dskette + Handbuc

V'ersand gegen Vorkasse
Crusader Softwaret,

(portofrel)_oder,
A Weber, Posif 260
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Nachnahme
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PC

Computer als

Kaufmann

Mit "dBase” kénnen Sie mit einfachen Mitteln Ihre eigene
Anwendung entwickeln. Wir zeigen wie.

as Datenbankprogramm
D “dBase” befindet sich
schon recht lange auf dem
Markt. Allerdings stellt es kein
fertiges Produkt aus der Sicht des
Users dar, sondern nur einen
"Werkzeugkasten”, der die ver-
schiedenen Hilfsmittel zur Er-
zeugung einer kompletten An-
wendung liefert. Hier kann man
sich die verschiedensten vorstel-
len, z.B. e¢ine Fakturierung
(Ausfertigen und Uberwachen
von Rechnungen und deren Be-
zahlung).

In einer kleinen Folge wollen
wir eine solche Anwendung un-
ter "dBase” erstellen. Dabei wird
selbstverstandlich auch auf die
Unterschiede zwischen “dBase
I1” und ”dBase III (Plus)” einge-
gangen; den Schwerpunkt legen
wir aber auf den Aufbau von re-
lationalen Anwendungen. Die
erstellte Applikation ist dann
wieder ein Grundstein fiir weite-
re, eigene Projekte. Den Daten-
satzaufbau der cinzelnen Datei-
en haben wir bewuf3t auf ein Mi-
nimum begrenzt, um die Pro-
grammierung  (Ein-/Ausgabe,
Verarbeitungsaufwand = usw.)
moglichst gering zu halten. Doch
nun zu unserer Fakturierung.

Welche Angaben
sind notwendig?

Sehen wir uns dazu zuniichst
einmal an, was alles auf einer
Rechnung steht. Das sind zum ei-
nen Name und Anschrift des
Kunden. Auch finden wir hier ei-
ne Nummer, die nur fiir diese
Rechnung gilt und eine eindeuti-
ge Zuordnung zum Kunden und
Rechnungsbetrag erlaubt. Au-
Berdem sind noch die gelieferten
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Artikel, deren Menge sowie Ein-
zel- und Gesamtpreis enthalten.

Fast alle diese Angaben miis-
sen wir in unserem Programm be-
ricksichtigen. Dafiir bietet sich
eine Datei an, die diese Eintrége
enthilt. Ein solcher Aufbau wire
nun zwar denkbar, aber auch
sehr ungiinstig. Warum? Neh-
men wir einmal an, ein Kunde
wiirde im Laufe eines Jahres
zehn Einkiufe tdtigen, so dall wir

fiir ihn zehn Rechnungen ausstel--

len miiiten. Dann wiren Name
und Anschrift sowie die einzel-
nen Artikel und deren Preise
zehnmal zu schreiben, und die
entsprechenden Daten wiirden
auch zehnmal abgespeichert. Es
ist wohl einsichtig, daB dies zu ei-
ner starken Verschwendung an
Speicherplatz auf der Diskette
bzw. Festplatte fiihrt.

Wir miissen uns also mit einer
Alternative weiterhelfen. Dazu
wird die Datei entsprechend auf-
geteilt. Alle Daten, die héufig
benutzt werden, sollten in sepa-
raten Dateien Platz finden. Wir
miissen also mehrere davon anle-
gen.

Zunichst wird eine Datei be-
notigt, die unsere Kundenadres-
sen und -nummern enthilt. Die
zweite soll die Artikel sowie de-
ren Nummern und Preise aufneh-
men. Damit wir eine fortlaufen-
de, automatisch erzeugte Rech-
nungsnummer erhalten, verwal-
ten wir diese in einer eigenen Da-
tei. Auflerdem miissen wir noch
eine Datei anlegen, welche die
ausgestellten Rechnungsbetrige
als "Offene Posten” (nicht be-
zahlte Rechnungsbetrage) ver-
waltet. Wichtigist hier, daf zu je-
dem dieser Posten eindeutig die
Rechnung iiber die entsprechen-
de Nummer zugeordnet ist.

Erzeugung einer Datei

In allen “dBase”-Versionen
existiert die Moglichkeit, nach
dem Punktprompt “dBase”-Be-
fehle einzugeben. Man arbeitet
mit dem Programm also wie z.B.
mit Basic. "dBase” ist demnach
ein Interpreter; die Befehle wer-
den der Reihe nach interpretiert
und ausgefiihrt.

Der Startbefehl lautet hier DO
(entspricht RUN in Basic), ge-
folgt vom Namen der Programm-
datei, die immer die Erweiterung
.PRG trigt. Bevor wir aber eine
solche Datei anlegen, wollen wir
zunichst einmal eine normale er-
zeugen. Dafiir verwenden wir
folgenden Befehl:

CREATE Dateiname

Nach seiner Eingabe erfolgt die
Frage nach den Feldern. Sie ist
bei allen Versionen im Prinzip
gleich.

Als erstes ist immer der Name
des Feldes anzugeben, dann des-
sen Typ. Hier existieren folgende
Moglichkeiten: die Zeichenkette
(Zeichen oder C als Character),
das numerische (oder N) Feld,
das logische (L) Feld (ein Zei-
chen lang, nur wahr .T. oder
falsch .F. bzw. ja oder nein), das
Datumsfeld (D) und ab ”dBase
I1I” das MEMO-Feld (M), in das
sich bis zu 4000 Zeichen Text ein-
tragen lassen (bei “III Plus”
5000).

Jedes Feld, das Zahlen ent-.
hilt, mit denen nicht gerechnet
werden soll, ist zweckmiBiger-
weise als Zeichenfeld zu definie-
ren. Gehen wir noch kurz auf den
Unterschied zwischen Zeichen-
und MEMO-Feld ein. In beiden
stechen Zeichen; das Zeichenfeld
kann aber nur 255 davon aufneh-
men. Dafiir wird hier bei LIST-
oder DISPLAY-Befehlen der
Feldinhalt angezeigt, bei einem
MEMO-Feld jedoch nur der Be-
grifft MEMO. Um sich dessen In-
halt présentieren zu lassen, muf}
man die Tasten CTRL-PgDn
driicken.

Kehren wir zu unseren Datei-

en zuriick und beginnen mit un-
serer Kundendatei, die wir auch



KUNDEN nennen wollen. Se-
hen wir uns dazu die einzelnen
Felder an, so wie wir sie einge-
ben, wenn wir die Datei mit
CREATE KUNDEN erzeugen.

Alle Felder unseres Datensat-
zes sind vom Typ Zeichen. Das
gilt auch fiir die, die Zahlen ent-
halten, denn sie sollen nicht zu
Berechnungen  herangezogen
werden.

Nach der Eingabe der Eintrige
im Feld 6 ergibt ecin RETURN im
Namensfeld von Feld 7 das Ende
der Erzeugung, und die Daten-
satzstruktur wird gespeichert.
Danach folgt die Frage, ob nun
Daten eingegeben werden sollen
oder nicht. Bei JA geschicht dies
in der Standardmaske, die ”dBa-
se” zur Verfiigung stellt. Wir
wollen aber spiéter eine eigene
Maske generieren.

Sehen wir uns zuerst die Da-
tenstruktur der anderen Dateien
an. Diese legen wir wie beschrie-
ben mit dem CREATE-Befehl
an:

Bei der letzten Datei fallt auf,
daB die Gesamtlidnge des Daten-
satzes die angegebene um ein
Byte iiberschreitet, denn man
braucht Platz fiir das Vorzeichen.

Damit sind die Dateien ange-
legt. Wir miissen nun noch Da-
tensdtze anfiigen, léschen und
verdandern konnen. Zuvor ist die
Datei zu offnen. Dazu benutzt
man den Befehl USE Dateina-
me. (Wortlich iibersetzt bedeu-
tet dies etwa: “Gebrauche die
Datei mit Dateiname.”) Soll die
Datei wieder geschlossen wer-
den, gibt man nur den Befehl
USE ohne Dateinamen ein. Off-
net man mit USE Dateiname ei-
ne andere Datei, wird die bisher
offene geschlossen. Obwohl wir
in diesem Teil vorerst nur die Da-
tei KUNDEN bendtigen, legen
Sie bitte auch alle anderen wie
beschrieben an.

Eingabe von Daten-
sdtzen in die Dateien
Beginnen wir mit dem Anfii-

gen von Datensatzen. Dazu dient
der "dBase”-Befehl APPEND.

Er hingt einen Datensatz ans En-
de der Datei an. Handelt es sich
dabei um einen leeren, verwen-
det man das Kommando AP-
PEND BLANK.

Zum Verindern eines Daten-
satzes benutzt man dic Befehle
EDIT und BROWSE. Der erste
bezieht sich auf einen einzelnen
Datensatz, den man aufrufen
mufl. BROWSE dagegen macht
alle Datensitze sichtbar, worauf
man mit den Cursor-Tasten ei-
nen davon auswihlt.

Bei beiden Befehlen kann man
auch einen Datensatz als geloscht
kennzeichnen. Dabei wird der
betreffende nicht wirklich ent-
fernt, sondern nur mit einer Mar-
kierung versehen, sodaBl er bei
Suchaktionen keine Beriicksich-
tigung mehr findet. Will man die
gekennzeichneten  Datensitze
endgiiltig 16schen, mufl man den
Befehl PACK benutzen, der die
Datei neu ordnet. Danach ist der
geloschte Datensatz iiberschrie-
ben und kann nicht mehr reakti-

der sich mit dem Kommando
MODIFY COMMAND prgna-
me aufrufen 1dBt. Dabei ist
prgname der File-Name fiir den
Programmtext. Wenn Sie nicht
den eingebauten Editor benut-
zen, achten Sie bitte darauf, daf
der Source-Text keine Steuerzei-
chen enthilt.

Alle Zeichen, die mit einem %
anfangen, sind Kommentarzei-
len. Sie werden bei der Abarbei-
tung iibergangen. Am Anfang
des Programms steht ein Block
von SET-Befehlen. Sie sollen
hier kurz erklart werden.

SET TALK OFF

Damit werden Meldungen von
”"dBase” wihrend der Pro-
grammabarbeitung unterdriickt
(z.B. die Anzeige des gerade an-
stehenden Befehls). Die Vorein-
stellung ist SET TALK ON.

SET BELL OFF

Unterdriickt die Ausgabe von
Piepstonen bei Eingabe unzulis-
siger Werte. Voreinstellung ist

viert werden. hier SET BELL ON.

Datei: ARTIKEL

Feld Feldname Typ Lange Dez
1 ARTIKEL Zeichen 25

2 ART_NR Zeichen 9

3 PREIS Numerisch 9
Gesamtlidnge des Datensatzes 44 Bytes

Erstellen einer
Programmdatei

Wie sieht nun die Programm-
datei aus, mit deren Hilfe sich
Datensitze anhdngen, loschen
und &ndern lassen? Betrachten
wir dazu unser Listing zur Kun-
dendatei (s. KUNDEN.PRG).

Dieses stellt einen "normalen”™
ASCII-Text dar, den Sie mit ei-
nem beliebigen Textverarbei-
tungsprogramm (z.B. "Word”),
mit einem Editor (z.B. Norton)
oder direkt unter "dBase"” erstel-
len kénnen. "dBase” bietet einen
mehr oder minder guten Editor,

SET STATUS ON

Bewirkt, daB bei allen menii-
gesteuerten Abfragen und Anga-
ben am unteren Bildrand eine
Statuszeile erscheint, die Mittei-
lungen von “dBase” vermittelt.
Abgeschaltet wird das mit SET
STATUS OFF.

SET ESCAPE OFF

Verhindert den Abbruch eines
laufenden Programms durch
Driicken der ESCAPE-Taste.
Wihrend des Programmtests
wird man die Unterbrechung
durch SET ESCAPE ON zulas-
sen.

Die Datei
*Artikel”
besteht aus
3 Feldern
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Diese Dateien
und die Datei
"Artikel” sind

die Grundlage

unserer

Fakturierung.

SET CONFIRM ON

Die Feldeingabe muf} bestitigt
werden (z.B. mit der RETURN-
Taste). Bei SET CONFIRM
OFF erfolgt automatisch der
Wechsel ins nichste Feld, wenn
das Feldende erreicht ist.

Diese Vorgaben erfahren bei
den verschiedenen Teilprogram-
men je nach Lage der Dinge wie-
der Verinderungen. Danach
wird die Datei KUNDEN geoff-
net. Der Zusatz INDEX Datei-
name bedeutet, daB eine Index-
datei zu einem Feld der Datei
KUNDEN angelegt wurde. Da
fiir diese bisher noch keine In-

dexdatei mit der Bezeichnung
NAME existiert (das Programm
meldet bei USE KUNDEN IN-
DEX NAME einen Fehler), muf}
man erst eine solche erzeugen.
Dazu geben Sie (einmalig) die
Anweisungen

.USE KUNDEN

INDEX ONNAME TO NAME
.USE KUNDEN INDEX NA-
ME

ein. INDEX ON NAME TO
NAME erzeugt eine Indexdatei
mit dem Titel NAME (TO NA-
ME). Als Indexeintrag wird das
Feld name der Datei KUNDEN
benutzt.

Datei: KUNDEN

Feld Feldname TyYyp Lange Dez
1 NAME Zeichen 30

2 STRASSE Zeichen 30

3 PLZ Zeichen 5

4 ORT Zeichen 30

5 KUND_NR Zeichen 6

6 TELEFON_NR Zeichen 20
Gesamtlange des Datensatzes 122 Bytes.
Datei: RECH_OP

Feld Feldname Typ Lénge Dez
1 RECH_NR Zeichen 6

2 OP_BETRAG Numerisch 9 2

3 RECH_DAT Datum 8
Gesamtlange des Datensatzes 24 Bytes
Datei: RECH_NR

Feld Feldname Typ Lange Dez
A, RECH_NR Zeichen 6
Gesamtlange des Datensatzes 7 Bytes
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Bedeutung der
Indexdateien

Eine Datei enthilt ihre Daten-
sitze in der Reihenfolge der Ein-
gabe. Bei der Suche nach einem
bestimmten Begriff, der in einem
Feld eingetragen wurde, kann
man nur die Datei Datensatz fiir
Datensatz durchforsten und den
Inhalt des entsprechenden Fel-
des mit dem Suchbegriff verglei-
chen. Das nimmt bei einer langen
Datei sehr viel Zeit in Anspruch
und geht daher sehr langsam vor
sich. Deshalb versucht man, die
Suche zu beschleunigen.

Eine Methode zu diesem
Zweck besteht darin, eine weite-
re Datei anzulegen, in die man
die Eintrage des Feldes kopiert.
Dabei werden diese alphabetisch
geordnet abgelegt und alle weite-
ren entsprechend einsortiert.
Will man jetzt einen Begriff fin-
den, beginnt die Suche zuerst in
der Indexdatei. Ist sie erfolg-
reich, steht in der Indexdatei zu-
sammen mit dem Begriff die
Nummer des Datensatzes, in
dem sich dieser Ausdruck befin-
det. Der Datensatzzeiger der Da-
tei wird auf diese Nummer ge-
stellt und der Datensatz gelesen.
Danach weist der Zeiger auf den
nichsten Datensatz. Im allge-
meinen kommt in einer Indexda-
tei die Methode der binédren Su-
che zum Einsatz. Mit ihr wird die
Suche sehr schnell, da z.B. zum
Durchforsten von 1 Million Da-
tensédtzen nur maximal 20 Zugrif-
fe erforderlich sind.

Die Indexdatei bewirkt noch
mehr. Listet man die Datensitze
z.B. mit dem BROWSE-Befehl
auf, werden sie gemdl der ge-
wihlten Indexdatei sortiert aus-
gegeben. Man kann zu einer Da-
tei mehrere Indexdateien gene-
rieren. Dabei gilt jeweils die erste
nach dem INDEX genannte als
Hauptindexdatei, nach der sor-
tiert ausgegeben wird.

Nun noch kurz zu den weiteren
Programmezeilen.

@ Zeile, Spalte

Positioniert den Cursor auf



dem Bildschirm oder auf dem
Drucker.

SAY [Zeichenkette]

Gibt die Zeichenkette ab der
Cursor-Position aus.

@Z1,.S1TO Z2, S2 DOUBLE

Zeichnet ein Rechteck mit
Doppellinien mit der linken obe-
ren Ecke in Z1, S1 und der rech-
ten unteren in Z2, S2.

STORE Wert TO Variable

Weist den Wert der Variablen
zu, die dadurch erzeugt wird. Die
Festlegung ihres Typs geschieht
anhand des Wertes. Ist dieser nu-
merisch, so gilt das auch fiir die
Variable; ist er eine Zeichenket-
te, so ergibt sich cine String-Va-
riable.

@7Z.,S GET Variable

Liest beim READ-Befehl an
der Stelle Z, S eine Eingabe von
der Tastatur in die Variable ein.

PICTURE "Maske”

Gibt ein Ein- bzw. Ausgabe-
format an. So ist z.B. PICTURE
”9999.99” ein Eingabeformat fiir
Zahlen mit zwei Nachkomma-
stellen. Sollen beliebige Zeichen
eingegeben werden konnen,
steht in der Maske fiir jedes von
ihnen ein X.

RANGE Von, Bis

Schrénkt den Bereich der zu-
lassigen Eingaben ein.

READ

Liest alle mit GET eingegebe-
nen Werte in die entsprechenden
Variablen ein.

CLEAR GETS
Setzt alle Eingaben auf Null.

DO CASE ... ENDCASE ist
ein Sprungverteiler, DO WHILE

. ENDDO eine Schleife, die so
lange durchlaufen wird, bis die
bei WHILE angegebene Bedin-
gung nicht mehr zutrifft. (Im
Programm wird sie niemals FAL-
SE!)

Mit dem Programm KUN-
DEN.PRG koénnen Sie nun den

Kundenstamm verwalten. Die
Auswahlmaske stellt IThnen vier

Funktionen zur Verfiigung, die je
nach eingegebener Kennzahl (0
bis 4) ausgefiihrt werden (CA-
SE). Bei Eingabe einer 0 (select-
num = 0) wird das Programm mit
RETURN beendet. Bei allen
Ein- und Ausgaben (1-3) kom-
men zunédchst die Standard-
“dBase”-Masken zum Einsatz.

Hiermit schlieBen wir den er-
sten Teil unserer Fakturierung
ab. In der nichsten Folge werden
wir uns mit der Erzeugung besse-
rer Eingabemasken und der Her-
stellung von Verkettungen be-
schaftigen.

Peter Jaguttis

Program..: KUNDEN.PRG
Author...: PETER JAGUTTIS
: 24.01.88

-+++i Copyright (ec) 1988,
Bemerkung:
Reserved.:

R
=
]
T
-
N

selectnum

SET TALK CFF

SET BELL OFF

SET STATUS ON

SET ESCAPE OFF

SET CONFIRM ON

USE KUNDEN INDEX NAME

DO WHILE .T.

CLEAR

CLEAR GETS

2,0 TO 14,79 DOUBLE

3,30 SAY [KUNDENDATE I
4,1 TO 4,78 DOUBLE

---display detail lines

7,21 sAY [1.
8,21 say (2.
9,21 SAY [3.
10,21 say [4.
12, 21 sSAY '0O. ENDE'
STORE 0 TCO selectnum

@ 14,33 SAY " Auswahl

SOS0S *88 S

READ

DO CASE
CASE selectnum = 0
SET BELL ON
SET TALE ON
CLEAR ALL
RETURN

CASE selectnum =
DO NEUE DATENSRTZE ANHANGEN

APPEND

SET CONFIRM OFF
STORE ' ' TO wait_subst
READ

SET CONFIRM ON

CASE selectnum = 2
DO VORHANDENE DATENSATZE ANDERN

EDIT
SET CONFIRM CFF
STORE ' ' TO wait_subst

READ
SET CONFIRM ON

CASE selectnur = 3
DO GELOSCHTE DATENSATZE ENTFERMEN

SET TALK ON
CLEAR
2

PACK
SET TALK OFF
SET CONFIRM OFF

SET CONFIRM ON

CASE selectnum = 4

BROWSE
SET CONFIRM CFF
STORE ' ' TO wait_subst

@ 23,0 SAY

READ

SET CONFIRM ON
ENDCASE

ENDDO T
RETURN

* EOF: KUNDEN.PRG

PETER JAGUTTIS,

* ---Zentrierte Anzeige der Mendauswahl auf dem Bildschirm,
L Rahmen zeichnen und Oberschrift ausgeben.

NEUE DATENSATZE ANHANGEN]

VORHANDENE DATENSXATZE ANDERN)
GELOSCHTE DATENSATZE ENTFERNEN]
DATENSATZE AUFLISTEN ZUM BEARBEITEN]

@ 14,42 GET selectnum PICTURE "9" RANGE 0,4

@ 23,0 SAY 'Eine Taste fiir weiter..,.'

@ 23,0 SAY 'Eine Taste fiir weiter....'

? 'ALLE GELOSCHTEN DATENSATZE IN DER DATENBANE WERDEN ENTFERNT'

STORE ' ' TO wait_subst
@ 23,0 SAY 'Eine Taste fir weiter....'
READ

* DO DATENSATZE AUFLISTEN ZUM BEARBEITEN

'Eine Taste fir weiter....

Alle Rechte vorbehalten

GET wait_subst

GET wair_subst

GET wait_subst

' GET wait_subst

PC

Das Listing
KUNDEN.PRG:
Der Befehl
DOUBLE steht
erst ab “dBase
Il Plus” zur
Verfiigung. Er
dient zur
Darstellung von
Kéisten auf dem
Bildschirm und
kann bei
dlteren
Versionen
weggelassen
werden.
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Teil 4

bwohl wir mit den bisher
o gebotenen Betrachtungen
und Programmierbeispie-
len in der Lage sind, fast alle rele-
vanten Systemdaten zu erfassen
und auch versteckte Files auf der
Diskette bzw. Festplatte zu fin-
den (s. letzte Folge), konnen wir
diese Attribute kaum veridndern.
Heute erfahren Sie, wie sich be-
liebige File-Attribute anzeigen
und modifizieren lassen. Auch
wollen wir mit einem komforta-
blen Loschprogramm unsere
Tool-Sammlung erweitern.

Verénderung der
Dateiattribute und ein
komfortables Lésch-
programm fiir Dateien
sind das Thema dieser
Folge

Noch einmal
Dateiattribute

Mit dem Programm XDIR wa-
ren wir in der Lage, alle Dateien
einer Diskette bzw. Festplatte
anzuzeigen und alle Eintrige der
Directory zu interpretieren. So
lieBen sich, wenn auch etwas um-
standlich, alle File-Attribute an-
zeigen. Sie zu dndern, war bisher
jedoch nur méglich, wenn man
den Directory-Sektor einliest,
die Attribut-Bytes bearbeitet
und diesen Sektor dann zuriick-
schreibt. Doch davon sollte man

SETATTRIBUT Funktion

43H, Unterfunktion 1

Aufrufparameter:
AH-Registen : 43H
Al ~Register : 01H

CX-Register
DS-Register
DX-Register

(Funktionsnummer)
(Unterfunktionsnummer)
Attribut-Byte

Segmentadresse des Filenamen
Offsetadresse des Filenamen

RUckgabeparameter:
Carry-Flag=1

Fehler aufgetreten,

Fehler-

gedndert werden)

Carry-Flag=0 0K

88I Schneider Magazin 5/88

tunlichst die Finger lassen, denn
eine zerstorte Directory bedeutet
fast immer einen zerstérten Da-
tentriager!

Hier hilft uns nun das Betriebs-
system wieder einmal weiter. Die
Funktion 43H (67) des Interrupts
21H ist in der Lage, die Attribute
eines beliebigen Files zu lesen
und zu setzen! Diese Funktion
(Get/Set-Attribut) unterteilt sich
in zwei Unterfunktionen (Lesen
oder Setzen der Attribute).

Attribut-Byte eines
Files lesen

Die Unterfunktion 00H der
Funktion 43H liest das Attribut-
Byte eines eindeutig bezeichne-
ten Files ein und gibt es im CX-
Register zuriick. Wurden Datei
oder Pfad nicht gefunden, ist das
Carry-Flag gesetzt (1, Fehler),
und im AX-Register steht ein
Fehlercode. Das CX-Register
wird entsprechend folgender Ta-
belle interpretiert:

Der File-Name muf} mit dem
ASCII-Zeichen 0 abgeschlossen
sein (ASCIZ). Neben einer
Laufwerkangabe darf auch ein
kompletter Pfad enthalten sein.
Fehlen diese Angaben, werden
der aktuelle Pfad bzw. das Lauf-
werk angesprochen. Im File-Na-
men- sind keine Wildcards (x
oder ?7) erlaubt.

Im Programm XATR finden
Sie eine Funktion zum Auslesen
des Attribut-Bytes (GetAttri-
but). Als Parameter werden der
File-Name und eine Integer-Va-
riable fiir die Aufnahme des gele-
senen Attribut-Bytes iibergeben.
Der File-Name ist als Variablen-
parameter zu iibergeben, da die
Funktion die Adresse der Varia-
blen und nicht deren Inhalt beno-
tigt. GetAttribut liefert den Wert
TRUE zuriick, wenn das Ausle-

Code steht im AX-Register: sen erfolgreich war (im anderen
AX = 1 (unbekannter Code) Fall FALSE).

AX = 2 (Datei nicht gefunden) In der Funktion erhilt zu-
AX = 3 (Pfad nicht gefunden) B - .

AX = 5 (Attribut kann nicht nichst der File-Name ein ab-

schlieBendes CHR(0). Dann
werden die Register entspre-
chend gesetzt. Die Offset-Adres-
se des File-Namens ist um 1 zu er-



GETATTRIBUT Funktion 43H, Unterfunktion O

Aufrufparameter:
AH-Registen : 43H
AL—-Register 0O0H

DS-Register
DX-Register

(Funktionsnummer)

(Unterfunktionsnummer)
Segmentadresse des Filenamen

Dffsetadresse des Filenamen

RUckgabeparameter :
Carry-Flag=1

Code
AX
AX
AX

1

i M

I

Fehler aufgetreten,

Fehler—

steht im AX-Register:
(unbekannter Code)
2 (Datei nicht gefunden)
3 (Pfad nicht gefunden)

RUckgabeparameter :
Carry-Flag=0 0K,

kein Fehler aufgetreten
Im CX-Register stehen alle
Attribute des Files:

CX Bit O 1 = Read/0Only

CX Bit 1 1 = Hiddenfile

CX Bit 2 1 = Systemfile

cX Bit 3 1 = Volume-Name

CX Bit 4 1 = Unterverzeichnis
CX Bit 5 1 = Archive-Bit

hohen, da in seinem ersten Zei-
chen ja die Linge des Strings
steht! Nach Durchfithrung des
Interrupts wird das Carry-Flag
auf seinen Zustand hin iiber-
priift. Ist es gesetzt (Fehler), er-
hilt GetAttribut den Wert FAL-
SE und das Attribut-Byte den
Fehlercode des AX-Registers.
Durch diese MaBnahmen kann
das aufrufende Programm den
Fehler leicht feststellen (GetAt-
tribut=FALSE, dann Fehlerco-
de in Attribut). Lag keiner vor,
wird der Inhalt des CX-Registers
in das Attribut-Byte kopiert.

Der Inhalt dieses Bytes a6t
sich jetzt interpretieren und an-
zeigen. In der Prozedur Attribut-
Anzeigen finden Sie die Isolie-
rung der einzelnen Bytes.

Attribut-Byte eines
Files setzen

Mit der Unterfunktion 01H
der Funktion 43H kann das Attri-
but-Byte eines beliebigen Files
verandert werden. Das Bit-Mu-
ster dieses Bytes muf} entspre-
chend gesetzt sein. Auch ist zu
beachten, daBl mit dieser Funk-
tion das Directory(DIR)- und
Volume-Attribut (VOL) nicht
verandert werden kann und darf.

(Es ist wohl einleuchtend, daB
c¢in Programmeintrag nicht plétz-
lich ein Verweis auf eine Subdi-
rectory sein darf.) Die folgende
Tabelle enthilt alle Parameter
fiir die Funktion SetAttribut.

Im Programm XATR finden
Sie in der Funktion SetAttribut
eine Routine zum Setzen des At-
tribut-Bytes. Ubergeben wird
neben dem File-Namen natiirlich
noch das Attribut-Byte, welches
das Bit-Muster fiir die zu setzen-
den Bits enthilt.

LieB sich die Datei nicht finden,
erfolgt die Ausgabe einer Fehler-
meldung, und das Programm
wird abgebrochen. Im anderen
Fall wird der Zustand aller Attri-
bute auf dem Bildschirm ange-
zeigt (Prozedur AttributAnzei-
gen). Die gesetzten sind dann in-
vers dargestellt (s. Abb.1).

Durch Betidtigung der An-
fangsbuchstaben der Attributna-
men (<R>ead <H>idden
<S>ystem <A>rchive) wird
das entsprechende Attribut je-
weils invertiert. (War es gesetzt,
wird es geldscht, war es geloscht,
wird es gesetzt.) Die Attribute
lassen sich aus den bereits er-
wihnten Griinden nicht verén-
dern.

Mit E (End) wird das Pro-
gramm beendet und das Attri-
but-Byte auf dem Datentriger
entsprechend gedndert. Mit Q
(Quit) 1468t es sich verlassen, oh-
ne die Attribute zu verdndern.

Damit sind Sie jetzt in der La-
ge, einfach und sicher beliebige
Programme vor dem Léschen zu
schiitzen (Read/Only), zu ver-
stecken oder aber auch sichtbar
und damit kopierbar zu machen.

Loschen mit Komfort

Verbinden wir nun die behan-
delten Moglichkeiten (Auslesen
einer Directory und Verdndern

Das Programm XATR

Es ermoglicht Ihnen sehr kom-
fortabel die Anzeige und Verin-
derung der Attribute einer Da-
tei. Nach Eingabe eines File-Na-
mens (er kann Laufwerk und
Pfad enthalten) wird das Attri-
but-Byte des Files eingelesen.

von Dateiattributen), 1463t sich
eine sehr komfortable Léschrou-
tine unter Turbo-Pascal entwik-
keln. Mit der normalen des Be-
triebssystems (DEL) kann man
zwar Gruppen loschen, aber es
ist nicht moglich, aus einer (z.B.
*.PAS) bestimmte Files zu selek-
tieren. Eine mithsame Suche und
Einzelloschen sind die Folge.

PC

Im Programm
XATR werden
die gesetzten
Attribute invers
dargestellt
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Mit dem Programm XDEL ist
jedes zu loschende File zu besti-
tigen (Loschen J/N?). Nach Ein-
gabe von N (Nein) bleibt das ent-
sprechende Programm erhalten,
und das nichste File wird ange-
zeigt. Mit J (Ja) erfolgt der
Loéschvorgang (s. Abb. 2).

Das Programm zeigt auch ver-

tiirlich auch 16schen lassen. Dazu
sind sie allerdings erst einmal
sichtbar zu machen (HIDden 16-
schen). Dies geschieht wiederum
mit der Funktion 43H (SetAttri-
but).

Nach dem Start erkundigt sich
das Programm nach dem Lauf-
werk (z.B. A:), dem Pfad (z.B.

(z.B. %.PAS). Gibt man letztere
nicht ein, erfolgt die Selektierung
aller Files (entspricht %.x). Feh-
len Laufwerk und/oder Pfad,
werden aktuelles Laufwerk und
Directory angesprochen.

steckte Dateien an, die sich na- | \ TURBO) und der Léschmarke M.W. Thoma
ADEL V1.0 ) MW
Laufwerk (A B Co..) @
Fatii 5
Loschmaske o
SHI AR, *)
ADEL . GlmM Ldschern {(J/N) (N} :
i o 3 e o B r - 5 R T 5 T
MoDUOL. BYL Loscnen (J/7N) (I ... versteckter Fille peloscnt
MURE. GO Loschen (J/N) (I ol i e cnrvonnws File peloschnt
DY o, LR Loschen (J/M) (J7 auuusuaasaasaas mrle pelos
Uil 1TUN. DOG Loscher (J/7N) (N
GoFllews) peloscht
i i : ributAnzeige (attribut: INTEGER);
ramm: XATR & XDEL PROCEDURE Attribuchnzeige (ateribut: INTEGER)
) ; BEGIN
Computer: PC - GOTOXY(1,5); WRITE('Attribut : R/0 HID SYS VOL DIR ARV'):
— ; TEXTCOLOR (0) ; TEXTBACKGROUND (15) ;
r ), . % GOTOXY(12,5); IF (attribut AND 1)=1 THEN WRITE('R/0");
Spmche,, w.rho-Pasca! ; GOTOXY(17,5) :IF (attribut AND 2)=2 THEN WRITE('HID'):
3 % GOTOXY (22,5) ;IF (attribut AND 4)=4 THEN WRITE('SYS'):
Funktion: XATR, Attribute editieren GOTOXY(27,5) ;:IF (attribut AND 8)=8 THEN WRITE('VOL'):
GOTOXY (32,5) ;IF (attribut AND 16)=16 THEN WRITE('DIR'):
XDEL, Dateien I6schen GOTOXY (37,5) ; IF (attribut AND 32)=32 THEN WRITE('ARV'):
e : LOWVIDEO;
END; (*=nssaassasnsnan AR AR A A AR AR AR A SN A AR AR A AR AR AR AR AR A AR aany
Listings: 2
PROCEDURE Gross (VAR zeichenkette : STR64):
PROGRAM XART:
VAR
TYEE i : INTEGER:
stréd4 = STRING[64]:
BEGIN
regtyp = RECORD FOR i:=1 TO LENGTH(zeichenkette]l DO
ax,bx,cx,dx.bp,si,di.ds.es.flags : INTEGER; zeichenkette (i) :=sUPCASE(zeichenkette[i]);
END: END (* %4 aaana e s s st n sk kAR AR AR AR AR AR AR RA RN aans Amsrkaraannnn)
VAR
register : regtyp; BEGIN
ah, al : BYTE: CLRSCR:
filename : stré6d: WRITELN('XATR V1.0 (c} MWT');
attribut : INTEGER: LOWVIDEO;
ant : CHAR: GOTOXY(1,3); WRITE({'Filename : '): READ(filename);
GOTOXY (1, 3) : DELLINE;
Gross(filename);
FUNCTION GetAttribut (VAR filename : STR64:; VAR attribut : INTEGER) : BOOLEAN: WRITE('Filename : ', filename):
IF NOT GetAttribut{filename,attribut) THEN
VAR BEGIN
ah, al : BYTE: GOTOXY(1,3); DELLINE;
CASE LO(attribut) OF
BEGIN 1 : WRITELN('ERROR: Unbekannter Funktionscode')
GetAttribut:=TRUE; 2 : WRITELN('ERROR: Datei nicht gefunden');
filename: lename+#00; 3 : WRITELN('ERROR: Pfad nicht gefunden');
ah:=543; al:=$00; IAttribute Lesen| END;
register.a h SHL 8+al; HALT:
register.ad: OFS(filename) +1; END:
register.ds:=SEG(filename); WRITELN;
MSDOS (register) ; AttributAnzeige(attribut)
IF (register.flags AND 1)=1 THEN GOTOXY (1,7}
BEGIN WRITELN('<R>ead <Hridden <S>ystem ¢Adrchive ¢E>nd <Qruit'):
GetAttribut:=FALSE; REPEAT
attribut:=register.ax; READ (KBD, ant)
END ant:=UPCASE{ant);
ELSE attribut:=register.cx; CASE ant OF
T T T TTnT,TTTTTTTTTTTTTTETeTeTTTTTETTETTETETT "R' : attribut:=attribut XOR 1:
"H' : attribut:=attribut XOR 2;
“S' : attribut:=attribut XOR 4:
FUNCTION SetAttribut (VAR filename:stré4: attribut : INTEGER): BOOLEAN: ‘A’ : attribut:=attribut XOR 32
END:
BEGIN AttributAnzeige(attribut);
SetAttribut:=TRUE; UNTIL ant IN ['Q'.'E']:
ah:=543; al:=501; GOTOXY(1,9); WRITE{'-- ENDE'};
register. ah SHL 8+al; [Attribute setzenl IF ant='E' THEN
register. OFS(filename)+1; BEGIN
register.ds:=SEG(filename): IF NOT SetAttribut(filename,attribut) THEN WRITELN(' ERROR !!! --'}
register.c attribut; ELSE WRITELN(' mit Sichern --'};
MSDOS (register] ; END
IF (register.flags AND 1)=1 THEN SetAttribut:=FALSE; ELSE WRITELN(' ohne Sichern --');
END; (#faktntaanasnasatasnnsnssntasratancnsnntsntansnnnssnstansunnnans) END. (*assasnssnsnasnsnnnsnanans AR AR AR AR R AR AR A AARAR R AR AR AR AR R

90
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e

XDEL

PROGRAM XDEL;

TYPE
strl4
stréd

STRING[14];
STRING[64]:

regtyp = RECORD
ax,bx,cx,dx,bp,si,di,ds,es,flags : INTEGER;
END;

dmatyp = RECORD
intern : ARRAY([1..21) OF BYTE:
atr : BYTE;
zeit : INTEGER;
datum : INTEGER;
groesse : ARRAY([1l..2] OF INTEGER;
name : ARRAY[1..13] OF CHAR:
END;

VAR
register : regtyp:
ah, al : BYTE:;
dma : dmatyp;
i, anzahl : INTEGER;
test : BOOLEAN;
maske, pfad, altpfad, weg, 1w : str64;

loeschfile : FILE;

PROCEDURE File_nicht_versteckt (VAR filename : STR64):

VAR
ah, al : BYTE;
BEGIN
filename:=filename+#00;
ah:=543; al:=3500; lerst Attribute Lesenl|

register.ax:=ah SHL 8+al;
register.dx:=0FS(filename)+1:
register.ds:=SEG(filename);

MSDOS (register) ;

register.cx:=register.cx and £02; [Hidden aufheben|
ah:=$43; al:=501;

register.ax:=ah SHL B8+al; [Attribute setzen]
register.dx:=0FS(filename)+1;

register.ds EG(filename) ;

MSDOS (register) ;

END ; (%%t st kK A KA A A A A AR R R AR S R AN AR AR ARAR R AR AR KRR AR AR AR RR)

PROCEDURE SetDma (VAR dma: dmatyp: register: regtyp):

VAR
ah, al : BYTE;

BEGIN
ah:=S1A; al:=S00;
register.ax:=ah SHL 8+al;
register.dx:=0FS (dma) ;
register.ds:=SEG(dma) ;
HSﬁOS(reqister):

1 R i Y

FUNCTION FirstDir (suchname: stré6d; register: regtyp): BOOLEAN:

VAR
al ,ah : BYTE;

BEGIN
ah:=34E; al:=$00;
register.ax:=ah SHL 8+al;
register.dx:=OFS (suchname) +1;
register.ds:=SEG(suchname) ;
register.cx:=507; f{alles aufer SUB und VOL auswiahlen|
MSDOS (register);
IF (register.flags AND $01}=0 THEN FirstDir:=TRUE
ELSE
FirstDir:=FALSE;

END:(t)nn-ankktntitanl!lnnﬁttnnatnt--!tlllnlnnﬂaxtt:-llhltnhnnn-ltt-q

FUNCTION NextDir (register : regtyp): BOOLEAN;

VAR
al, ah : BYTE;

BEGIN

ah:=$4F; al:

register.ax:

MSDOS (register) ;

IF (register.flags AND $01)=0 THEN NextDir:=TRUE

ELSE
NextDir:=FALSE;

gND;(tanaaiinuunnttttnttt-xnnaﬁcntti--ullwan'nttiqaIatitrn‘tinl*anngﬂ

PROCEDURE Loeschen (dma : dmatyp; weg : STR64);

VAR
i : INTEGER:
merk : stril4;
ant : CHAR;
filename : STR64;
BEGIN
i:=1;
merk:="";
WHILE dma.name[i]<>CHR(0) do
BEGIN
merk:=merk+dma.name[i];
i:=i+1;
END;
WRITE (merk:12," Léschen (J/N) ');
REPEAT

READ(KBD,ant); ant:=UPCASE(ant);
IF ant IN ("J','N'] THEN WRITE('<',ant,'>');
UNTIL ant IN['J','N'];

IF weg [LENGTH(weg)]<>'\' THEN filename:=weg+'\'+merk
ELSE filename:=weg+merk: |doppeltes "\" vermeiden}
IF ant='J'THEN
BEGIN
WRITE(' ..."}:
ASSIGN(loeschfile,filename);
($1-1
ERASE (loeschfile) ;
[S$I+}
IF IORESULT <> 0 THEN
BEGIN
File_nicht_versteckt (filename);
ERASE(loeschfile);
WRITELN(' versteckter File geldscht');
END
ELSE WRITELN('............ File geldscht');
anzahl:=anzahl+1;
END
ELSE WRITELN;

E"D:(aa--nntnnnnt--ttllunlllnaniststntnnQ:::uuunkﬁntnntttl!tquunkkt.t)

PROCEDURE Gross (VAR zeichenkette : STR64);

VAR
i : INTEGER;

BEGIN
FOR i:=1 TO LENGTH(zeichenkette) DO

zeichenkette[i] :=UPCASE (zeichenkette[i]);
END; (llalu--ﬁt!ttat--tltlt'lllltnsnnsnlanii’!:u:uuﬁﬁan!!!ltat!ll:unﬁ-]

BEGIN
CLRSCR;
anzahl:=0;
WRITELN('XDEL V1.0 (¢) MWT');

WRITELN;

weg:="";

GETDIR(0,altpfad); fAlten Path merken}

WRITE(' Laufwerk (A,B,C,..) : '); READLN(lw); Gross (1w);
WRITE(' Path ') READLN(pfad):; Gross(pfad);
WRITE("® Loschmaske ‘); READLN(maske}; Gross{maske);

IF 1w=""' THEN lw:=COPY(altpfad,1,1};
IF (1lw=COPY(altpfad,1,1}) AND (pfad='") THEN weg:=altpfad

ELSE
weg:=1lw+':'+pfad; fkompletten Path ermitteln|
IF maske='' THEN maske:='%_=';

GOTOXY (6,7) ;
IF weg[LENGTH(weg)]<>'\' THEN WRITELN('<'+weg+'\'+maske+'>')
ELSE WRITELN({'<'+weg+maske+'>'):

($I1-1

CHDIR (weg) ; fauf diesen Path einstellen}

1I+}

GOTOXY(1,9);

IF IORESULT<>0 THEN {Path nicht gefunden, Fehler!
BEGIN

WRITELN('Laufwerk oder Path nicht gefunden'):;
CHDIR (altpfad);
HALT;
END;
SetDma(dma,register);
maske:=maske+§00;
test:=FirstDir (maske,register);

TReBERE THEN

loeschen(dma,weg} ;
test:=NextDir (register);
UNTIL NOT(test)
ELSE WRITE('Keine Eintrige gefunden'):

CHDIR (altpfad); lalten Path wiederherstellen|
WRITELN;
WRITELN (anzahl,' File(s) geldscht');

END_(n‘tnn-tll‘l:g’ﬁﬁtkttgrt.rl-llll|lﬁntntla:ni:*n::aaxxnnn:txt-l!n*)
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PC

Monitorsteuerung
mit Interrupts

Die meisten unserer Leser kennen sicher den sto-
renden Effekt mancher Anwenderprogramme, die
Rahmenfarbe des Monitors zu verdandern, ohne die al-
te Einstellung am Ende wiederherzustellen. Mit dem
NVR des Schneider PC ldBt sich die Rahmenfarbe
zwar abwandeln, doch wer keine Festplatte besitzt,
muf dazu erst einmal die entsprechende Diskette ein-
legen und sich dann durch die Meniis des NVR quiilen.

Ein kleines Assembler-Programm, das die Rahmen-
farbe mit Hilfe des Interrupts 10H veriandert, schafft
hier Abhilfe. Esist kurz genug, umin jeder RAM-Disk
Platz zu finden. Wenn es beim Systemstart mit der
AUTOEXEC.BAT in diese kopiert wird, ist es jeder-
zeit griffbereit. Mit einer kleinen Batch-Datei, die zu-
erst das betreffende Anwenderprogramm und danach
FARBEN aufruft, ist man das Problem der uner-
wiinschten Rahmentarbe ein fiir allemal los.

FARBEN.COM laft sich leicht mit DEBUG cinge-
ben. Dabei ist zu beachten, daf} jede der folgenden
Zeilen mit RETURN abgeschlossen wird. Es ist uner-
heblich, ob Sie GroB3- oder Kleinbuchstaben verwen-
den. Sie sollten jedoch alles korrekt eintippen (z.B.
kein O statt Null), sonst konnte der PC leicht abstiir-
zen.

Bedeutung (nicht eingeben!)_

Eingabe

DEBUG Aufrufvon DEBUG

A 100 Assembliermodus von DEBUG
MOV BL.01 Rahmenfarbe auf 1 (blau) setzen
MOV AH,0B neue Rahmen durch Interrupt 10H
INT 10 setzen

INT 20 Programm beenden
<RETURN> Assembliermodus beenden

R CX GroBe des Programms festlegen

8 8 Bytes (hexadezimal)

N FARBEN.COM Programmname festlegen
W speichern

Q DEBUG beenden

Erweitert man das Programm um ein paar Zeilen, so
148t sich die Rahmenfarbe bequem auf Tastendruck
verandern. FARBEN?2 zeigt nach jedem Betitigen der
Leertaste eine andere Farbe. Wird RETURN ge-
driickt. bleibt die gerade angezeigte Farbe erhalten,
und das Programm wird beendet. Die Eingabe mit
DEBUG ist ebenso einfach, und das Programm ist nur
unwesentlich linger.
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Eingabe Bedeutung (nicht eingeben!)_
DEBUG Aufrufvon DEBUG

A 100 Assembliermodus von DEBUG
MOV BL,00 Rahmenfarbe auf 0 (schwarz) setzen
MOV DL,20 Code der Leertaste

MOV DH,0D Code der RETURN-Taste

MOV AH,00 Durch den Interrupt 16 H wird

INT 16 auf Tastendruck gewartet.

CMP AL,DL Wares die Leertaste?

JE 0114 Wenn ja, springe zu dieser Adresse.
CMP AL,DH Wares RETURN?

JE 011D Wenn ja, springe zu dieser Adresse,
JNE 0106 sonst zuriick zur Tastaturabfrage.
ADD BL,01 Farbnummer um Eins erhohen und
MOV AH,0B neue Rahmenfarbe durch Interrupt 10H
INT 10 setzen

IMP 0106 zuriick zur Tastaturabfrage

INT 20 Bei Return wird das Programm beendet.
<RETURN> Assembliermodus beenden

R CX GroBe des Programms festlegen

1F 31 Bytes (hexadezimal)

N FARBEN2.COM Programmname festlegen

W speichern

Q DEBUG beenden

Hier noch ein Hinweis. Benutzt man das Programm
im HiRes-Grafikmodus, so veriindert sich dadurch die
Vordergrundfarbe. Im 320 X 200-Grafikmodus hinge-
gen wird sowohl die Rahmen- als auch die Hinter-
grundfarbe abgewandelt. Doch auch im HiRes-Modus
146t sich die Rahmenfarbe variieren. Hierzu benotigt
man den Interrupt 15H mit AH = 05 und AL = Farb-
nummer. Er diente iibrigens urspriinglich zur Steue-
rung eines Cassettengerites als Datenspeicher und
wird von Schneider fiir das NVR und die erweiterte
Grafik des PC 1512 benutzt.

Natiirlich 148t sich auch dieses Programm leicht er-
weitern, so daBl die Farbe auf Tastendruck geédndert
werden kann. Dazu ein Beispiel:

DEBUG DEBUG aufrufen

A 100 Assembliermodus von DEBUG
MOV ax,0501 Rahmenfarige 1 (blau)
INT 15 RahmenfarBe setzen

INT 20 Programm beenden
<RETURN> Assembliermodus beenden
R CX Grofe festlegen

7 TBytes

N INTI15.COM  Name festlegen

A speichern

Q DEBUG beenden

AbschlieBend noch zwei Tips zu MODE und GEM:
Der MODE-Befehl von Schneider erlaubt es leider



nicht, direkt auf DOS-Ebene in den Grafikmodus um-
zuschalten, doch auch dies ist durch den Interrupt 10H
moglich. Folgende Befehle setzen den Monitor in den
320 x 200-Colorgrafikmodus:

MOV AX,0004

INT 10

INT 20

Entsprechend gelten: f
MOV AX,0000 40x 25 Text Black-White
MOV AX,0001 40x 25 Text Color
MOV AX,0002 80x 25 Text Black-White
MOV AX,0003 80x 25 Text Color

MOV AX,0005 320 x 200
MOV AX,0006 640 x 200

Grafik Black-White
Grafik Black-White
High Resolution

Die Eingabe mit DEBUG diirfte Thnen inzwischen
vertraut sein. Als Programmlinge sind jeweils 7 Bytes
einzugeben.

Die Programme lassen sich auch unter GEM nut-
zen. Dazu missen sie lediglich im Meniipunkt AN-
WENDUNG KONFIGURIEREN als GEM-Pro-
gramm installiert werden. Auf diese Weise 148t sich
leicht das triste Grau von GEM abwandeln. Mit INT
15.COM wird die Rahmenfarbe festgelegt, mit FAR-
BEN.COM die Farbe der Anzeige. Allerdings muf3
dies bei jedem Aufruf von GEM erneut geschehen, da
die Farbveridnderungen ja nicht direkt von GEM vor-
genommen werden und sich somit auch nicht dauer-
haft sichern lassen.

Ulf Neubert

WordStar-Patch

Bei "WordStar” in der Version 3.4 lassen sich mit
Hilfe von DEBUG auf einfache Art die Farben verin-
dern, so dal} Besitzer eines Colormonitors nicht auf
dessen Vorziige verzichten miissen. Die Speicherstel-
len im Programmcode liegen wie folgt:

Textfarbe: 18B hex
Meniifarbe: 184 hex

Bei der Anderung mit DEBUG ist jedoch darauf zu
achten, daB jeweils 100 Bytes hinzugezihlt werden.

So laBt sich die Farbgestaltung von “WordStar”
nach der abgedruckten Tabelle individuell anpassen.
Vergessen Sie aber nicht, daB die Eingabe der Farb-
nummer in hexadezimaler Form erfolgen muB. Bei an-
deren "WordStar”-Versionen konnen die Programm-
stellen der Farbkodierung differenzieren. Dann miiBte

PC

das Programm gezielt mit DEBUG durchsucht wer-
den, was genaue Kenntnisse in Assembler voraussetzt.
Dazu ein Beispiel, wobei jede Zeile mit RETURN ab-
zuschlieBen ist:

DEBUG WS.COM
E 28B

1E

E 284

4F

w

Q

ergibt Textfarbe Gelb auf Blau

ergibt Meniifarbe Weil3 auf Rot

Tabelle fiir die Farbgestaltung:

VORDERGRUND

H

I schwarz blau griin hellblaurot  lila  gelb weif3
N

T schwarz 0 1 2 < 4 5 6 7
E blau 16 17 18 19 200 21 220 23
R griin 32 33 34 35 36 37 38 39
G hellblau 48 49 50 51 92. 53, 54, 55
R rot 64 65 66 67 68 69 70 71
U lila 80 81 8 83 84 8 8 87
N gelb 96 97 98 99 100 101 102 103
D weifl 112 113 114 115 116 117 118 119

Soll die Vordergrundfarbe aufgehellt sein, mufl man
jeweils 8 addieren.

Ulf Neubert

Software aus deutscher Produktion
fiir alle PCs von Schneider und Amstrad
L4ns® Vokabeltrainer 59:—
gitte ge forma Universelles Vokabel-Lernprogramm
Disk::ternslzs‘ (auch fiir CPC + Joyce auf 3"-Diskette!)
.+ pde
32 oben’ Verbentrainer 49:—
a Englische unregelméBige Verben
(auch fiir CPC + Joyce auf 3"-Diskette!)
Faktum LC 98—
Rechnungsschreibung
Auswahltrainer 49.—
Universelles Lernprogramm
(Multiple-Choice-Verfahren)
InKiirze! Lerntrainer 79—
Universelles Lernprogramm
* unverbindliche Preisempfehlung
Héndleranfragen erwiinscht! Bitte fordern Sie unsere Infos an!

Fa. Daniel Schwinn

Meisenweg 6 - 7073 Lorch
Telefon 07172/77 31
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Grafik mit
Framework junior

“Framework” ist ein leistungsfihiges, integriertes
Programm, das in der Junior-Version auch fiir einen
breiteren Kreis von Anwendern erschwinglich ist. Un-
ter anderem verfiigt es auch tiber den Teil "Grafik”,
der es mit wenig Aufwand ermoglicht, Zahlen aus der
Tabellenkalkulation in Grafiken anschaulich darzu-
stellen.

Tabelle

A B C . D
1 Kosten Umsatz Gewinn
2 1.Quartal 22400 33200 10800
8 2.Quartal 26200 32400 6200
4 3.Quartal 22350 31240 8890
5 4.Quartal 23456 27345 3889

Der Grafikbefehl wird wie alles andere iiber ein
Pull-down-Menii gesteuert. Aber "Framework” baut
nicht nur die Grafik auf, sondern schreibt sozusagen
auf die Riickseite des Frames die Formel, die zu die-
sem Zweck notwendig ist. Fiir die abgebildete Grafik
lautet sie:

§DrawGraph (Tabelle.B2: Tabelle.D5, #COLUMN,
#STACKEDBAR, , ,)

Grafik 1
(Tausend) £
4

0 - Ko;l:.aen
6 - R jxmran)

an - ooy [eia e S Unmsatz
M= et i ek Fogoncor: =

i b Gew inn

] L 1 i
1.Guartal 2 Quartal 3.Quartal 4. Quartal

Diese Formel gibt mit Tabelle.B2 die linke obere
und mit Tabelle.D5 die rechte untere Ecke an, also
den Bereich, aus dem die Zahlen fiir die Grafik ge-
nommen werden sollen. #COLUMN bestimmt, daf}
die Werte, die in der Tabelle untereinander stehen, in
der Grafik nebenecinander erscheinen. #STACKED-
BAR legt fest, dafl eine Balkenabschnittsgrafik ange-
fertigt wird. Die Kommata stellen "leere” Parameter
dar; so lassen sich Beschriftung und Schrittweite auf
den Achsen bestimmen.

Die Formel, die so als Text zur Verfiigung steht,
kann leicht editiert ‘werden. Folgende Anderung ist
beispielsweise moglich:

§DrawGraph (Tabelle.B2: Tabelle.D5,
#STACKEDBAR, . ,)

Dann wird diese Grafik dargestellt:
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#ROW,

Grafil 2
GUE:
= I Quartal
E e Mm Quartal
3 EESE: e 2.Quarta
i st ] R 3.Quartal
Kosten Unsatz Gewinn 4 .@L:rta I

Da statt #COLUMN nun #ROW eingetragen wur-
de, erscheinen die Zahlen, die in der Reihe stehen,
auch nebeneinander. Freilich hidtte man dieses Ergeb-
nis auch iiber das Grafikmenii mit dem Punkt ”Zeile
markiert X-Achse” erreichen konnen. Dariiber hinaus
ist es bei "Framework” aber auch moglich, mit Vekto-
ren frei zu zeichnen, mit Fiillmuster und Text. Diese
Funktion 148t sich aber nur durch das Schreiben von
Formeln realisieren.

Formeln werden immer auf die "Riickseite” der Fra-
mes geschrieben. Mit der Funktionstaste F2 (Formel
editieren) kann man den Cursor auf den Rahmen des
Frames stellen und Formeln eintragen. Mit F9 ldBt sich
der Formelbereich auf Bildschirmgréf3e ausdehnen,
und ganze Programme konnen mit den Funktionen der
normalen Textverarbeitung geschrieben werden. Mit
F2 kommt man wieder auf die "Vorderseite”, und RE-
TURN leitet die Abarbeitung des Programms ein.

HIOHGUEL§ JIW 31 JBIY

in Schneider Magazin

Das Programm zeigt ein einfaches Beispiel freier
Grafik mit "Framework”. Dank Vektorgrafik konnen
solche Darstellungen in beide Richtungen gestaucht
und gedehnt sowie in beliebiger Grofie in Texte einge-
fiigt werden. Eine Anwendungsmoglichkeit wiren
z.B. wiederkehrende Logos. Aber auch Uberschriften
in Texten sind auf diese Weise in nahezu beliebiger
Grofle moglich. Im ibrigen stellen diese Grafikfunk-
tionen nur einen kleinen Ausschnitt der Programmier-
sprache FRED dar, die in "Framework™ integriert ist
und dem Benutzer alle Funktionen des Software-Pa-
kets fiir eigene Anwendungen zur Verfiigung stellt.



i Bewegung des “"abgehobenen Stiftes”
Sdraw(4,3000,32000),

iZeichnen eines Rechteckes

;rechts oben:
§draw(9,30000,32000),

;rechts unten:
§draw(9,30000,3000),

;links unten:
§draw(9,3000,3000),

;1links oben:
&draw(9,3000,32000),

iBewegen des "abgehobenen Stiftes"
&draw(4,10000,10000),

iZeichnen eines ausgefiillten Rechtecks:
;1. Fillraster festlegen:
§draw({12,10),

;2. Zeichnen des Rechtsecks durch Angabe der Koordinaten
jder gegeniiberliegenden Ecke
§draw(14,20000,20000),

;Bewegen des "abgehobenen Stiftes"
f§draw(4,15000,22000),

iBeschriftung
;1. Festlegen der Schrifthdéhe und -breite:
§draw(18,2000,1000),

1 2. Schriftorientierung, von rechts nach links (auf dem Kopf)
§draw(20,3),

;3. Ausrichten: hier zentriert
§draw(21,1),

;4. Der Text selbst
§draw("Grafik mit Framework"),

iBeschriftung (Kurzform)
§draw(4,29500,4000,18,3000,15000,20,0,21,2,"im Schneider Magazin")

Das Programm zeigt ausfiihrlich einige Moglichkei-
ten von "Framework”. Kommentare sind kursiv dar-
gestellt. Die erste Zahl nach der Klammer spezifiziert
den Grafikbefehl. 9 bedeutet z.B. "Zeichnen nach x,
y”, mit 14 wird das Zeichnen eines ausgefiillten Recht-
ecks eingeleitet. Eine Auflistung aller Funktionen fin-
den Sie im Handbuch. Selbstverstindlich muB3 der Be-
fehl §draw nicht jedesmal wiederholt werden. Wie das
Beispiel zeigt, lassen sich Programme dadurch jedoch
ibersichtlicher gestalten. Die Anweisung fiir die zwei-
te Beschriftungszeile zeigt die Kurzform.

Robert Kaltenbrunn

Filterprogrammie-
rung unter Turbo-
Pascal

Wie bereits im Beitrag zu den Filtern und Pipes be-
schrieben, sind Filterprogramme und die Méglichkeit
der Datenumleitung wesentliche Stirken von MS-
DOS. Leider enthilt die Systemdiskette nur drei Fil-

PC

terprogramme‘(MORE, FIND und SORT). Wie jeder
Anwender selbst beliebige weitere unter Turbo-Pascal
programmieren kann, zeigt Ihnen dieser Beitrag.

Puffer fiir die Umleitungen

Sowohl fiir einen Ein- als auch fiir einen Ausgabeka-
nal ist ein Datenpuffer anzulegen. Mit der Compiler-
Anweisung

{$G xxx}

wird ein solcher mit einem Umfang von xxx Bytes fiir
die Eingabeumleitung bereitgestellt. Moglich ist z.B.
diese GroBenangabe:

($G512)

Das entspricht einem Puffer von 512 Byte. Ein wei-
terer ist fiir die Ausgabeumleitung erforderlich:

{$Pxxx}

xxx gibt auch hier wieder die GroBe des Puffers in
Bytes an. Beide Compiler-Anweisungen miissen als
erste im Programm stehen. Sind sie gesetzt, kénnen
die Ausgabedaten eines Programms als Eingabedaten
fiir dieses Turbo-Pascal-Programm dienen.

MAKEASC — ein einfacher Filter

Sehen wir uns zunichst das sehr einfach gehaltene
Programm MAKEASC.PAS an. Es hat die Aufgabe,
Zeichen einzulesen, die deutschen Sonderzeichen um-
zuwandeln (z.B. A in AE usw.) und alle erweiterten
ASCII-Zeichen (oberhalb ASCII 127) herauszufil-
tern. Als Steuerzeichen diirfen nur TAB (#9), LF
(#10), FF (312) und CR (#13) dienen. Die zugelas-
senen Zeichen befinden sich in der Menge ZULASS.
Das Filtern wird so lange durchgefiihrt, bis es auf ein
EOF (End of File) trifft. Dieses EOF ist bei der Einga-
be iiber die Tastatur CTRL Z, bei einer Datei das Da-
teiendezeichen.

Wenn Sie das Programm eingegeben, kompiliert
und von der Systemebene mit

A: >MAKEASC

gestartet haben, geschieht erst einmal nicht viel. Das
war ja auch zu erwarten, denn das Programm wartet
auf die Eingabe (READ-Anweisungen) von Zeichen
iiber die Tastatur (Standardeingabekanal!). Geben
Sie jetzt einfach Zeichen iiber die Tastatur ein. Dann
betitigen Sie die ENTER-Taste. Dadurch erscheinen
sofort die konvertierten Zeichen auf dem Bildschirm
(WRITE. Bildschirm ist Standardausgabekanal!).
Wie viele Zeichen vor der Ausgabe konvertiert wer-
den, ist durch die Puffergrofie in der Compiler-Anwei-
sung $G festgelegt. Mit der Eingabe von CTRL C
(oder F6-Taste = EOF) wird die Eingabe beendet.
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Text fiir das MARKEASC-Filterprogramm

Alle Umlaute wie &, i, & oder B werden in ASCII-Zeichen
iibersetzt. Alle Erweiterten IBM-Zeichen wie ii, 2%, I,
oder &4 & U werden ignoriert.

MAEKEASC V1.0 (c) MWT
*xxx Textkonvertierung nach ASCII *xx=x=x

Text fuer das MAKEASC-Filterprogramm

Alle Umlaute wie oe, ue, ae oder ss werden in ASCII-Zeichen
uebersetzt. Alle Erweiterten IBM-Zeichen wie ,
oder werden ignoriert.

-- Konvertierung beendet (279 Zeichen gelesen) --

MAKEASC

I )
(= Beispiel fir ein Filter-Programm unter TURBO-PASCAL 3.X *)
(* £}
(* Die Compiler-Anweisungen S$Gxxx muf unbedingt gesetzt werden *)
(* Wird die Compiler-Anweisung SPxxx nicht gesetzt, so ist eine *)
[ Ausgabeumleitung nicht méglich. x)

(& Das Programm wandelt alle deutschen Sonderzeichen in ASCII- *)
(* Zeichen um, 13pt nur ASCII-Zeichen und die Steuerzeichen TAB *)
(= LF, FF und CR zu, und zahlt die gelesenen Zeichen. *)
Lt %)

(AR R AR R R AR AR R R AR R AR R AR R R AR R R R R AR R AR AR R R AR AR AR AR A A AR R AR AR R KA AR AR KRR AR R )

PROGRAM MAKEASC;

[$G5121 (* Grope des Puffers fir die Eingabeumleitung*)
isp512| (* Grope des Puffers fir die Ausgabeumleitung*)
VAR
zeichen : CHAR;
zulass : SET OF CHAR;
anzahl : INTEGER;
BEGIN
CLRSCR;
zulass:=[#9,#10,#12,#13,#32..#127);
anzahl:=0;

WRITELN ( 'MAKEASC V1.0 (c) MWT'):
WRITELN('#**** Textkonvertierung nach ASCII #*xx');
WRITELN;
REPEAT
READ(zeichen) ;
anzahl:=anzahl+1l;
CASE zeichen OF

&' : WRITE('ce'):
'G' : WRITE('Ce');
'&' : WRITE('ae');
'R' : WRITE('Ae'):
‘4' : WRITE('ue');
‘' : WRITE('Ue'):
'B' : WRITE('ss')
ELSE
IF zeichen IN zulass THEN WRITE(zeichen);
END;
UNTIL EOF;
WRITELN;
WRITELN;
WRITELN('-- Konvertierung beendet (',anzahl,' Zeichen gelesen) --'};

END. (R d ke  kk kA A Rk A A A AR AR AR R AR A AR AR A AR AR R AR R A A AR R KRR AR A KRR AR R AR A AR

Filtern von Dateien mit MAKEASC

Leiten wir jetzt die Ausgabe eines Programms
(Kommando) als Eingabe in MAKEASC um. Das Pi-
pe-Zeichen!(ALT 124) gibt dabei die Dateniibergabe-
stelle an:

A: > TYPE makeasc.pasi makeasc

Die Ausgabe des TYPE-Kommandos (unser Li-
sting) wird jetzt als Eingabe fiir das kompilierte MA-
KEASC.COM benutzt. Entsprechend dem Programm
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findet eine Konvertierung der Zeichen statt. Die Aus-
gabe erfolgt natiirlich wieder auf dem Bildschirm
(WRITE, Standardausgabekanal Bildschirm).

Soll der konvertierte Text sofort ausgedruckt wer-
den, ist die Ausgabe nur vom Filterprogramm auf den

Drucker umzuleiten:

A: > TYPE makeasc.pas i makeasc > PRN:
Selbstverstidndlich ist auch eine Ausgabe in eine be-

liebige Datei moglich:

A: > TYPE makeasc.pas | makeasc > makeasc.asc
Jetzt konnen Sie nach Herzenslust eigene Filterpro-
gramme erstellen. Die Konvertierung von verschiede-
nen Textformaten ("WordStar” nach ASCII usw.)
diirfte kein (unlosbares) Problem mehr darstellen.

M. W. Thoma

Zeitanzeige:
Maschinensprache-Utility
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-Sourcecode

und als ausflihrbare Datei.

(7/87)

Silicon-Test: Simulationsspiel
(7/87)

Jetzt neu!

C-Disk

Der PC-Programmservice des Schneider Magazins

Késekastchen: 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 ausfithrbare Datei (10/87)
3D-4-Gewinnt: Spiel in einer
3D-Version in Basic2 (10/87)
Dateiauswahl: Dateien mit Cursor-
tasten auswahlen (Basic2, 11/87)
Textverarbeitung: Programmiert
in Basic2 (11/87)

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

GauB: Losen linearer Gleichungs-
systeme (Basic2, 2/88)
Disk-Label-Utility: Disketten-
aufkleber komfortabel bedrucken
(Basic2, 2/88)

Alle Programme auf den Disketten sind sofort lauffihig.
Turbo-Pascal-Programme werden im Sourcecode und als lauffahige Datei
geliefert. Die Angaben in Klammern geben die Heft-Nr. des Schneider
Magazins an, in der das Programm veréffentlich wurde.




Ich habe eine Kopie des
Spiels “Elite” von Cassette auf
Diskette gezogen. Beim Ab-
speichern  der Commander
greift das Programm jedoch
nicht auf Diskette, sondern auf
Cassette zu. Was kann ich dage-
gen unternehmen?

Dieser Zugriff auf Cassette ist
dadurch bedingt, daf} die Casset-
tenversion des Spiels vorliegt
und die Vektoren, die das Pro-
gramm benutzt, nicht auf das
Diskettenlaufwerk umgebogen
werden. Es handelt sich dabei
um die Vektoren CAS READ
und CAS WRITE. Sie miifiten
diese auf zwei selbsterstellte
Routinen biegen, welche die Da-
ten auf Diskette anstelle Cassette
bringen und vom "Elite”-Pro-
gramm natiirlich nicht iiber-
schrieben werden diirfen. Genau
dies ist jedoch recht schwierig.

Meine Frage betrifft das Spiel
"Silent Service”. Wenn ich eine
Kopie davon erstelle, zeigt der
Computer an, dal es sich um ei-
ne illegale Raubkopie handelt.
Das Ergebnis ist, dal sie sofort
zerstort wird. Der Schreib-
schutz 146t sich auch nicht akti-
vieren, da das Spiel ohne diesen
iiberhaupt nicht lauft. Wie kann
ich die Kopie retten?

Mit der Zeit wird auch der Ko-
pierschutz von Programmen im-
mer besser. Auf der Originaldis-
kette befindet sich offensichtlich
ein Charakteristikum, welches
Thr  Kopierprogramm  nicht
iibertriigt. Dieses wird dann ab-
gefragt. Ist es nicht vorhanden,
wird die Kopie zerstort. Auch
wenn Sie dies verhindern kon-
nen, niitzt das nichts, da das Pro-
gramm sowieso nicht lduft. Sie
miifiten es also nochmals mit ei-
nem leistungsfiahigeren Kopier-
programm versuchen.

Wie kann ich auf einer CP/M-
Diskette erreichen, daB sofort
nach Aufruf von ICPM das Pro-
gramm LOGO3.COM geladen
wird, das sich auf derselben Dis-
kette befindet?

Gehen Sie folgendermafien
vor:

1. Das Programm SETUP auf
die Diskette kopieren, die
LOGO3.COM enthiilt.

Leserfragen

beantwortet von Andreas Zallmann

2. Unter CPIM das SETUP-
Programm starten.

3. Auf die Frage, ob der Com-
mand Puffer korrekt ist, mit
N (No) antworten.

4. Als neuen Puffer LOGO3
"M eingeben.

5. Die restlichen Fragen mit Y
(Yes) beantworten.

Dies hat zur Folge, daff an-
schlieffend nach Eingabe von
ICPM auf dieser Diskette der Be-
fehl LOGO3 erledigt, also das
LOGO-Programm ausgefiihrt
wird. Sie kénnen in diesen Puf-
fer auch mehrere Kommandos
schreiben. Jedes muf allerdings
mit "M abgeschlossen werden.
("M steht fiir ENTER.)

Ist es méglich, ein Programm
zu schreiben, das beim Ein-
schalten des Rechners (464) ein
Codewort abfragt und gegebe-
nenfalls die Benutzung nicht
freigibt?

Leider lif3t sich die Codewort-
Abfrage nicht ohne weiteres rea-
lisieren. Die einzige Moglichkeit
wire, ein ROM zu brennen, das
die entsprechende Aktion durch-
fiihrt. Dieses ist dann als Erwei-
terungs-ROM am CPC anzu-
schlieflen. Fiir seine Program-
mierung mufs man sich aller-
dings in der CPC-Firmware be-
stens auskennen.

Ich habe eine Diskette mit 64
Directory-Eintrigen. Beim 65.
Eintrag erscheint auf dem Bild-
schirm immer die Fehlermel-
dung "Directory full”. Wie
kann ich sie umgehen, ohne
Programme zu ldschen. und
warum kommt sie zustande?
Auf der Diskette ist noch genii-
gend Platz vorhanden.

Auf einer Diskette lassen sich
nur 64 Eintrige ins Inhaltsver-
zeichnis  iibernehmen, auch
wenn noch freier Speicherplaiz
vorhanden ist. Es gibt allerdings
Zusatzprogramme, die [hre Dis-
kette mit mehr Kapazitit forma-
tieren und weitere Directory-
Eintrige verwalten kiinnen (s.
Anzeigen im Schneider Maga-
zin).

Gibt es fiir die Schneider-
Floppy Reinigungsdisketten?

Fiir ein Diskettenlaufwerk
sind Reinigungsdisketten unsin-
nig, und deshalb sind auch keine
zu haben.

Wie ist es moglich, eine Dis-
kette mit einem Programm zu
versehen, das ein Codewort ab-
fragt? Dieses muB auch nach
Ausschalten des Computers er-
halten bleiben und sollte sich
natiirlich &ndern lassen. Bei
richtigem Codewort miiiten auf
dem Bildschirm die auf der Dis-
kette vorhandenen Programme
erscheinen, wobei man dann
aussuchen kann, welches ge-
startet werden soll.

Dazu ist ein Programm zu
schreiben, das ein Codewort
kontrolliert. Dieses Codewort
miifite auf Diskette gespeichert
werden und liefie sich z. B. mit
Hilfe meines Diskettensystems
wieder lesen. Ist es richtig, kann
man es gegebenenfalls dndern.
Wird dies nicht gewiinscht, zeigt
das Programm die auf der Dis-
kette vorhandenen Files an, von
denen der Benutzer eines wihlen
kann. Dieses wird dann geladen
und gestartet. Ein Programm,
das eine solche Auswahl (aber
ohne Codewort) durchfiihrt, ha-
ben wir ebenfalls im Rahmen des
Diskettensystems verdffentlicht.
Sie kénnen allerdings nicht ver-
hindern, dafi sich ein Benutzer
mit CAT die Directory anschaut
und ein Programm lidt, obwohl
er das Codewort nicht kennt.
Dazu miifite man mit Hilfe eines
Diskdoktors die Files von der
Diskette verschwinden lassen (s.
Diskettensystem), so dafy nur
noch das Codewort-Programm
sichtbar ist.

Im Schneider Magazin 3/87
fand sich eine Hardcopy zum
Ausdruck von Donald Duck.
Nach Eintippen und Starten des
Programms erschien allerdings
nur ein Teil des Programm-Li-
stings auf dem Printer. Was ha-
be ich falsch gemacht?

Hier handelt es sich um ein
Hardcopy-Programm, das den

LESERECKE

aktuellen Bildschirminhalt auf
dem Drucker ausgibt. Sie miis-
sen also zundchst mit einem ent-
sprechendem Programm einen
Donald malen oder ihn auf eine
andere Art und Weise auf den
Bildschirm bringen (z. B. durch
ein Puzzle-Bild oder einen Gra-
fikgag). Diesen Screen kénnen
Sie dann iiber die Hardcopy aus-
drucken. =

Wie 148t sich unter CPC-Ba-
sic (ohne Verwendung von Ma-
schinensprache) erreichen, da
Symbole mehrfarbig auf dem
Bildschirm ausgegeben wer-
den?

Fiir mehrfarbige Symbole
sind mehrere Symbole zu defi-
nieren und mit verschiedenen
PEN-Farben an der gleichen Po-
sition auszugeben. Dies muf} al-
lerdings im Transparentmodus
geschehen, den man mit PRINT
CHR$ (22); CHR$ (1), akti-
viert und mit PRINT CHR$
(22); CHRS$ (0); wieder aus-
schaltet, sonst wiirden die letzten
Zeichen die ersten lischen.

Thr Symbol darf hdchstens
vier Farben haben (in MODE
1), davon eine fiir den Hinter-
grund und drei fiir den Vorder-
grund. Sie teilen Ihr Symbol nun
in drei auf, wobei das erste ledig-
lich die Pixel von PEN 1 enthiilt
und ansonsten nur Hintergrund-
Pixel (PAPER-Farbe). Dieses
Zeichen geben Sie mit PEN 1
aus. Anschlieffend drucken Sie
die Symbole 2 und 3, die nur Pi-
xel der PENs 2 und 3 enthalten,
iiber das alte Zeichen, und schon
haben Sie Ihr gewiinschtes mehr-
farbiges Symbol.

Im Schneider Magazin 9/87
stellten Sie das Programm “Pa-
ra-Plus™ vor, mit dem der CPC
MS-DOS-Disketten lesen
kann. Laufen dann die MS-
DOS-Programme auch auf dem
CPC?

Sie kénnen mit “Para-Plus”
zwar MS-DOS-Disketten lesen
und kopieren, doch laufen MS-
DOS-Programme natlirlich
nicht auf dem CPC. Diese An-
wendung ist nur zum Lesen der
Daten von MS-DOS-Disketten
gedacht; auch dies kann ja sehr
wichtig sein.

Schneider Magazin 5/88 I 9 7



LESERECKE

Wie kann man einen Printer
synchron zur Bildschirmausga-
be schalten? Alles, was auf dem
Monitor an Text ausgegeben
wird, soll also auch auf dem
Drucker erscheinen.

Sie konnten den Vektor zur
Textausgabe auf ein eigenes Ma-
schinenprogramm patchen, das
die Zeichen auf dem Bildschirm
ausgibt und dann an den Druk-
ker sendet. Es miifite natiirlich
warten, wenn der Printer noch
nicht empfangsbereit oder sein
Puffer vollstindig gefiillt ist. Na-
tiirlich gelangen auf dem Druk-
ker  LOCATE-Kommandos
usw. nicht zur Ausfiihrung; der
Text wird einfach linear ausgege-
ben. Maglicherweise miifiten Sie
Steuerzeichen zur Cursor-Posi-
tionierung usw. fiir die Drucker-
ausgabe unterdriicken.

Im Schneider Magazin 5/86
findet sich in der Leserecke ein
Programm fiir die Unsterblich-
keit bei "Jetset Willy”. Leider
lduft es bei mir nicht. In Zeile 30
(LOAD 77) zeigt der Rechner
"Bad Command” an, nach Ent-
fernen des LOAD-Befehls in
Zeile 40 einen Syntax Error.
Zeile 40 ist jedoch bestimmt
richtig abgetippt. Wo kann der
Fehler liegen?

Bei der abgedruckten Routine
handelt es sich um die Version
fiir das Programm auf Cassette.
Dies istam LOAD "”-Befehl zu
erkennen. Er fithrt auf CPCs mit
aktiviertem Diskettenlaufwerk
zu einer Fehlermeldung. Sie
miifiten dort den Namen des
Programms eintragen, das vom
Originalladeprogramm geladen
wird. Der Syntax Error in Zeile
40 wird vermutlich durch fehler-
haftes Eintippen der Daten in
den Zeilen 70 oder 80 verur-
sacht. Kontrollieren Sie diese
noch einmal.

Wann werden Pokes fiir die
Spiele "Antiriad™ . "Asphalt”
und "Jackal™ veroffentlicht?

Wann dies der Fall sein wird,
kann ich Ihnen leider nicht sa-
gen. Wirsind da aufunsere Leser
angewiesen, die unermiidlich
Unsterblichkeits-Pokes heraus-
finden und uns zusenden. Einen
entsprechenden Poke fiir "Anti-

riad” finden Sie im Schneider
Magazin 3/88.

Ich besitze einen CPC 664
und muBte nach der Arbeit mit
dem Kopierprogramm "Clone”
feststellen, daB die Tasten Y Z
V , . und die Leertaste nicht
mehr funktionierten. Woran
liegt das? Hat das Kopierpro-
gramm etwas damit zu tun?

Vermutlich verursacht eine
unterbrochene Leitung in der
Tastaturfolie den beschriebenen
Fehler. Mit dem Kopierpro-
gramm hat er mit Sicherheit
nichts zu tun, da es sich wahr-
scheinlich um einen reinen
Hardware-Fehler handelt. Da-
fiir kann ein Programm aber
nicht verantwortlich sein!

LaBt sich statt des kleinen
CPC-Lautsprechers ein grofie-
rer, leistungsfihigerer einbau-
en?

Den Lautsprecher miissen Sie
gar nicht durch einen leistungs-
fahigeren ersetzen (ganz davon
abgesehen, daf} auch dies nichts
bringen wiirde). An der Riick-
seite des CPC befindet sich links
eine mit STEREQ bezeichnete
Buchse. Hier kénnen Sie iiber
ein im Fachhandel erhdiltliches
Kabel Ihre Stereoanlage oder Ih-
ren Cassettenrecorder anschlie-
Pen, sofern ein entsprechender
Eingang vorhanden ist.

Ich habe ein recht umfangrei-
ches Programm zur Kapazitits-
berechnung fiir den CPC 464 ge-
schrieben und auf Cassette ab-
gespeichert. Es ist allerdings of-
fensichtlich so lang, daB ich es
nicht mehr von dort laden kann.
Nach Laden des ersten Blocks
meldet der Rechner immer
"Memory full”. Was kann man
dagegen tun?

Das Einlesen langer Program-
me ldfst sich bewerkstelligen, in-
dem man den Cassettenpuffer in
den Bildschirmspeicher verlegt.
Dadurch stehen Ihnen zwel
KByte mehr Speicherplatz zur
Verfiigung. Dies ist auf jeden
Fall ausreichend, um Ihr Pro-
gramm zu laden, sonst héitten Sie
es ja nicht abspeichern kdnnen.
Anschlieffend miifiten Sie es kiir-
zen und wieder speichern. Das
Verfahren zur Verlegung des
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Cassettenpuffers in den Bild-
schirmspeicher habe ich in den
Z80-Assemblertips  (Teil 10,
Schneider Magazin 10/86) be-
schrieben.

Kénnen Sie mir eine Spei-
chererweiterung fiir den CPC
464 empfehlen? Bitte geben Sie
auch Preis und Bezugsquelle an.

Da widire z. B. die dk’tronics
64-K Byte-Erweiterung fiir den
CPC 464. Sie kostet bei U. Bek-
ker Soft- und Hardware-Ver-
sand (Tel. 06856/504) 126.—
DM.

Welches Textverarbeitungs-
programm wiirden Sie mir fiir
den CPC 464 mit Speicherer-
weiterung empfehlen?

Wenn Sie eine Speichererwei-
terung besitzen, kénnten Sie zum
Beispiel "WordStar 3.0” (199.—
DM, inklusive MailMerge, bei
R. Schuster Electronic, Tel.
02305/3770) benutzen. Eine
andere Mdoglichkeit, auch ohne
Speichererweiterung, widre
"Protext” von Arnor fiir alle
CPCs (Diskette 99.— DM,
EPROM 129~ DM bei PRS-
Soft, Tel. 09306/8735).

Wie kann man gleichzeitig
zwei  Joysticks verwenden?
Kennen Sie vielleicht einen Po-
ke, der dies ermoglicht?

Wir wollen demndchst die
Bauanleitung fiir eine Joystick-
Weiche verdffentlichen. Mit ei-
nem Poke alleine ist die Verwen-
dung von zwei Joysticks nicht
moglich.

Im Listing "Mathe — CPC”
kommen in Zeile 3480 ein i und
ein 4 vor. Wie erreiche ich die-
se, oder soll ich ue und ae ein-
tippen?

Hier war der Drucker nicht
auf den amerikanischen Zei-
chensatz, sondern auf den deut-
schen eingestellt. Statt d miissen
Sie eine geschweifte Klammer
auf, statt i eine geschweifte
Klammer zu eingeben. Diese er-
reichen Sie mit SHIFT und den
eckigen Klammern.

Im Schneider Magazin wer-
den oft Unsterblichkeits-Pokes
abgedruckt. Diese kann ich

aber wohl nur einbauen, wenn
das Programm ungeschiitzt vor-
liegt. Wie 14Bt sich dies errei-
chen?

Sie haben ganz recht. Zum
Einbau der Unsterblichkeits-Po-
kes miissen die Programme na-
hezu ungeschiitzt vorliegen. Lei-
der gibt es dafiir kein Patentre-
zept; die Methoden zum Pro-
grammschutz sind viel zu unter-
schiedlich. Deshalb hat es auch
keinen Sinn, ein Beispiel anzu-
geben. Hinweise zum Entschiit-
zen bzw. Kopieren von Pro-
grammen finden Sie in den Tei-
len 10 und 11 der Assemblertips
(Schneider Magazin 10/86 bzw.
11/86).

Andreas Zallmann

Offene
Leserfragen

Wie kann man die Maus aus
dem MousePack 2.0 an "Word-
Star” fiir den CPC 6128 anpas-
sen?

Ingo Miihlhoff

Am Steinhohn 12
5469 Windhagen-Kohlershohn

Ich besitze einen CPC 6128
mit zwei Laufwerken, einen
Matrixdrucker Panasonic KX-
P1080 sowie einen Sharp Farb-
plotter/Drucker CE 515 P und
das Programm “DR-Graph”
von Markt & Technik. Wer
kann mir gegen Honorar fiir die-
se Anwendung eine fertige Ar-
beitsdiskette erstellen, damit
ich auch den Plotter betreiben
kann?

Giinther Reckzeh

Zeisigstr, 4
2084 Rellingen
Ich suche dringend eine

Hardcopy-Routine fiir Grafik
und Text. Folgende Gerite ste-
hen mir zur Verfiigung: CPC
464, DDI-1 und Farbmatrix-
drucker Seikosha GP 700 CPC.
Wilfried Kreimeier

Immenweg 18
3105 FaBberg $
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BUCHER

Word 3.0 kurz
und biindig

Von Forster und Zwernemann
Verlag Vogel

206 Seiten, 38.— DM

ISBN 3-8023-0188-9

Die Fiille an Literatur, die
stdndig auch zu Programmen
mit ausreichender Dokumenta-
tion erscheint, 148t vermuten,
daBl die Erkldarungen in den
Handbiichern doch nicht fiir al-
le Anwendungsfille und Pro-
bleme ausreichen. Die Reihe
“kurz und biindig” aus dem Vo-
gel-Verlag will daher das Be-
diirfnis nach schneller Informa-
tion ohne das Wilzen dicker
Manuale befriedigen. "Word”
wird bekanntlich mit einer um-
fangreichen =~ Dokumentation
ausgeliefert, die gelegentlich
schon den Wunsch nach einem
kleinen, handlichen Band
weckt. Aber auch dem poten-
tiellen Kaufer des Programms
kann ein solches Buch die not-
wendigen Informationen lie-
fern.

Beginnend bei den einfachen
Textverarbeitungsfunktionen
werden im vorliegenden Band
die Moglichkeiten von "Word”
bis hin zu seinen komplexeren
Fahigkeiten besprochen. Zu-
nichst findet man eine Be-
schreibung jeder Funktion,
meist auch illustriert. Dann
wird die Bedienung in allen Ein-
zelheiten dargestellt. Dabei ge-
hen die Autoren sowohl auf die
Bedienung mit der Tastatur als
auch, wo es sinnvoll erschien,
auf die mit der Maus ein. Dies
ermdglicht es auch dem Unkun-
digen, das Beschricbene am
Computer nachzuvollziehen.

Wichtig bei solchen Biichern,
die auch als Nachschlagewerk
dienen sollen, ist die Ubersicht-
lichkeit. Der Band ist in kleine
Abschnitte eingeteilt, so daB
man das Gesuchte anhand des
Inhaltsverzeichnisses meist fin-
det. Gelingt dies nicht, hilft ein
Index. AuBerdem sind die ein-
zelnen Punkte des Meniis mitih-
ren Unterpunkten aufgelistet
und mit Seitenangaben verse-
hen, was die Suche ebenfalls er-
leichtert.

Der Band kann und soll
selbstverstdndlich das Hand-
buch nicht ersetzen. Als Ergin-
zung und Hilfe fiir die stindige
Arbeit mit "Word” ist er aber
durchaus empfehlenswert.

Robert Kaltenbrunn

dBase Il Plus
Profibuch

Von Judd Robbins / Ken Braly
Verlag Sybex

479 Seiten, 69.— DM

ISBN 3-88745-667-X

“dBase III Plus” ist wohl
schon vom Preis her ein Pro-
gramm, das weniger von Hob-
by-Usern als vielmehr von pro-
fessionellen Programmierern
eingesetzt wird, um taugliche
Anwendungen fiir den Alltag zu
konstruieren. Die dabei auftau-
chenden Fragen will das vorlie-
gende Buch beantworten. Bei-
de Autoren lehrten Program-
mierung und Datenbankver-
waltung an verschiedenen kali-
fornischen Universitdten. In-
zwischen sind sie Geschaftsfiih-
rer amerikanischer Schulungs-
und Beratungsfirmen, die sich
unter anderem auch mit Pro-
grammentwicklungen fiir "dBa-
se 111" beschéftigen.

Wie der Titel schon sagt, han-
delt essich nichtumein Buch. in
dem eine kleinere Datenbank
entwickeltwird. Vielmehrsollte
der Leser schon Erfahrungen
mit “dBase IIT Plus™ und dem
Programmieren im allgemeinen
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besitzen. Vermittelt werden
ndmlich mehr die Techniken,
die man bendtigt, um Daten-
banken fiir 10000 oder mehr
Datensiitze zu schreiben. Auf
Listings hat man wegen des bes-
seren Verstindnisses jedoch
nicht verzichtet.

Kernpunkte sind neben der
Leistungssteigerung von “dBa-
se I Plus”-Systemen und allge-
meinen Programmiertechniken
auch das Einbinden von Ma-
schinensprache und die Anwen-
dung des Clipper-Compilers.
Das Buch bietet eine groBe Fiil-
le von Tips und Tricks, die das
Austesten das umfangreichen
Befehlssatzes von “dBase II1
Plus” erleichern und somit die
Einlernphase stark verkiirzen
helfen. Abschweifungen ins Ba-
nale haben die beiden Speziali-
sten vermieden, so daB ihr Er-
fahrungsschatz ungetriibt zum
Leser hiniiberkommt.

H. H. Fischer

MS-DOS
fur Einsteiger

Von Helmut Tornsdorf
Verlag Data Becker
288 Seiten, 29.- DM
ISBN 3-89011-078-9

Dieses Buch ergénzt die be-
kannte Einsteiger-Reihe von
Data Becker um einen weiteren
Titel. Es wendet sich vor allem
an absolute PC-Neulinge, die
zum ersten Mal mit ihrem IBM-
PC oder Kompatiblen arbeiten
mochten. Nach Aussage des
Verlags hilft der vorliegende
Band, die Anfangsschwierig-
keiten im Umgang mit MS-DOS
bis einschlieBlich Version 3.3 zu
meistern. Zundchst wird auf
sechs Seiten erklirt., wie der Le-
ser mit dem Buch arbeiten soll-
te. Damit der Anfénger schon
nach kurzer Zeit die Grundbe-
griffe beherrscht. ist der Band
stufenweise aufgebaut. Er glie-
dert sich in neun Kapitel und
bietet ein 58seitiges Lexikon so-
wie ein achtseitiges Stichwort-
verzeichnis.

Im ersten Kapitel erfahrt der
Leser Allgemeines zum Thema
MS-DOS und erhilt Informa-
tionen zur Erstinstallation des
Betriebssystems. Hier zeigt der
Autor, wie man eine Sicher-
heitskopie erstellt, und zwar zu-
néichst am Beispiel eines Rech-
ners mit einem Diskettenlauf-
werk, danach bei einem Fest-
plattengerit. AnschlieBend er-
kléirt er das Ganze noch einmal
fiir Benutzer des Betriebssy-
stems MS-DOS 3.3, jeweils ein-
mal fiir ein oder zwei Laufwerke
bzw. Festplatte. Das zweite Ka-
pitel trigt die Uberschrift "PC
an einem Abend”. Es geht auf
die ersten Kommandos ein und
zeigt die Moglichkeiten, Datum
und Uhrzeit neu zu stellen, das
Laufwerk zu wechseln, eine
Bildschirm-Hardcopy anzufer-
tigen und sich das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette anzeigen
zu lassen. Im dritten Abschnitt
mit dem Titel "PCan einem Wo-
chenende” lernt der Leser, wie
man Disketten formatiert, ko-
piert und loscht sowie Dateien
umbenennt und ldscht. Das
vierte Kapitel bietet "Kleine
Hilfen fiir den MS-DOS-AIl-
tag”. Darunter versteht der Au-
tor die Joker, die Belegung der
Funktionstasten unter MS-
DOS und Erweiterungen des
DIR-Befehls.

Inden Abschnitten 5,6, 7 und
8 erfihrt man Wissenswertes
iiber die AUTOEXEC.BAT,
den Editor Edlin, iiber Unter-
verzeichnisse und Batch-Datei-
en sowie lber die Moglichkei-
ten einer RAM-Disk. Das
neunte Kapitel beschiftigt sich
mit der "Pannenhilfe”. Hier
geht der Verfasser auf typische
Anfingerfehler ein, die er aller-
dings nicht nach Stichworten
unterteilt, sondern ganz einfach
durchnumeriert. Das Lexikon
erklirt bestimmte Begriffe noch
einmal in komprimierter Form.
Es umfalit 221 Eintrige, wobei
sich zum Teil allerdings mehre-
re auf einen einzigen Begriff be-
zichen. (So betreffen z.B. 16
Eintridge allein den Editor Ed-
lin!)

"MS-DOS fiir Einsteiger”
eignet sich fiir User, die mit ih-
rem Gerit gérne etwas herum-



spielen wollen, nicht aber fiir
solche, die ernsthafte Informa-
tionen itber MS-DOS und seine
Nutzung bzw. seine Moglichkei-
ten erhalten mochten. Am An-
fang betreibt der Autor nette
Spielereien mit dem Rechner,
die den Leser vielleicht in Er-
staunen setzen, aber fiir Einstei-
ger absolut unniitz und iiber-
fliissig sind, wie z.B. PROMPT
oder COPY CON. Dariiber hin-
aus beschreibt er den Editor Ed-
lin z.B. als reines Mittel der
Textverarbeitung auf dem PC,
sagt aber nichts iiber dessen ei-
gentlichen Zweck (z.B. Ande-
rung der AUTOEXEC.BAT).

Auch optisch hiitte sich Data
Becker bei diesem Buch etwas
cinfallen lassen sollen. Wer es
durchgearbeitet hat und spiter
tatséchlich etwas nachschlagen
mochte, wird das Gesuchte auf-
grund der schlechten Aufberei-
tung nur sehr schwer finden.
Die einzelnen Befehle wurden
zum Teil nicht einmal deutlich
aus dem Kontext hervorgeho-
ben. Wer ein einfaches Buch
zum Erlernen der wichtigsten
MS-DOS-Kommandos sucht,
sollte sich besser einmal andere
Werke zu diesem Thema genau-
er ansehen.

Monika Ohlfest

Frage & Antwort-
Praktikum

Von Dr. U. Kracke,

Dr. H. Finkenzeller und
M. Unterstein

Verlag Markt & Technik
530 Seiten, 69.—- DM
ISBN 3-89090-495-5

Obwohl "F & A” seit ca. zwei
Jahren auf dem deutschen
Markt viele begeisterte Anwen-
der gefunden hat, sind zu die-
sem Dateiprogramm bislang
nur wenige Biicher erschienen.
Dies liegt wohl nicht zuletzt an
dem mitgelieferten ausfiihrli-
chen Begleitmaterial, das kaum
Wiinsche nach weiterer Unter-
stiitzung aufkommen 148t.

Der vorliegende Band er-
schien Anfang 1988. Bemer-
kenswert an ihm ist, mit welcher
Sorgfalt und Liebe zum Detail

das kompetente Autorenteam
die Arbeitsweise des Pro-
gramms erkldrt. Anhand eines
Beispiels werden dem Leser
auch weitere Moglichkeiten von
"F & A” auf verstindliche Art
und Weise nahegebracht. Die-
ses Beispiel bezieht sich auf die
erforderlichen Daten eines Vi-
deoverleihs mit Kunden- und
Filmverwaltung. Daraus lassen
sich Ideen fiir viele verschiede-
ne Anwendungen gewinnen.

Den Hauptprogrammpunk-
ten von "F & A” (Datei, Listen
und Text) sind ausfithrliche Ka-
pitel gewidmet. Die Teile "In-
telligenter Assistent ” und "In-
dividuelle Dateianpassung”
werden ebenfalls sehr umfang-
reich dokumentiert. Alle Erkli-
rungen beziehen sich dabei auf
das Beispiel des Videopro-
gramms.

Am Ende des Buches werden
die Erweiterungen der Version
2.0 kurz aufgefiihrt. Das diese
Programmausfiihrung aber erst
kurz vor Ende 1987 erschienen
ist, konnten die Autoren auf de-
ren Handhabung nicht im ein-
zelnen eingehen. Ansonsten be-
zieht sich der Inhalt auf die Ver-
sionen 1.0, 1.5 und Primus.
Dem Buch ist eine Service-Dis-
kette fiir die Ausfithrung 2.0
beigefiigt. Sie enthilt weitere
Druckertreiber und Beispiele
und kann von lizensierten An-
wendern auch einzeln bei Also
Maxxum in Hamburg angefor-
dert werden.

Der vorliegende Band 148t
sich zur Unterstiitzung fiir den
Benutzer und als gute Alternati-
ve zum Handbuch einsetzen.
Selbst erfahrene Anwender von
“F & A” koénnen hier und da ein
Bonbon entdecken, das sich
vielleicht fiir eigene Anwendun-
gen nutzen 146t.

Stephan Scholz

Lichtgriffel nur bm 49,—
komplett mit Programmen + dt. Anleitung
Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C 64/C 128/VC 20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!
Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus SchiBlbauer
Postfach 11 71H, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Mehr Erfaly mi
ider CPL %Ex’l EEQ B1ZE

Mehr Erfolg mit
Schneider CPC
464/664/6128

Von Hans Lorenz Schneider
Verlag Interest

ca. 400 Seiten, 92.—- DM
Best.-Nr. 2400

Fiir Besitzer eines CPCgibt es
viele Biicher, die den Umgang
mit dem Computer erleichtern
sollen. Manche sind nur fiir Ein-
steiger gedacht, andere konzen-
trieren sich auf ein spezielles
Thema. Das hier vorliegende
Werk umfalit so ziemlich alle
Themenbereiche, die mit dem
Besitz eines Computers in Zu-
sammenhang stehen. Im Ge-
gensatz zu einem normalen
Buch kann diese Wissensdaten-
bank jedoch ganz nach den
Wiinschen und Fortschritten
des Lesers ausgebaut werden.
In einem Turnus von zwei bis
drei Monaten, dhnlich einer
Zeitschrift, erscheinen regel-
méBig Erweiterungen. Sie wei-
sen jeweis einen Umfang von et-
wa 120 Seiten auf; der Seiten-
preis betrigt 0.38 DM.

Das Buch liegt als stabiler
Kunststoffordner im DIN-A4-
Formatvor. Indexblitter, eben-
falls aus Kunststoff, unterglie-
dern es in 10 Abschnitte. Die
einzelnen Teile des Grundmo-
duls befassen sich hauptsichlich
mit Basic; aber auch Hardware,
Betriebssystem und andere an-
spruchsvolle Themen kommen
nicht zu kurz. Zu nennen ist bei-
spielsweise der Pascal-Kurs
oder die Bauanleitung fir das
achte Bit am Centronics-Port
der CPCs. Der Treiber fiir die
Ansteuerung des achten Bits,
auch unter CP/M, wird natiir-
lich gleich mitgeliefert.

BUCHER

Computer Dictionary

Waérterbuch und Sprachtrainer fiir
Englisch/Deutsch — Deutsch/Eng-
lisch. Einzigarig am Softwaremarkt,
tiber 20000 (40000) fest gespeicher-
te Vokabeln, eine echte Bereicherung
jeder Softwaresammiung. Auf Disket-
te fiir CPC, Joyce, PC DM 99.—- plus
5.— DM fiir Porto und Verpackung.

B&S-Versand, L. Kopfer, Aitenrond 20,
7821 Bernau, @ 07675/298 (ab 18 Uhr)

Wer sich also intensiver mit
seinem CPC auseinandersetzen
und seine Freizeit auf diese Wei-
se nutzen mochte, kann so mit
der Zeit ein umfangreiches

Nachschlagewerk  aufbauen.
Dadurch wird eventuell auch
das Interesse an Themen ge-
weckt, mit denen man sich zu-
vor aus Mangel an den nétigen
Grundlagen nicht beschiiftigen
mochte.

Auf die Unterschiede zwi-
schen den drei CPC-Typen geht
der Autorein, wenn eserforder-
lichist. Der Inhalt des Buchesist
klar gegliedert und verstindlich
geschrieben. Viel Sorgfalt wur-
de auf eine saubere Program-
mierung verwendet sowie auf
die Vermittlung von Techniken,
wie man gut strukturierte Pro-
gramme erstellt. Vom Aufbau
und Inhalt der cinzelnen Ab-
schnitte her gesehen, diirfte sich
diese Art der Fachliteratur ei-
nen Platz auf dem Buchmarkt
verschaffen. Bedauerlich ist nur
der hohe Preis, den umfangrei-
che Nachschlagewerke aber nun
einmal haben.

H. H. Fischer

Soflt"‘;radles

Software auch flir den
kleinen Geldbeutel.
Immer aktuell! Fir alle
géangigen Systeme.
Machen Sie lhren Traum
wahr — mit uns.

Fordern Sie die kosten-
lose Liste an; es lohnt
sich flr alle!

Software-Paradies

K. Welz, Wilhelmstr. 22

2190 Cuxhaven

Telefon 04721/521 39

Bitte Computer-Typ angeben!
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LESERECKE

Verk. CPC 464 Grinmon. m. Lit. (z.B.
464 Intern) gegen Geb. ® 0911/
745116 (ab 17 Uhr, Peter verlangen)

TAUSCHE GRUNMONITOR GT65 ge-
gen CTM 644 (Farbe). % 0228/
454225

Suche Tauschpartner fiir CPC (Disk).
Habe Spitzen-Software. Schickt bitte
Disks und Listen an: Robert Hirtham-
mer, Fliederstr, 25, 8034 Germering. Je-
de Zuschrift wird 100% beantwortet.

®® Zubehdr, Hard- und Software @@
Gratisliste anfordern bei: T. Retsch, Hin-
tere Gasse 54, 7306 Denkendorf

Wenn ihr einfach mal abschalten und
euer Wissen testen wollt, dann ist mein
Frage- und Antwortspiel fiir 25.— DM ge-
nau das Richtige. AuBerst unterhaltsam
und spielen lehrreich. Fir CPC auf 3"-
Disk. VS an: T. Retsch, Hintere Gassen
54, 7306 Denkendorf

Suche Tauschpartner fiir CPC-3-Disks.
3"-Disks oder Listen an: B. Pasternak,
Bjerringbrostr. 104, 2362 Wabhlstedt.
100% Antwort!

Uber 200 Anwender- + Spielprogramme
fir 464 + 664, ab 2.- DM, wegen Sy-
stemwechsel abzugeben, + Speicherer-
weit. flir 664 auf 256 K fur 100.— DM. Ko-
stenlose Liste anfordern bei: Richard
Hoeger, Friedrichstr. 9, 7317 Wendlin-
gen, ®07024/2163

AUSTRIA! CPC-User planen Club im
Raum Stadt/Land Salzburg. Software,
Problemlésungen, Blicher usw. sind
vorhanden. Monatl. Treffen im Club-
raum. & 06 62/83 06 59

(Osterreich!)

® Einmalig! Kopiere alles von Tape auf
Disk!® 0202/721478

NEU! Simulator Maker fiir Schneider
PC u. Kompatible. Sechs Disketten und
Handbuch. Info und Bestellungen bei:
Anton Lowas, Postlagernd, 7044 Ehnin-
gen. Preis: 135.— DM (Per NN).

NEU! Sailing Simulator. Spitzen-Soft-
ware, CPC 6128. Info und Bestellungen
bei: Anton Lowas, Postlagemnd, 7044
Ehningen. Programm mit Handbuch 89.—
DM.

@®®® Achtung Einsteiger! 0@®
Verkaufe 6128 Color m. Abdeckhaube +
NLQ 401 m. Traktor u. Druckerkabel +
Literatur (Schneider Mag./ Sonderheft
Happy und PC int. komplett; PC Int. ab
9/85) + Software (ca. 30 Disks m. ca. 50
Spielen u. WS, Mastercopy u.v.m.). VB
1750.—DM. 28 0551/6 79 92 (Rolf Run-
ge)

Verk. CPC 464 + Drucker + Floppy + B-
cher + Spiele und Kabel fiir Fernseher.
VB 650.— DM. Uwe Brantenberg, Kiillen-
hahner Str. 127, 5600 Wuppertal 12,
#®0202/4034 42

Verk. Orig.-Softw.: Tempest, Tau Ceti,
Spindizzy, Mission Elevator, Sorcery +,
Western-, World-, Winter Games, Craf-
ton, Alien Highway, Eden Blues, Toma-
hawk, Ghost'n Goblins, Batmann, Jack
the Nipper, Durell B.4 (alle D.), je 25.—
DM + 3.— DM Versandk. Werner Monat,
Kurfer Str. 22, 8207 Endofr, & 08053/
1387

®®@® Verkaufe Originalspicle ®@®®
DISK: Ikari Warriors, Eden Blues, Battle
of Britain, Wintersports, Clever & Smart.
CASS: Airwolf, Bounty Bob, Brian Jacks
Superstar Challange.

@®@® Dumping-Preise! ®8@®
% 08669/2401 (von 19 bis 20 Uhr)

Suche Kontakt zu C- u. -Cobol-Anw.
Habe in Small-C einige Erfahrungen!
Norbert Rautenberg, Lindenstr. 31,
2940 Wilhelmshaven, % 04421/
13381.PS: Alles unter CP/M3.0. 100%
Antwort!

@®®® SENSATIONELL 0o®@®
Verkaufe 2 J. alten CPC 6128 + GT 65 +
DMP 2000 + Joystick + Maschinenspra-
chebuch + 12 Hefte + Haube + MP2 + 10
Disks fiir 1100.— DM. % 0841/54368

Suche Tauschpartner fiir CPC (3"). Li-
sten an: Torsten Schreitmiiller, Wei-
lerstr. 27/1, 7070 Schwibisch Gmiind,
w#®07171/85123

©®8® Suche Tauschpartner @9@®
fir CPC 6128. Habe Topgames, z.B.
Combat School. Listen an: Bernd Go-
bernatz, Eichendorffstr. 4, 8860 Baldin-
gen, & 09081/86924

40 Topgames fiir CPC 464 (nur Tape) a
15.— DM, Nur Originale, z.B. Vermeer
u.a. Bei Kauf der Gesamtmenge Preis
450.-DM. # 05131/93793

Mastervokabel mit 10 000 Wértern, Eng-
lisch und Deutsch, Vokabeltest, Wérter-
buchprogramm, individuell erweiterbar.
Disk 49.— DM. Info bei: Bernd Blum,
#02204/66208

® Achtung! @ Achtung! ® Achtung! @
Verkaufe 3"-Disk voll mit Programmen
Ihrer Wahl fiir nur 22.— DM (Ace, Clever &
Smart, Arkanoid, Graphik Master usw.).
Info bei: K. Schwettmann, Steubenstr.
6, 4990 Libbecke 1, % 05741/16 86

Suche Tauschpartner fir CPC 464.
Schreibt an: Wilfried Giinther, Les-
singstr. 5, 5401 Urmitz

@®® HALLO CPC-FREAKS oe®e®
Tausche gute Games. Bin immer auf
dem neuesten Stand. Meldet euch bei:
Rainer Schuff, FeuerbachstraBe 66,
6750 Kaiserslautern, % 0631/7 46 46.
Ich schreibe 100% zuriick!

Verkaufe CPC 6128 + CPC 464 mit
Farbmonitor CTM 644, 20 Disks (2
CP/M + 5 Original-Spiele) Joystick,
Druckerkabel, 3 Fachbiicher, 30 Zeit-
schriften (Neuwert: 3000.— DM) kompl.
fur 1600.— DM VB. & 064 61/8547

Orig. Multiplan fiir CPC 6128/Joyce
89.- DM. %5 02151/304970

Gratisliste fiir alle Schneider CPC an-
fordern bei: Friedrich Neuper, Post-
fach 72, 8473 Pfreimd. Gratisliste!

Verkaufe billigst Software aller Art! Ver-
kaufe, tausche, kaufe Anleitungen fiir
jedwede Software! Patric Herrmann, Al-
leestr. 6, 7109 Schéntal-Marlach. PS:
Software auf 3" fir alle CPCs.

Verkaufe 50 Originalspiele auf Cass.,
z.B. Exolon, 10.— sFr. % 042/215935
(SCHWEIZ)

Tausche IBM-Software! Listen an: M.
Rudolph, Grefstr. 9, 7000 Stuttgart 31

CPC 664, 4/86, ca. 1 Jahr gebr., vortex
256 KB eingebaut, Color, Cumana-B-
Drive, DMP 2000, Joystick; div. Soft-
ware (CP/M 2.2 , 44 und 66 KB, Starwri-
ter 3.0, Dateistar 2.4, WS, Magic Brush,
Cyrus Il 3D, viele Utilities; Sicherheits-
kopien), 14 Databox-D. (2/86-1/87), ca.
40 weitere Disks, 2 Disk.-Boxen; Orig.-
Verpackungen, Abdeckhaube; alle Ka-
bel. Neupreis ca. 5000.— DM; VB 2500.—
DM. % Biro: 0031/45/262408, pri-
vat: 0031/45/24 3539 oder Zuschrif-
ten an das Schneider Magazin, Postfach
1640, 7518 Bretten, Kennwort: Chiffre
SM 4/881

Verkaufe: Guild of Thieves 40.- DM,
Palitron 25.—- DM, Impossible Mission
25—~ DM. Holger Worz, % 06061/
2402

Tausche 3"
Wer tauscht mit mir Spiele? AuBerdem
verkaufe ich Spiele auf Cassette fiir 5.—
DM (Originale). Mark Pollmeier,
An der Feldriede 45, 4507 Hasbergen,
& 05405/2081

Wer sucht Western- oder California-
Games, (beides Orig.)? & 08342/
5958

Verk. CPC 6128 + Monitor + Drucker
NLQ 401 + Kabel + Joystick + CP/M-
Logo + ca. 500 Prog. + Lit. Preis
1800.— DM. Maier, Erlenweg 5, 8853
Lachen, % 004155/631514

Tausche Software (nur 3"-Disks)! Habe
affengeile Games (z.B. Super Sprint,
California Games, Western Games,
Combat School, Gryzor . . .). Listen oder
3"-Disks an: Mathias MaBbéck, Ober-
schénauer Str. 27, 8240 Berchtesgaden

9@ RAUM KARLSRUHE ee@e@
Suche Kontakt zu CPC-Usern sowie
Tauschpartner fir CPC 6128. Norbert
Reuter, Wielandstr. 16, 7500 Karlsruhe 1

Verkaufe Original-WordStar mit Hand-
buch und WordStar-Tips & Tricks, Firm-
ware-Buch fir CPC 464, Hackerbibel,
Schneider Inter. # 05341/45905

Verkaufe CP-Player der Spitzenklas-
se, Technics SL-P 3, silber, Luxusaus-
stattung, inkl. FB. NP: 1800.— DM, VB:
1000.—- DM. % 05341/45905

Tausche u. verkaufe Spiele auf 3". Habe
Super-Games. Oliver Scheu, Bahnerstr.
6, 4558 Bersenbriick, & 054 39/3351
oder 26 57

Suche Informationsaustausch mit Usern
des CPC-Sharp-Plotters CE-516P
(515P). Wer hat Erfahrung, Blicher,
Software? ® 07947/7964 (nach 17
Uhr)

Verkaufe MP-2 fir 50.— DM und Griin-
monitor GT-65 fiir 90.— DM! R. Engel,
Grimmstr. 26, 8070 Ingolstadt, % 08 41/
59389

Tausche Software auf 3"-Disk. Habe
Top-Games (z.B. Western Games,
Exolon). Listen an: Stefan Bierbaum,
Steenmoor 7, 2000 Hamburg 70,
= 663549

©90 GELD @#9®® GELD ®#0@
Wer Dartscanner besitzt, sofort mit mir
in Verbindung treten! &8 09 11/34 48 41
®®® BELOHNUNG 0 0@

Hardware fiir alle CPC: Resetschalter
(kéin Prog.-Verlust) ab 49.- DM @ Mo-
dul fir wahlbare CPU-Geschwindig-
keit 69.—- DM ® Maus 99.- DM @ Info:
P. Wendorff, Am Flasdieck 5, 4200
Oberhausen 11 G

® Schneider PC 1512 User-Club @
Der Treffpunkt fiir alle PC-Benutzer.
Wir arbeiten liberregional und bieten
eine mtl. Clubzeitschrift + Software
und vieles mehr. Info von: Rolf Knor-
re, Postfach 200102, 5600 Wuppertal
2

Verkaufe CPC 6128 mit Grinmonitor,
Maus, Joystick + Software. Preise auf
Anfrage. % 07964/14 17 (ab 17 Uhr)

Suche: Textverarbeitung (WordStar),
Grafik- u. Malprogramme (Magic Brush,
Cherry Paint), (Dis-) Assembler, Diskbe-
arbeitungsprogramme (Discology),
Compiler, Turbo-Pascal, samtl. Anwen-
derprogramme, Spiele, Evtl. Tausch. Al-
les fir CPC 6128. Jurgen Schwanzer,
Hauptstr. 33, 8744 Mellrichstadt,
% 097 76/94 45. Es lohnt sich!

Suche preiswert gut erhaltene DDI-1-
Floppy. % 06462 /7855 (nach 17 Uhr)

Tausche Software! Bitte keine Anfanger.
Suche auch Kontakte aus dem Ausland.
Postfach 1054, 7488 Stetten a. k. M.

@®® SCHNEIDER CPC USER CLUB @@
BREMERHAVEN
Super-Service, Clubzeitschrift, Soft-
ware und Hardware-Projekte! Soft-
ware-Bibliothek. Information gegen
Freiumschlag von A. Ciach, Bllowstr. 1,

2850 Bremerhaven

Habe California und Western Games!
Suche Test Drive und World Games!
Meldet euch bei: Eric Miiller, Kempener
Str. 207, 5060 Bergische Gladbach 2, &
02202/85341. Nur 3"-Disk!

Suche Tauschpartner fiir CPC
Habe Western Games, California Ga-
mes, usw. Listen an: Oliver Lehmann,
Feldbergstr. 20, 7742 St. Georgen.
Nur 3"-Disks!

@00 SUPERBILLIG 0@
Original-Games von Firebird, U.S. Gold,
Activision u. anderen auf C. u. D., Spiele
wie Elite, Gauntlet, 3D Chess. Schnell
Liste anfordern bei: Mark Schira,
##02831/7936

Hallo Tauschfreaks! Uber 200 Tauscha-
dressen + Spieleliste + Kopierpro-
gramm auf 3"-Disk fiir nur 20.— DM oder
Leerdisk und 10.— DM (Schein/Scheck).
Tausche Spielanleitungen. Verkaufe
Orig.-Disks. Erstelle Kostenlose Sicher-
heitskopien von (fast) allem. G. Zuz,
Akazienweg 5, 5448 Kastellaun

®86® ZU VERSCHENKEN eo@®e®

habe ich nichts, aber Originalgames
auf Cass. zu verkaufen: 25 Spiele auf
einer Cass. fiur 20.—~ DM! Strikel, Pun-
chy, BMX-Simulator, One man and his
Droid, je 5.—- DM! Iinfo und Verkauf bei:
Frank, % 02582/1236. Suche
Tauschpartner auf Disk. Los, ran ans
Telefon!

®090@ PS 1512/1640 000 @
Tausche Spiele! Jiirgen Kicherer, Am
Seerain 47, 7519 Oberderdingen
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Wegen Hobbyaufgabe fiir Schneider
CPC 464 zu verkaufen: Schneiderware-
Platinen, neu, betriebsbereit, Netzteil
kpl., Basisplatine, Centronics, Echtzeit-
uhr, AD/DA-Wandler, Druckerkabel 464,
Turbo-Pascal 3.0, Turbo-Tutor, 40 3"-
Disketten mit Programmen (aus Zeit-
schriften). & 05474/6112, ab 15.00
Uhr

Suche Tauschpartner Disk + Tape. Li-
sten an: Marc Felden, Kestnerstr. 8,
3000 Hannover 1

00 Osterreich 0@
Suche Tauschpartner fiir 3"-Disks in
ganz Osterreich. Listen an: Christian
Ruff, Mihlweg 1, A-4844 Regau

@@ Verkaufe Schneider CPC 6128 @@
mit Farbmonitor, 2% Jahre alt, gt. Zu-
stand, inkl. div. Spieleprogr. + Profi-
Painter + Data-Becker-Bilicher + Joy-
stick. 2 07251/88089

Suche, tausche o. kaufe Spiele u. An-
wendungen fiir CPC 6128. Kaufe gebr.
vortex-Floppy. Rainer Nétzel, Leeuwar-
derstr. 39, 2800 Bremen 66, & 0421/
57 1339 (ab 18 uhr)

Verkaufe Zeitschriften: Der Spiegel, Au-
dio, Hifi-Vision, Stereo, steroplay, Pho-
no Forum, Elo, 'ran, tour, Radfahren,
Greenpeace-Nachrichten. @ 05341/
45905

Verkaufe Orig.-Spiele, z.B. Aliens (D)
30.- DM, SDI (D) 30.— DM, Vermeer (C)
35.— DM, Miami Vice (D) 30.— DM, Win-
tergames (C) 30.—DM u.v.a. & 02182/
4277, Dirk Meurer, Schlehenweg 1,
4052 Korschenbroich 3

Verk. auf Disk: Out Run (30.— DM) u.
DZ80-Assembler (s. Schn. Int. 11/87)
70.—DM. V-Scheck o. Scheine an: David
Janzen, Birkenweg 3, 3330 Helmstedt

Verk. Disks flir CPC: D. Th. Supertest,
Ping-Pong, Hypersports + Tennis, je
20.— DM. Winter-Games u. Vokabeltrai-
ner, je 25.- DM. D. Martin, Bothehof 9,
3013 Barsinghausen

SP64 = 149.— DM/ SP 256 = 249.-DM/
F1-D = 998.—- DM / F1-X = 598.— DM /
M1-X = 598.— DM / Colormon. = 549.-
DM/ DDI-1=398.—-DM/ Texpack =99.—-
DM / Profi-Painter = 59.— DM / Firmwa-
re-Handbuch CPC 464 = 59.— DM /
Schneider-Basic-Lehrgang | + 11 a. C. =
99.— DM/ Schneider-Basic-Handbuch =
49.—DM (alles neu). & 06221/86 09 42

Suche Floppy DDI-1, evtl. + Disk + Spiel.
#®07351/74031

@®@® Hallo Leute! 20@®

Sucht Ihr gute Software? Dann m(iBt Ihr
uns schreiben: Michael Daniel, Eigen-
mannstr. 44, 7519 Flehingen. Oder ruft
uns an! & 07258/8520. Softwarebei-
spiele: Trantor, Mask 2 usw. Wir tau-
schen und verkaufen Software. Also
worauf wartet Ihr noch?

Verkaufe Multiplan Junior (Original) mit
Handbuch fiir 220.— DM sowie Volkswri-
ter, Fileexpress (2 Disk.) u. PC-Calc, je
20.— DM. Walter Kuhn, Hessenstr. 7,
6340 Dillenburg 2, & 02771/32688
(ab 18 Uhr)

®900 APFELMANN-GRAFIK 89®
Schnellstes und vielseitigstes Pro-
gramm jetzt fir alle CPCs, Cass. 20—
DM, Disk. 30.— DM, Vorausz. Gerhard
Knapienski, Frauenhoferstr. 8, 3000
Hannover 1, Postgirokonto Han.:
47 1113-309

@®® Verkaufe: CPC 664 @90®

+ Grinm. + 256-KByte-Speichererw.
(Data Media, Softw., Handb.) + Phillips
Datas. + 5,25"-Zweitlaufw. (s. Test
Schneider Mag. 10/87) + 70 Disk. (3" +
5,25") voller Progr. + 5 Biicher + 43
Schneider Zeitschr. Alles in sehr gutem
Zustand. ® 08035/4331, VB: 1350.—
DM

Suche Print Manager fir CPC 6128
und andere Software im Tausch: Liste
an Axel Bruns, Klampereck 40, 2903
Rostrup, ®: 04403/71158

Verk. vortex FD1 (708 KByte, 5,25") mit
3"-LW., CP/M 2.2, 698.— DM, ca. 1 Jahr
alt, inkl. Prg. zum Bearbeiten aller
Schneider-Formate. & 04104/46 18

Suche die Spiele Zaxxon, Super Zaxxon
und Hexenkiiche 2 auf Cass. Zahle je
Spiel 20.— DM. Postkarte an: Harald
Winter, Ungarndeutsche 73, 8808 Her-
rieden

Verkaufe Schneider Joyce Plus (512
KByte), umfangreiche Software + Litera-
tur! Ca. 35 Disketten, mit Drucker. Preis
VS. # 0221/516948 (ab 18 Uhr)

Joyce User Group in Styria/Graz bietet
an: Public Domain und Shareware (auf
Joyce entwickelt): 1. CPM-Utilities, 2.
Basic-Prog., 3. a) LOCOMDAT, b) LO-
GO-Prog. Je Disk 30.— DM (bar) oder 6S
200 (Scheck). Wo? H. Moschitz, Fach
96, A-8041 Graz

Suche DPM 3160 o. 3000 fiir CPC 464
neu oder gebraucht. Suche Software al-
ler Art fiir CPC 464. Listen und Angebote
bitte an: Gerhard Dittrich, Wollerstr. 8,
8312 Dingolfing

CPC 664/6128 Intern 40.— DM (neu 69.—
DM), Maschinensprachebuch zum CPC
25.— DM; Ideenbuch zum CPC 25.- DM
(neu 39.— DM); They Sold a Million 1120.—
DM (Disk). & 07581/6831

@® Suche Tauschpartner fiir CPC 6128, ®
@ nur 3"-Disks. Schickt eure Listen @
@® an: Toni Fleischmann, Buchtal- @
[ ] weg 7, 8451 Fensterbach. [ ]
® 98% Antwort! ®

®0® CPC 464 000
Suche Floppy DDI-1. Preis nach Verein-
barung. % 0821/57 84 70 (ab 18 Uhr)

@@ Sofort anrufen! @@
@0 & 0251/786637 0@
CPC 664 mit Griinmonitor + SP 512
KByte vortex + ca. 15 Disketten + Bl-
cher. Preis: VB 1200 DM, Farbm. 464/
200 DM, -

@ 30 Freiprogramme f. 6128 @
5.- DM + Disk an: FREE, PF 38, 7454
Bodelshausen

Suche Laufwerk DDI-1. % 060 52 /38 05

Verkaufe, kaufe und tausche Software
aller Art auf Cassette und Diskette. &
04422/1495

Doppelfloppy SF 314, neu, mit 6 Mon.
Garantie, nur 360.— DM. & 05608/
1397

Computer-Worterbuch, iiber 14000
Vokabeln, auf Disk, 20.— DM. Info: Re-
né Fischer, Teckweg 12, 7909 Dorn-
stadt

Suche MBasic f. CP/M 2.2. & 030/
3036924

Verkaufe: Ghosts'n Goblins, Starglider,
Little Computer People, Strike Force
Harrier, Tempest, Sai Combat, Movie, je
Disk 20.— DM. PC-Int. 11/12-85,1/2/3/7-
86/9-87, je 2.50 DM. CPC-Mag. 10/12-
86, 1/2/3/4/5/6/9/10-87, je 2.50 DM.
Happy-Sonderhefte 2,4,5,6, je 6.— DM.
PC-Sonderheft 1, 6.— DM, 5 m. Data-
Disk, 20.—- DM. & 026 41/4966

Public-Domain-Software fiir IBM-PC
und kompat. Computer. Disk ab 3.— DM.
Info bei: Hartmut P. D. Kratz, Arendsstr.
4, 6050 Offenbach

Biete Spiele, Grafik- und Anwender-
programme fiir Schneider PC. Info
kommt kostenlos von: M. Lehmann,
Mittelweg 11, 6000 Frankfurt 1

Gelegenheit! Verkaufe XEBEX-Hard-
Disk, 30 MB, Original, mit Garantie,
Controller, C-Kabel, Lifter und Anlei-
tung zum Einbau fiir Schneider PC
1512/1640 fir 650.— DM. & 09533/
783 (zw. 15 und 17 Uhr)

@@ Ubersetzung 90@
Suche deutsche Ubersetzung von
®UTOPIA®
Klaus Kueppers, Ludwig-Weber-Str. 26,
4050 Mdnchengladbach 1,
#02161/391869

Verkaufe orig. Games (Disk; CPC 6128)
superbillig! Liste gegen Riickporto!
Frank Koschanin, Hugo-Junkers-Str,
12, 8500 Nimberg 10

098 CPC6128 00@®
Erstelle Sicherheitskopien fir 5.— DM.
Schickt einfach Original + Diskette +
Geld an: D. Martin, Bothehof 9, 3013
Barsinghausen

CPC 6128 (griin) + DMP 2000 + Word-
Star + Multiplan + dBase |l = 1499.—- DM;
Joyce + dBase Il + Muitiplan = 1198.—
DM; Druckerkabel CPC 464 = 29.— DM/
6128 = 39.- DM; Diskbox f. 5,25" oder
3,5"=29.— DM; Disk. 5,25", 96 TP1 = 39.—
DM/f. Joyce 3",2DD =14.90 DM/ 3,5,
1 DD = 29.— DM (alles neu). & 06221/
860942

Verkaufe 5,25"-Zweitlaufwerk fir CPC
fiir 390.— DM, SP 512 fiir 290.— DM, 30
MB-FP fiir PC 1512/1640 fir 1.250.—
DM (inkl. Control.). ® 07152/21822
(ab 18 Uhr)

Allg. Austro-Agt., SchleiBheimer H
Str. 16, D-8057 Eching, # 089/ ®
3195456

Flr Joyce + Schneider PC:
® STEUERMAT @

Lohn- und Einkommensteuer: Drucker
direkt auf’'s Formular, Analyse, Tabelle,
Disk 70.— DM; Aktu. 20.-DM.

@ FORMULARPRINT @
Formularbearbeitungssystem, Disk 40.—
DM. Info gg. frank. Umschilag: F. Farin,
FF-SOFTWARE, Pf. 1363, 4460 Nord-
horn G

@ PUBLIC-DOMAIN-SOFTWARE @
@ fiir CPC + Joyce. Liste 0.80 DM. @
® Fa. Frenzel, Am kl. Rahm 101, @
[ ] 4030 Ratingen Ge

Verein-Star fir PC 178.— DM. Wendsoft,
Beckerskamp 25, 4300 Essen 14 G

US-PUBLIC-DOMAIN fir PC 1512
Deutsche Freesoft
Alle Programme ausfiihrlich auf
Schneider PC 1512 getestet. Liste mit
ausf. Beschreibung gegen 2.- DM in
Briefm. bei:
EDB-SOFTWARE,
Edwin Bleich, Knooper Weg 14b,
D-2300 Kiel 1 G

] DISKETTEN m. Gar. ||
B 5", 48 tpi, 2S 2D DMO0,79 B
B 3", neutral DM5,89 B
H 3", neutral in Klarbox DM#6,19 B
W 3%:", 135 tpi, 2DD DM 259 &
|
|
|

G H

Samson, das Tape-to-Disk-Programm,
mit dem sich tber 400 Programme ko-
pieren lassen. Auch headerlose. Das
Besondere: Es wird laufend ergénzt. F.
G. Weber, Hallerhiittenstr. 6, 8500 Niirn-
berg, # 0911/499103 G

Schneider PC 1512/1640/2640/Flop-
pys/Festplatten/PC-MM und Farb-
monitor ® Neue und gebr. 464/664/
6128/Floppys/Drucker @ Bitx-Modul
398.- DM @ CPC-Floppy, 830 KByte,
5,25" 398.- DM / 5,25", 360 KByte
315.- DM @ vortex: Floppys, Erweite-
rungen, Festplatten ® Akustikkoppler
ab 195.- DM @ Monitor GT 65 120.—
DM, GT 640 380.- DM, GT 644 neu
555.—- DM @ Drucker: DMP 2000 499.—
DM, LQ 3500 798.- DM @ Star- und
Epson-Drucker @ PC Datenbank-
CAD-Text-FIBU-Auftrag-Lager-Ma-

klerprogramme @ Ankauf bei Sy-
stemwechsel ® Reparaturservice @
Manfred Kobusch, Bergenkamp 8,
4750 Unna, ¥ 02303/13345 G

Verkaufe Floppy FDI, mit Kabel zu 6128.
Noch Garantie bis 11/88. Preis 250.—
DM. V. Flury, Ruhrbergstr. 6, CH-4132
Muttenz

MAX of CBS! Suche Tauschpartner auf
der ganzen Welt. Tausche auf vortex
5,25" + 3". Only upper guyzz! Ist eure
Software nicht alter als 7 Tage, dann
schreibt mir: PLK 0829 24A, 2160 Sta-
de. Bin zuverldssig! Greets to BHC,
ACS, Double Co, Madmax, TBB, Bilbo
and to all who know us! Good Byte!

Ich vekaufe fiir Schneider PC Original-
Disks (Summergames + Wintergames +
Pitstop) fir 55.—- DM. G. Suchomel,
Parkstr. 75, 7300 Esslingen, & 0711/
387977

Verkaufe 8 Original-Spiele auf Cass. fir
CPC 464. Alle Spiele zwischen 5.— und
29.— DM!. Kostenlose Liste anfordern
bei: Peter Breuker, Rektenstr. 10, 4930
Detmold. Es lohnt sich!

Verkaufe Original-Spiele auf Cass. Air-
wolf, Arabian Nights, Winter Sports,
Winter Games, Gremlins, Impossible
Mission, Roland in Time, They sold a
Million, je 15.— DM. Auf Disk: 500 cm?
Grand Prix, Winter Games, je 25.— DM.
Peter Uhimann, Fischermatte 12, 7808
Waldkirch, 2 076 81/6199, ab 18 Uhr
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Verkaufe tGber 100 Games fiir Schneider
CPC auf Cass. Gratis-Info anfordern
bei: Florian Hensel, Waldstr. 20, 3548
Arolsen. Erster Besteller erhélt ein Gra-
tis-Game!

@00 Ultra-Copy 0#0@
Das neue Super-Copy-Progr. ist da, filir
nur 25— DM (D). Kopiert 99,9%. Heinz-
Udo Koéhnen, Nakatenusstr. 94, 4050
Ménchengladbach 1, % 02161/
604997. Porto 5.— DM. Mit dt. Anlei-
tung! Schon 100 x verkauft!

Achtung CPC-User! Mache Sicher-
heitskopien, nur von und auf 3"-Dis-
ketten. 1 Stiick 4.— DM, ab 3 Stiick 2.—-
DM. Originaldisk + Leerdisk + Scheck
o. Bargeld an: Peter Breuker, Rekten-
straBe 10, 4930 Detmold 1. Schnelle u.
sichere Bearbeitung! 100% Antwort!

Verkaufe fiir Schneider CPC 6 Original-
disketten 3" a 25.— DM: Galactic Games,
California Games, Sepulcri, Spy vs. Spy,
The Island Caper, Impossaball und
Challenge of the Gobots. % 04602/
880 (Per Schonfeld verlangen)

Verkaufe proppenvolle 3"-Disk mit gu-
ten Spielen, Anwendungen und Grafiken
fir nur 13.— DM (Rickporto inbegrif-
fen!). Geld schicken an: Daniel Kret-
schmer, Zedernweg 22, 4450 Lingen.
PS: Innerhalb von 3 Wochen habt Ihr die
Diskette zuriick!

UUUUUUAAAAAARRRRRRGGGGGG!
Jetzt gibts endlich die neueste Hot-Soft-
ware-Liste mit 500 neuen Spielen + An-
wendungen. Listen gegen 1.— DM Riick-
porto bei: CCS, Oberthal 4, 8944 Gré-
nenbach

* % * * Besser als ein Safe! & & % *
Unsere Kryptologie-Diskette verschlis-
selt alles. Sehr praktisch fur Schmier-
geldlisten,  Plutoniumlagerverwaltung
etc. Lieferbar flr Joyce und CPC 6128,
auf 3"-Diskette nur 30.— DM. AuBerdem
bieten wir an: Biicher, Computerzube-
hér, Public-Domain und andere Software
fir CPC, Joyce und PCs. Gratis-Katalog

anfordernbei: Oliver Reeg
EDV-Versand
Krowelstr. 3
1000 Berlin 20
PEPPPPPP %030/3311426

G

( A N N NN NN NNNNNN]
Public-Domain, jede Disk unter 20.-
DM. 10 Maxell-Disks 65.— DM. 1 freie
PD-Disk + 10 Maxell-D. = 69.— DM. Ko-
stenlose Liste von Fa. Frenzel, Am kl.
Rahm 101, 4030 Ratingen G

Sicherheitskopien! Disk to Disk (3" oder
5.25"). Original + Zieldisk + Riickporto
senden an: M. Koczet, Kewerstr. 13,
4134 Rheinberg 1 (100% zuriick). Su-
che Kontakt zu CPC-Usern im Raum
Rheinberg!

Suche jemand, um Spiele zu tauschen.
Ich habe einen CPC 6128 und ungefahr
140 Spiele, u.a. Bomb Jack II, Superga-
mes, Worldgames, Wintergames, Com-
bat School, Gauntiet. Schickt bitte nur
Disk an: Norman Riese, Bahnhofstr. 76,
2313 Raisdorf. 100% Antwort!

Hey Guys: I'm swapping newest games
on disc. Write to Jorg Pien, Albert-Ein-
stein-StraBe 29, 4920 Lemgo 1. Hi to:
ACS, Wurmi, Holgi, S. Jaguar, Grod

Verkaufe Orig.-Disks: Hauch des Todes,
Zombi, Samurai Trilogy. Suche 720°
Bubble Bobble, California Games usw.
Angebote an: Marc Rausch, Bahnhofstr.
45, 8530 Neustadt/Aisch. Brauche Pla-
toon!

Verkaufe Programm PROMPT fiir
Joyce fiir 50.- DM. ® 07525/17 91

@® Wer assembliert mir Source mit @
MACR 080 von Microsoft oder verk. mir
gunstig diesen Assembler?

@®CPC6128@07181/73593!!l @

Verkaufe CPC 6128 mit GT 65 und Zu-
behor. Preis: VS. M. Emmerich, Gar-
tenstr. 18, 4447 Hopsten, #054 58/
7266

Verkaufe F-15 Strike Eagle fiir PC fir
60.— DM oder tausche gegen das Origi-
nal von Gunship. Thomas Sauermann,
Briiderstr. 5, 1000 Berlin 45

® IBM Osterreich @ 5,25" @
Tausche PD-Software: H. Gutzelnig,
Tobra 40, A-4320 Perg. Verk.-Preis: 30
3S / Disk

Bei den mit G bezeich-
neten Anzeigen
handelt es sich um
gewerbliche
Anbieter.

Suche gebrauchtes CPG-464-Key-
board und DDI-1-Diskettenstation. Zah-
le fiir beides zusammen bis zu 500.— DM
(wenn sehr gut erhalten!). Suche Digita-

lisierer und Akustikkoppler. Daniel
Briichle, Dekan-Ried-Str. 16, 8972
Sonthofen

Marco Polo 1: Wer besitzt einen Lo-
sungsweg zu diesem Spiel? S. Mertin,
Unter Nank 32/2, 7470 Albstadt 2

Das Superangebot
Eine Disk voller Spiele u. Anwendungen
nach eurer Wahl fiir nur 10.— DM. For-
dert gratis Listen an bei: Daniel Wahl,
Finsingerstr. 19, 8354 Metten. 100%ige
Antwoert!!!

Suche Textverarbeitung (auch Public
Domain) bis 30.- DM. Christian Fi-
scher, Unterrother Str. 6, 7919 Ober-
roth

@@ Achtung !!! An alle CPC-User! @@
Verkaufe Disk voll mit Programmen |hrer
Wabhl fir nur 25.— DM. Liste mit (iber 250
Prg. anfordern bei: Kay Schwettmann,
Steubenstr. 6, 4990 Libbecke

Suche Tauschpartner (in)! Habe Gryzor,
California Games usw. Listen an: Tho-
mas Scholl, Erlenweg 6a, 6928 Helm-
stadt, & 07263/24 48. Schnell!

Suche fir CPC Summergames, Slap-
shot, Wintersports, Indoorsports (3"-
Disk). Habe gutes Tauschmaterial (C-
Games). Wer tauschen will, schreibe an:
Gerd Schélch, Schulstr. 13, 8751 Sulz-
bach

Suche Tauschpartner (Disk + Tape)!
% 02173/30289, Michael Ahrends

@®@@ Schr preiswert 90@
CPC 464 + DDI-1 (3") + Joystick + 17
Orig.-Games + Fachblicher + 18 Fach-
zeitschriften + 3"-Disketten @@ sofort
anrufen @@ Peter Rutner, & 07543/
67 55

Verk. CPC 6128, Griinmonitor, 2. Lauf-
werk, dBase I, WordStar, Multiplan, Dr.
Graph, Assembler, kompl. ROM-Listing,
viel Literatur, 1100.— DM. % 0208/
470186

Achtung Schneider-User!! Endlich!!!
Aufkleber fiir 3"-Disketten! Einfach das
neue Etikett aufkleben und die Disk ist
wieder wie neu!! Etiketten in Rot, Blau,
Gelb, Griin; Preise inkl. Porto! Nur Vor-
kasse!! 25 Stk. 8.— DM, 50 Stk. nur 15—
DM. Bestell. an: Peter Breuker, Rek-
tenstr. 10, 4930 Detmold 1

®®@ Suche Tauschpartner 8@ ®
Suche Tauschpartner fur CPC (Disk +
Tape). Habe gute Software. Schickt Eu-
re Listen an Andreas Gebhardt, Bens-
berger Str. 59, 5090 Leverkusen 1

Suche Tauschpartner fir CPC 3" und
5Ya". F. Forst, Postf. 1463, 7630 Lahr!

Verkaufe CPC 464, grin + ca. 350 Ga-
mes, 5 Data-Becker-Blicher, ca. 45 Hef-
te, 2 Joysticks, Literatur. F. Baur, 07 21/
571673, 75 KA 21, auch einzeln, Preis
VS.

Verkaufe Cumana-3"-Floppy + dk'tro-
nics-RAM-Disc (256 KByte) fiur 390.—
DM. Franzen, Remagen, % 02642/
3368

® Mache Sicherheitskopien, gratis @
3"-Original + Zieldisk + Rickporto an
Leendert Kollmer, Beckstadtstr. 74,
4300 Essen 12. Garantiert zuriick!

1! Erstelle Sicherheitskopien !!!
Original + Leerdisk an: Karsten Einnolt,
Hohegasterweg 38 a, 2960 Aurich 1,
Riickporto beilegen! Suche Tauschpart-
ner fir CPC 6128

Verkaufe Boulderdash Constr.Set (Ori-
ginalversion auf Diskette) fiir 35.—DM. T.
Lambert, % 0681/7 12 81

Verkaufe CPC-6128-Griinmonitor
und CPC-464-Keyboard (leicht de-
fekt!) an Meistzahlenden. Verkaufe
auch viele Originalspiele auf Tape +
Disk! Daniel Briichle, Dekan-Ried-
Str. 16, 8972 Sonthofen, % 08321/
84893

Tausche Spiele!
Habe von Oldies bis zu brandheiBen
Neuerscheinungen (Clever & Smart,
Pink Panther, Impossible Mission Il
usw.) eine ganze Menge! Daniel Briich-
le, Dekan-Ried-Str. 16, 8972 Sonthofen,
Schrott-Line: 08321/84893

10.—DM zu verdienen! Wer schickt die
meisten 3"-Disks zum Tausch? Sen-
det Eure Disks einfach an: Postlager-
Karte Nr. 03 82 32 C, 5600 Wuppertal 1

@ Public-Domain-User-Gruppe @
Programme fiir CPC, Joyce & IBM zu ei-
nem geringen UKB abzugeben. Gute
Auswahl, Tausch erwiinscht. Auch eige-
ne Programme zur Aufnahme in die Pu-
blic Domain gesucht. Info 2 x 80-Pf-
Marke, MS-DOS-Catdisk 3 x 80 Pf.
PDUG, Postfach 1118, 6464 Linsenge-
richt

Suche Tauschpartner fir CPC (Disk).
Habe Super-Spiele. Bitte Listen an:
Marc Rausch, Bahnhofstr. 45, 8530
Neustadt an der Aisch

Verkaufe Textomat, Datamat, je 55.—
DM, zus. 100.— DM. 8 RAMs (ges. 64K),
z.B. fiir vortex-Erw. % 05231/2 1546
(ab 18 Uhr)

Brauche Geld! Verk. Orig. They Sold a
Milion 2 + Deathsville. Preis: ??? Jiir-
gen Schwanzer, Hauptstr. 33, 8744
Mellrichstadt, % 09776/9445. Suche
Sexprogramme!

Tausche Software aller Art auf 3" u.
5,25"! Schickt Eure Listen an: K. von
Kietzell, LerchenstraBe 6, 7054 Korb

Verkaufe Spiele, C/D (nur Originale).
Suche auBerdem Tauschpartner!
Maik Adomeit, Aite Wiese 15, 5276
Wiehl 1

Verkauf wegen Systemwechsel!
Einwandfreie Hardware: AMDRUM,
AMX-Mouse, Lightpen. Original-Soft-
ware: CAD 464, DISKON, Green Beret
Manic Miner, Reisende im Wind 1,
Reisende im Wind 2, Spy vs Spy, Ro-
land in the Caves, The Devil’'s Crown,
The Way of the Tiger. Sehr billig abzu-
geben!!! M, Bauer, % 06073/4374

@ An alle Gamer, User und Freaks @
Suche noch Tauschpartner fir Software
jegl. Art auf AMSDOS oder VDOS 2.0.
Meldet euch bei Thomas Droge, Hohen-
zollernstr. 18, 4700 Hamm 1

Suche Tauschpartner flir CPC 6128, 3'-
Disk. Mache fiir 5.— DM Sicherheitsko-
pien auf 3"-Disk. Schicke Deine Liste an:
Ralf Vogel, Nordstr. 52, 4100 Duisburg
11, ® 0203/4094 22

@ Hallo CPC-6128-Besitzer ®
Tauschpartner gesucht fir 3"-Disk. Be-
vorzuge Anwenderpr. und Utilities. Liste
oder Disk an: Roland Bendig, Emsdette-
ner Str. 82, 4418 Nordwalde, % 0221/
3597664 (Mo-Do, ab 18 Uhr). PS: Su-
che auch "Schrott-Hardware”! 100%
Antwort!

Verkaufe Btx-Modul fiir CPC 6128, VB
300.~- DM. %2 0911/593776

®®® Tausche und verkaufe 9@ @
Bitte Listen an: Bernd Gronemann,
Wurmberger Str. 15, 7135 Wiernsheim.
Ich suche Kaiser, Defender of the
Crown. Habe Topspiele! Ich suche auch
Kopien oder andere Spiele. % 07044/
6791

®®® Suche Floppy DDI-1 e @@
Ewald Hagel, Fritz-Weidinger-Str. 2,
8395 Hauzenberg, % 08586/16 12

Suche dringend CPC-Software fiir
meinen Freund sowie Atari-ST-Pro-
gramme. Schreibt an: H. Miiller, Post-
fach 1302, 7257 Ditzingen 1

519 KByte Joyce-Public-Domain-
Softw. #1: 12 Spiele und (!) 1 Text-Ad-
venture. #2: 8 CP/M- und LocoScript-
Utilities: Kermit / Dateikompressor /
Discmanager / Englisch-Verbentrainer /
FuBnoten u.a. deutsche Anleit., ausf. In-
fo 1.— DM, je Disk 25.— DM, beide zus.
nur 39.—~ DM. Vorkasse! Elmar Wille-
brand, KettelerstraBe 72, 4400 Miinster
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CPC 464, Farbmonitor CTM 644, DDI 1,
Software, Lit., Joystick, 3"-Disk. Preis
800.— DM. ® 02161/22742 (ab 18
Uhr)

CPC 464 (griin) + DDI-1 + Joystick +
Orig.-Software + 10 Leerdisketten +
Disketten-Box, VB 960.— DM.
#02134/53697

Verkaufe Einzelteile einer umfangrei-
chen 464-Anlage. 1a-Zustand, aber
spottbillig. Liste gegen Freiumschlag
von: F. Raab, Siering 29, 6000 Frank-
furt am Main

Verkaufe CPC 664 + GT65 + Orig.-Tur-
bo-Pascal + 36 Zeitschriften + 7 Son-
derhefte + 9 Blcher (z.B. CPC-Intern,
Schulbuch, Grafikbuch, Z80-Kurs,
CPM/Pascalbuch...) + Diskbox + 21
teilweise bespielte Disketten. & 0271/
75861

Verkaufe CPC 664 (griin) + Data-Bek-
ker-Buch + 1 Joystick + CPC-Intern.-
Hefte (Jahrg. '87). Preis 600.—- DM VB.
M. Pratz, ® 05361/73288

Diskmon. f. CPC 6128 (AMSDOS, 100%
MC), File- u. Disccopy (a. geschitzte),
Formatieren, Spuren 40-42 nutzen;
Diskmon. (sektor- u. dateiorient.), 426
K/Disk. 25.— DM bar o. Scheck. K. Krug,
Frébelstr. 4, 8700 Wiirzburg

UNDERGROUND

Wolltest Du nicht auch schon 'mal im Fit

Achtung @ Halt ® Stop @ Achtung @
Suche dk'tronics 64-K-Speichererwei-
terung, Version 464/664, mit Software.
Zahle bis 50.— DM bei Funktionsfahig-
keit. Bitte melden bei: Peter Breuker,
Rektenstr. 10, 4930 Detmold 1. PS: Wer
verschenkt Farbmonitor CTM 640 oder
CTM 6447

®®@ Suche Tauschpartner 8@ @
Tausche 3"-Software flir CPC 6128. Li-
sten an: C. Wagner, Altstadtstr. 2, 8741
Sulzfeld

Verkaufe 6128 (Farbe) + vortex F1XRS +
DPM 2000 + 3"-Zweitlaufwerk + Litera-
tur (50 Hefte und Handbiicher) + Soft-
ware flr 2000.— DM. & 07224/1510
(ab 18 Uhr)

Suche Schneider Magazin, Heft 1/86,
Schneider CPC Sonderheft Nr. 1 und 2,
event. mit Databox (auf Disk), sowie
Software auf 3"- und 5,25"-Disk (kein
vortex-Form.) fir CPC 6128. Angebote
an: K. Dillmann, Breitgasse 22, 6505
Nierstein 1

Zuverlassige Tauschpartner fiir CPC
6128 (Tape /3'-Disk / Anleitungen) ge-
sucht. Garantiert Antwort! B. Loch-
ner, Postf. 1222, 6987 Kiilsheim

000 Verkaufe 90©
NLQ 401 + AnschluBkabel fir CPC 6128
zu verkaufen. VB 300.- DM. 1 Jahr alt!
#08342/40797

einer U-Bahn sitzen und mit 80 km/h unter der Erde
umherbrausen? Wenn ja, dann kannst Du es jetzt
mit UNDERGROUND, der U-Bahnsimulation von
Niirnberg tun.
Die Diskette fur den Schneider CPC 6128 kostet
35.— DM. (Bei seinen beiden kieinen Brudern reicht
leider die Speicherkapazitat nicht aus.)
Lieferumfang: Prg. UNDERGROUND, original
VAG-Fahrplan, dt. Anleit., zusatzl. Prg. Madcastle
Bestellungan: D. Humann
Sudetenstr. 6, 8534 Wilhermsdorf
Telefon 09102/2923 (ab 20 Uhr)

@08 CPC6128 000

Suche Test Drive, Out Run, Statistik Star
und Y-Adapter! Habe genug Tauschma-
terial, z.B. California, Western Games,
Clever & Smart, Supersprint. Meldet
Euch bei: Eric Miiller, Kempener Str.
207, 5060 Bergisch Gladbach 2, &
02202/85341

CPC 464 + Farbmonitor + DDI-1-3"-
Laufwerk + 5,25" Zweit-Laufwerk, 80
Spuren / 830 KB, Seikosha-Drucker +
70 Disketten + 300 Spiele und Anwen-
dungen + 50 Zeitschriften fiir CPC (u.a.
PC int., Schn. Magazin und Aktiv...). Al-
les in bestem Zustand und neuwertig,
ideal fiir Einsteiger, fir nur 1800.— DM.
®09225/6772

Verk. CPC 464 (Farbe) + CPM, lauffahig,
+ Floppy + Drucker + dk’tronics 256K +
Silicon Disc + Mouse + Disketten + Zeit-
schriften + Biicher u. v. a. (NP: 3000.—
DM) fiir 1600.— DM. & 02365/635 10

Verkaufe CPC 464 (griin) + zweites Key-
board + RS-232-Schnittstelle + Floppy
DDI-1 + FD-I + MP-lI-Farbmodulator +
Joystick, viele Blcher (Data-Becker) +
Software (Gesamtwert 3800.— DM) fir
1500.— DM. A. Wenderoth, & 0561/
818987

®®® Verkaufe CPC 464 ®#0®

+ DDI-1 + GT 64 + vortex SP 64 (aufrist-
bar) + Mouse Pack 2.0 + Laser-Basic +
reichhaltige Softw. + 7 Data-Becker-Bi-
cher + Unmengen Zeitungen + 22 Dis-
ketten. Preis: VB 1000.-DM. # 09571/
14327 (Mo-Fr, 7-8.30 Uhr) oder
09574/47 02 (ab 16 Uhr)

Suche Tasword oder Protext auf
Cass. fiir CPC 464! & 02261/25255

Verkaufe CPC 464 (griin) + DDI-1 + 50
Disketten + 10 Spiele (Orig.) + 3 Blicher.
= 0521/893096

@08 Spottbilig 90
CPC 464 + GT 65 + Handbuch + Soft-
ware + Hefte fur nur 400.— DM (VB). M.
NuBbaumer, Angerweg 4, 7950 Bibe-
rach, & 07351/28002 (ab 18 Uhr). Su-
che Software (3").

Bestellschein fiur Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in den nachsten Ausgaben folgende Anzeige:

|
|

|
|

| | | |

Meine Anzeige soll in
Bei zwei- oder dreimaligem Erscheinen

10 20 3 0O Ausgaben erscheinen.

bitte entsprechenden Mehrfachbetrag beilegen.

Bitte ankreuzen:

O Private Kleinanzeige:
pro Zeile 1.— DI

0 Gewerbliche Kleinanzeige:
promm 2.70 DM + 14 % MwSt.

Vor- und Zuname

StraBe

PLZ/Ort

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 erhaiten Sie nach Abdruck eine Rech-
nung.

Schneider Magazin

Redaktion, Postfach 1640, 7518 Bretten

Nemesis Software

fiir lhren CPC:

Bonzo’s Blitz:
Der Speedlock-Knacker fur alle CPCs: kopiert
vollautomatisch auch neueste Speediocks von
Band auf Disk — durch einen einfachen Knopf-
druck! DM 35.-

Bonzo’s Super Meddler:
Das Spitzen-Kopierprogramm fiir Band-Disk-Ko-
pien: normale Files, headerlose, Turbolader u.
Speediock. Jetzt mit Bonzo's Blitz u. Uber 600 (!!)
Losungshinweisen (Ifd. Erganzungen) DM 55.—

Bonzo's Big Job:
Problemloses Super-Format: 203 K pro 3"-Disk-
Seite! Hilft teure Disketten sparen! Mit Disk-Co-
py, Multi-Filecopy, Disk-Editor der Extraklasse
ua. DM 45~

Je auf 3"-Disk mit dt. Anleitung (alle CPCs) Preise
+ Versandk. Ausf. Info gg. Freiumschlag von:

Softwareversand Martina Hippchen,
PF 1009 66, 5000 Koln 1

Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DD1 fir
500.— DM; Lfw. vortex F1X + Speicher-
erw. 256 fiir 450.— DM; zusammen 900.—
DM. & 0228/614174

Suche billige Original-Software fiir
CPC 6128 auf 3". Schickt Eure Listen
an: Martin Péppelmeyer, Kuhweg 1,
4516 Bissendorf 1

CPC 6128 (griin) 600.— DM. Nevada
Fortran f. CPC / Hisoft Pascal f. CPC, je
100.— DM. W. Hausler, Karl-Deigen-
desch-Weg 4, 8882 Lauingen,

= 09072/5882

®®® CPC6128 00@®

Verkaufe CPC 6128, Monitor GT65 mit
Modulator Power Supply MP2, Drucker
DMP-2000, 2 Joysticks mit Original-
Handblichern und Kabel, zusétzlich Bi-
cher u. Spiele u. versch. Software a. Dis-
ketten, ca. 1 Jahr alt. Preis 980.— DM
komplett. & 0209/ 14 57 57 (ab 20 Uhr)

Aktienanalyse und Depotverwaltung fir
PC und CPCs. Disk. 84.50 DM. Info: Die-
ter Borchers, Schonstedtstr. 6, 1000
Berlin 44, 2 030/6 87 08 50

®®® Newcomer 90@
sucht Kontakt zu CPC-Usern oder CPC-
User-Club in den Raumen 6508 Alzey
oder 6500 Mainz. Rolf Achenbach,
Weinheimer Landstr. 76, 6508 Alzey,
067 31/3153

@ Aligdu-Box @Die informative Mail-
box! Online tagl. 9-24 Uhr. & 08322/
73 56. Neue User sind herclich willkom-
men! Sysopin’ !!!

Achtung Schneider-CPC-Freaks!
Ca. 500-600 Spiele und Anwender-
programme spottbillig zu verkaufen
(2.— DM / Stiick). Nur Disk. Fordert
Auswabhllisten an gegen 80 Pf Riick-
porto. Josef Neumann, Geisel-
bachstr. 23, 7300 Esslingen. Suche
auch zuverl. Tauschpartner!

Mache Kopien von fast jedem Progr.
3"-Disketten (Original, Leerd.) bitte an:
Volker GroB, Im Feld 8, 5000 Kéin 91.
Gratis!

Verkaufe Magnificent 7 (8 Games), High
Frontier, Elite, Radzone, Kane, Into Obl.,
Nonterra..., Speed King, Grand Prix,
Prestige Call., Psi 5 (Disk), Copyshop
(Disk); Originale!"& 07203/5801
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Tips aus
der
Redaktion

“Mission Elevator” von Mi-
cro Partner begeistert schon seit
zwei Jahren viele Schneider-
Spicler. Allerdings haben bis-
her nur sehr wenige dieses kom-
plexe Arcade-Adventure ge-
meistert. Deshalb noch einige
Tips zu diesem Programm:

Carsten Borgmaier, ein
versierter Kenner der
Software-Scene und
ihrer Produkte, wird Sie
in Zukunft auf diesen
Seiten betreuen.

Hinter den Bildern, die iiber-
all an der Wand hiingen, ist Geld
versteckt, das sich beim Durch-
suchen der Bilder finden 1iBt.
Wenn das Geld auf den Boden
gelegt und von einem Wiichter
gefunden wird, verriit dieser,
wo man auf den niichsten Code
stoft.

Der Barkeeper bietet dem
Helden Milch, Bier oder Whis-
ky an. Wenn man ein Bier
trinkt, wird der Barkeeper red-
selig und plaudert aus, wo sich
der Portier mit dem Schliissel
fiir den Notausgang befindet.
Trinkt man Whisky, verriit er
das Stockwerk und die Anzahl
der Schritte, die zum Portier zu-

riickzulegen sind. Dieser ver-
birgt sich hinter einer Tiir. Man
muf genau darauf achten, wel-
che Position der Barkeeper an-
gibt, denn dann ist die aufrei-
bende Suche nach dem Portier
nicht mehr notwendig.

Wenn man in einem Stock-
werk auf den Aufzug warten
mul, bictet es sich an, sich vor
den Fahrstuhl zu stellen. Dann
konnen die Gegner nicht mehr
hinter dem Vorhang hervortre-
ten und schieBen. Fihrt man mit
dem Aufzug nach unten, sollte
man sich immer ducken. Die
Wichter machen dies nach und
schieBen daneben. Fiahrt man
jedoch nach oben, sollte man
dies nie geduckt tun, weil die
Waichter dem Helden sonst so-
fort in den Kopf schieBen.

Durch die Emergency Door
gelangt man nur, wenn man den
Schliissel von der Rezeption
und den des Portiers bei sich
tragt.

In jedem Komplex befinden
sich zwei Codes; man benétigt
alle, um das Spiel zu meistern.
Ist man im 62. Stock gelandet
und hat simtliche Codes einge-
sammelt, erscheint eine Com-
putertastatur, auf der man sie
eingeben muB. Damit ist die
Bombe entschirft. Fiir weitere
Spiele ist zu beachten: Die Co-
des haben immer eine andere
Zusammenstellung und befin-
den sich an unterschiedlichen
Plitzen.

Zu "Western Games” von
Magic Bytes haben wir einige
Tips fir den verzweifelten
Olympioniken.

Hallo, lieber Spielefan!
Wepr SUZL pjch

Xperten unte ennwory- : ;
asammenbrmf Postfach 1 635[6?[9@5
elanchihop,
-
7518 Bretten afe 7511

Die beste Methode, bei die-
sem lustigen Sportspiel viele
Punkte zu erreichen, ist, einfach
zuschummeln. In den einzelnen
Disziplinen gibt es dafiir ver-
schiedene Moglichkeiten. Beim
Armdriicken bietet es sich bei-
spielsweise an, den linken Arm
anzulegen (aber nur, wenn der
Schiedsrichter nicht hinschaut).
Diese Mogelei bringt vierfache
Kraft.

Zieht man beim BierschieBen
seinen Colt nicht, sondern war-
tet, bis der Kontrahent vorbei-
geschossen hat, erhilt man viele
Bonuspunkte und Zeit genug,
das Ziel zu treffen.

Das Schummeln beim Priem-
spucken macht besonders viel
SpaB. Bei kleinem Priem und
40- bis 45-Grad-Winkel muf3
man ihn mit voller Kraft aus-
spucken. Hat man alles richtig
gemacht, fliegt der Kautabak
dem Kontrahenten direkt ins
Gesicht. Man erhilt dann Bo-

Veriag Ritz-Epey, Ji

LESERECKE

nuspunkte, und der Gegner
wird fiir kurze Zeit ausgeschal-
tet. (Es ist ja auch recht eklig,
diesen feuchten und klebrigen
Kautabak im Gesicht zu ha-
ben!)

Beim Tanzen gibt es keine
Schummeltricks. Hier giltes, al-
le Bewegungen der Tiénzerin
nachzuahmen.

Beim Melken kann man dem
Kontrahenten den Ellenbogen
in den Riicken hauen. Aber
Vorsicht, der Schiedsrichter ist
in dieser Disziplin besonders
wachsam!

Beim Wettessen sollte man
dem Kontrahenten unterm
Tisch vors Schienbein treten.
Wenn er gerade kaut, ver-
schluckt sich der Arme und
fingt an zu riilpsen. In dieser
Zeit ist der Gegner ausgeschal-
tet, so dal man einen riesigen
Vorsprung bekommt.

cb

Mit Schummeln kommen Sie bei "Western Games” weiter!
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unserer Leser

Elite

Ich habe alle Anregungen zu
diesem Spiel gelesen. Dabei fie-
len mir folgende Kritikpunkte
auf:

Zunichst einmal zum Tarn-
mechanismus. Das allseits be-
gehrte  Ausriistungsstiick  ist
nicht — wie immer wieder be-
schrieben — besonders gut in der
dritten Galaxie an Bord der
ASP MK II zu finden; das Auf-
tauchen der getarnten MK II
hiingt von der Einstufung, d. h.
Anzahl der abgeschossenen
Raumschiffe ab. Ich begegnete
beispielsweise der unsichtbaren
ASPinder fiinften Galaxie links
oben, nachdem mir dreimal
"Weiter so, Commander!” mit-
geteilt wurde. Sollte hier je-
mand dennoch erfolgreich nach
dem Tarnmechanismus gesucht
haben, so ist er wahrscheinlich
so lange dort herumgeflogen,
bis er die bendtigte Einstufung
erreicht hatte.

Der ASP wird man auch wei-
terhin begegnen, allerdings kei-
ner mehr, die einen Tarnmecha-
nismus an Bord hat. Ich stelle
mir folgendes vor: Fiir jedes ab-
geschossene Raumschiff erhilt
der Commander eine bestimm-
te Anzahl Punkte, beim einen
mehr, beim anderen weniger.
Ab einer bestimmten Punktan-
zahl erscheint dann “Weiter so,
Commander!”, bzw. man wird
befordert.

Dies gilt iibrigens auch fiir
Auftrige: Den ersten erhilt
man bei der Einstufung "kom-
petent” kurz vor “tédlich™
(sechsmal "Weiter so, Com-
mander!™). Ohne Tarnmecha-
nismus 146t sich das ECM-Stor-
system auch gar nicht aktivie-
ren. Ich bin mittlerweile "tod-
lich” und hatte neunmal "Wei-
ter so, Commander!”; einen
dritten Auftrag habe ich bisher

aber noch nicht erhalten. Des-
halb wire ich sehr dankbar,
wenn mir jemand hierzu ein
paar Informationen bzw. Tips
geben konnte!

Nun noch einige Tips zu den
Thargoiden. Hat man den Tarn-
mechanismus erlangt, sollte
man 10 Tonnen Laderaum frei-
lassen, zwei dicht nebeneinan-
der liegende Planeten aussu-
chen und sich so oft mit Hilfe der
DEL-F-Funktion im Hyper-
raum von der Thargoidenflotte
abfangen lassen, wie dies der
Treibstoff erlaubt. Aber Vor-
sicht: Ohne Tarnmechanismus
hat man keine Chance! Es ist
iiberhaupt wichtig, auf den
Treibstoff zu achten. Ist dieser
niamlich verbraucht, kann nur
noch der galaktische Raum-
sprung die Rettung bringen.
Mitten im Raum gibt es ja weder
eine Station noch eine Sonne
zum Auftanken!

Die Thargoidenkiller sind
aufzunchmen, aber auf keinen
Fall zu zerschieBen oder an der
nichsten Station zu verkaufen.
Man sollte sie so lange sam-
meln, bis die Kiste voll ist. Ziin-
det man kurz vor der Raumsta-
tion die Rettungskapsel, wirdzu
den 35 Tonnen Laderaum die
Anzahl der Tonnen fremder
Giiter addiert, so da3 man z.B.
mit 15 Tonnen fremder Giiter
auf 50 Tonnen Gesamtlade-
raum kommt. Das 148t sich be-
liebig wiederholen. Ich habe
mir mittlerweile 150 Tonnen
Laderaum angeeignet. Bei die-
ser Taktik schligt man zwei
Fliegen mit einer Klappe:
Durch den vielen Laderaum
kommt man zu Geld und erhiilt
viele Punkte fir die ganzen
Thargoiden-Invasionsschiffe.

Nun noch einige Bemerkun-
gen zu Fragen folgender Leser:

Stefan Miirkl (Heft 1/88)

Die Antworten auf alle Fra-
gen findest Du im Handbuch!

Claus Zeitler (Heft 12/87)

Die Meldung "Gelegeus-
‘schen angreifen™ ist meiner
Ansicht nach keine Aufforde-
rung. sondern ein Beweis dafiir,
daB dic Ubersetzer der engli-
schen Version der deutschen
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Sprache nicht ganz michtig wa-
ren. Meiner Meinung nach
miiite es heilen: "Gelegeus-
*schen Angriffe” bzw. ”Uberfil-
le”; bei m steht nimlich ”Gele-
geus’schen tiberfallen”. Wer ge-
nauer hinsieht, wird noch mehr
Fehler entdecken.

AbschlieBend mochte ich
noch hinzufiigen, daf} ich gerne
bereit bin, mit anderen "Elite”-
Piloten Informationen auszu-
tauschen oder unerfahrenen
Spielern Hilfestellung zu lei-
sten.

Mirko Hahn

Kuckucksweg 2
4504 Georgsmarienhiitte

Trantor
"Trantor”-Codewdrter:
ETOPSNMK - KEMPSTON
KOSTJYCI - JOYSTICK
MCRPUEST - SPECTRUM
EFWSORTA - SOFTWARE
BEADORYT - KEYBOARD
PMTCOURE - COMPUTER
STATSECE - CASSETTE
CAIRRINS - SINCLAIR
CARHIPSG - GRAPHICS
REDRAWHA - HARDWARE
LAMENTIR - TERMINAL
ROADSWSP - PASSWORD

GAC

Der "Graphic Adventure

Creator” von Incentive Soft-
ware ist wirklich ein gutes Hilfs-
mittel zum Schreiben von Ad-
ventures. Aber es gibt ja be-
kanntlich nichts, was sich nicht
noch verbessern lieBe. Hier nun
einige Tips.

Das Ganze basiert darauf,
daB3 man in den Messages und
Room descriptions auch Steuer-
zeichen verwenden kann, so

z.B. folgende:

CTRL+'D’a = MODE a
(a:0..2)

CTRL+'G’” = Klingel er-
tonen lassen

CTRL+’L" = CLS

CTRL+’'N’a = PAPERa
(a:0..15)

CTRL+'0’a = PENa
(a:0..15)

Die weiteren Codes kénnen
Sie dem CPC-464-Handbuch ab
Kapitel 9, Scite 4, oder dem
CPC-6128-Handbuch ab Kapi-
tel 7, Seite 3, entnehmen.

Uber die Tastatur sind diese
Codes ab CHRS (1) mit CTRL
+'A’, CTRL + "B’ usw. zu er-
reichen. Am besten schreiben
Sie sich die jeweiligen Buchsta-
ben an den Rand. Bei der Para-
meteriibergabe ist aber folgen-
des zu beachten:

Als Parameter zdhlt nur ge-
nau das erste Zeichen hinter
dem Steuerzeichen! CTRL +
'’ 14 bewirkt z.B. PEN 1 und
nicht PEN 14. Die direkte Uber-
gabe mit Ziffern funktioniert al-
$0 nur bei Werten von 0 bis 9.
Bei groBeren mufl man das Zei-
chen mit dem jeweiligen ASCII-
Code dahintersetzen. Wenn Sie
z.B. die PAPER-Farbe 12 ein-
stellen wollen, geben Sie zu-
néchst den Code fiir PAPER ein
(CTRL + ’'N’) und dann das
ASCII-Zeichen mit dem Cha-
raktercode 12 (CTRL + 'L’).
Bei hoheren Werten sind dann
Buchstaben zu verwenden; an
die Codes groBer 127 gelangt
man aber leider nicht iiber die
Tastatur.

Mit diesem Wissen konnen
Sie am Anfang cines Adventu-
res eine Message ausgeben, die
dann den MODE einstellt, die
INKs anpalit oder ein Window
setzt (mehrere Parameter!). Es
lassen sich aber auch die Sy-
stemmeldungen  modifizieren
(MESS 239 aufwirts), farblich
abheben von der Eingabe usw.

Den Zeichensatz kann man
allerdings nicht umdefinieren,
da bei diesem Steuerzeichen-
der SYMBOL-AFTER-Befehl
vorausgehen miifite. Der Code
13 14Bt sich leider auch nicht ver-
wenden, da dieses Kommando
vom Keyboard Manager sofort
ausgefiihrt wird ( = CR = EN-
TER).

Erik Rolshausen

An der Korngasse 9
7550 Rastatt 21

Starglider

Nach dem Start ist sofort voll
nach rechts zu drehen, bis man
bei ca. 160 Grad steht (dabei
ganz abbremsen). Nun Vollgas
geben. Nach kurzer Zeit fliegt
man iber einen Walker (?).
Dann taucht Starglider I auf.

LESERECKE

PLANTAGEN -KAFFEE
ANKARA ¢
BOMBAY 0
COLOMBO 0
MOMBASA 2
DUALA 2
ABIDJAN 2
RIO 2
BOGOTA 2
GUATEMALA 2
MEXICO 2
RICHMOND 0
ST.LUIS 0

VERMEER
TABAK

3=SEHR GUT;2=GUT; 1=SCHLECHT; O=SEHR SCHLECHT

Die Tabelle zu *Vermeer” hat uns Per Schénfeld, Lerchenweg 9,

2391 Wielenberg zugesandt.

Nun fliegt man dicht heran und
schiefit eine Rakete in den
Rumpf. Schon fangt der Stargli-
der an zu blinken, und der Score
wird betrichtlich erhéht.
Wolfgang Rottger

Fehmarnwinkel 16
2300 Kiel 1

Sorcery+

Nach Spieletipsin den Ausga-
ben 7/86 und 8-9/86 wieder eini-
ge neue Informationen zu die-
sem Programm.

Wichtig ist es, die Krone aus
dem ersten Teil mitzunchmen,
da sie sich im zweiten Teil in ein
Herz verwandelt. Im folgenden
finden Sie eine Liste der Gegen-
stinde, die benétigt werden, um
die Gefangenen zu befreien:

inthetunnel = Magic

Wand
inthe auter = Buch
Sauctum

Hoherer Score fiir ”"Starglider”

inthestreng = Krone
moon
atstonghune = Mond

inthe dungeons = Schriftrolle

inthe palace = = Harfe
inthe passage = Pokal
inthe = Weinberg
wastelands

Bei diesem Programm habe
ich so gut wie kein Gebiude
zerstdért und durch den Ver-
kauf von Material an das
Palyaren-Kolonieschiff —insge-
samt 1104000 Credits verdient.
Mein neues Raumschiff konnte
ich dann im Kommunikations-
raum anfordern. Es ist wichtig,
die aufgenommene Antenne
unbedingt im Kommunika-
tionsraum fallen zu lassen, sonst
hat man keine Verbindung.
Nach Aufnahme des Photonen-
senders 1Bt sich endlich auch in
Réumen sehen, wo es zuvor
stockdunkel war.

Michael Wittemeier

Borker Str. 14
4670 Liinen
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Exolon

In Zone 1 sollte man sich so-
fort ducken und eine Rakete ab-
feuern, dann ein Stiick weiter-
gehen und eine weitere Rakete
folgen lassen. Achten Sie dar-
auf, den Kugeln der ersten
Kampfmaschine aus dem Weg
zu gehen. Es gibt Maschinen,
die Raketen abfeuern und
gleichzeitig das Oberteil der er-
sten besitzen. An diese muf
man nahe genug herangehen
und das Oberteil mit einer Ra-
kete abschieBen. Gleichzeitig
sind aber immer die Raketen
der Maschine zu treffen.

Wiihrend des Spiels erschei-
nen oft graue und goldfarbene
Steine. Die grauen bringen zu-
sdtzliche Munition, die golde-
nen weitere Raketen. Man soll-
te sich besonders vor den grii-
nen nichtschieBenden Gebilden
in acht nehmen, dic aus dem Bo-
den auftauchen und dann wie-
der fiir kurze Zeit verschwin-
den. Diese Zeit muB man
schnell nutzen. Am besten ist
es, wenn Sie vorsichtig in jede
Zone gehen und kurz abwarten,
ob nicht plotzlich eines dieser
Gebilde vor Ihren Fiilen er-
scheint. In Zone 31 sind drei da-
von sehr dicht nebeneinander.
Man darf nicht zu nahe herange-
hen, sonst verliert man sein Le-
ben. Warten Sie am besten ab
und iiberspringen Sie das erste.

In manchen Zonen (z.B. 8)
kommt Ihnen eine Rakete ent-
gegengeflogen, die Sie nicht ab-
schieen kénnen. Nun heilit es
schnell handeln. Lassen Sie die
Rakete niherkommen und sich
dann nach unten teleportieren.
Feuern Sie nun eine Rakete ab.
Diese zerstort das Oberteil der
Maschine, welche die Raketen
erzeugt. Die Rakete lost sich
nun auf.

In Level 1, Zone 9 und in Le-
vel 2, Zone 34 befindet sich je-
weils eine Art rote Waffenkam-
mer. Man muB auf sie springen
und den Joystick nach oben
driicken. Nun stchen dem
Kédmpfer ein Schutzvisier und
eine Doppelkanone zur Verfii-
gung. Jetzt konnen IThnen die
griinen Gebilde und die Minen
nichts mehr anhaben. Leider ist
die Wirkung am Anfang jedes

Punkte fiir "Exolon”

neuen Levels vorbei. Am Ende
erhilt man jeweils die Anzahl
der Leben x 1000 Punkte sowie
ein Zusatzleben. Man kann nun
noch mit etwas Gliick maximal
7000 Punkte dazugewinnen.

In Zone 35 taucht zum ersten
Mal eine Laser-Schranke auf,
die senkrecht von oben nach un-
ten den Weg versperrt. Sie ist
mit ca. 20 Schiissen zu zersto-
ren. Inden héheren Zonen miis-
sen Sie deshalb mit der Muni-
tion sparsam umgehen. Wenn
man sich zu lange in einer Zone
aufhilt, erscheinen seltsame
Flugkorper, die den Kidmpfer
immer toten.

Gegen Zusendung eines fran-
kierten Riickumschlags teile ich
Ihnen gerne weitere Tips bis Zo-
ne 57 mit.

Achim Kohler

Oberw. Hauptstr. 46
7632 Friesenheim 2

Dragon’s Lair Il

Zum Spieletip im Schneider
Magazin 1/88 mdchte ich noch
folgendes ergidnzen:

Level 6 ist das Verlies des Un-
gliicks. Die Joystick-Reihenfol-
ge lautet: rechts, oben, Feuer,
rechts, Feuer, links, Feuer, un-
ten, links, rechts, rechts.

Level 7 ist das einzige Bild,
beidemichnicht weiterkomme.

Level 8 bietet das Schlamm-
ungeheuer. Hier geht man fol-
gendermaBen vor: Nach links
gehen, dann den Schliissel am
dritten Krater aufsammeln
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(méglichst dicht heranwagen,
aber auch wieder nicht zu weit,
sonst verliert man sein Leben).
Jetzt ganz dicht an die Schlucht
zur zweiten Plattform gehen
und die Lava-Wiirfe des Freun-
des abwarten. AnschlieBend
lduft man iiber die gebaute
”Briicke” und bewegt sich ganz
dicht an den rechten Auflen-
rand. Wenn nun der Vulkan
moglichst niedrig ist, springt
man auf die dritte und letzte
Plattform. Damit wire auch
dieser Level bewiltigt.

A. Moller

Auf der Horst 30a
4800 Bielefeld 17

Ausdruck
von Titelbildern

Im Schneider Magazin 12/87
erkundigte sich Armin Schmid,
wie man die Titelbilder von
"Topgun” und “Bruce Lee”
ausdrucken kann. Zum ersten
Programm mochte ich eine kur-
ze Routine vorstellen, die dies
ermoglicht.

Zunidchst startet man ein
Hardcopy-Programm. Dann ist
HARDY einzugeben und abzu-
speichern. Nun legt man die
Originaldiskette ein und startet
HARDY. Die Routine sieht
folgendermaBen aus:

1 REMProgrammxHARDY *
10 FORa=1TO 15:READ
b:INK a,b:NEXT a
20 DATA s %, % % % % %, %, %,
30 MODE 0:LOAD
"SCREEN.BIN”, &C000
40 <Befehlfiirden Ausdruck>

Fiir die Sternchen in Zeile 20
sind die Farbwerte nach
Wunsch einzusetzen.

Harald Messinger

Hofackerstr. 50
7311 Hochdorf

Freddy Hardest

Der Code fiir den zweiten
Teil lautet 8976 53.

Dark Powers

Komplettlosung:

Schiittel

ten, fege Spaten, nimm Sarg

Buch, nimm Silberschliissel,
Osten, bewege Holzbohlen,

nimm Kasten, Westen, Norden,

Osten, greife Schrank, offne
Kasten, untersuche Kasten,

nimm Silberstab, Westen, We-

sten, schlafe, lege Bett, lege
Monchskutte, schiittle Kutte,

_ nimm Streichholz, steh auf,

Osten, Siiden, trage Kutte, We-
sten, nimm Kerze, nimm Kreuz,

nimm Becher, Osten, Norden,

lege Kerze, lege Kasten, lege

Eisenschiissel, lege Streichholz,

lege Kutte, nimm Hammer,

-nimm Meifiel, nimm Spaten,
~ Siiden, grabe Grab, lege Spa-

deckel, Siiden, meiBel Schrank
nimm Keil, lege Hammer, leg

~ MeiBel, nimm Knoblauch, We

sten, Westen, bewege Bild, un
tersuche Wand, schlafe, nimn
Stab, nimm Kreuz, nimm Be
cher, gehe Tapetentiir, taste. le
‘ge Knoblauch in Sarg, pfihl
Vampir, nimm Blut, verschlic
Be Sarg. Osten, Osten, Stiden
Siiden, Siiden.

Das war das Ende des Vam
pirs. Viel Spaibeim Ausprobie
ren.

‘Thomas Zech
Frankenthaler Str. 52
- 6710 Frankenthal 6
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Eye-Spy
POKE &657E,0 : 'Leben

Cily Cobra
POKE &4AB1,0 : ’Leben

Devils Crown
POKE &8D8B,0 : 'Benzin

Gilligans Gold

POKE &3C73.0 : 'Leben
POKE &40DD,0: kein Bandit

So wird gepoked!

Pokes setzt man folgender-
maBen in den Basic-Lader ein:
Auf Cassette stellt man zu-
nichst fest, ob das Ladepro-
gramm iiberhaupt in Basic ge-
schrieben wurde. Dazu ist mit
cat das erste File auf der Casset-
te zu untersuchen. Wenn als Art
des Blocks ein Prozentzeichen
erscheint, handelt es sichumein
geschiitztes  Basic-Programm.
Dieses wird dann folgenderma-
Ben entschiitzt:

POKE &AC02, &90 : POKE
&ACO3, &C0 : POKE &ACO1,
&C3: LOAD”

Bruce Lee

10 'Pokes fiir Bruce Lee
20 MEMORY &14FF
30 LOAD”bcodel™

40 POKE &629A &0: 'schneller

50 CALL &5800

Sascha Endes
Franz-Werfel-Str. 7
8070 Ingolstadt

Uridium

10 MEMORY &4FF :
OPENOUT”DUMMY

20 LOAD"URIDIUM.PGM

30 POKE 5EC2,0

40 CALL &4000

Jack the Nipper

10 MODE 1: INK 0,0: INK
1,26: INK 2,14: INK 3,16:
BORDER 0

20 OUT &BD00, &20

30 OUT &BC00, 2

40 OUT &BD00, &2A

50 OPENOUT "!Dummy”

60 MEMORY &3FF

70 LOAD "NIPPER.BIN”,
&C000

80 LOAD "NIPPER.PGM”,
&400

90 POKE &200A,0 : POKE
&2013,6

100 CALL &1001
110 END

Um einen Gegenstand aufzu-
nehmen, muf3 man sich vor die-
sen stellen und dann entweder 1
fiir Tasche 1 oder 2 fiir Tasche 2
driicken.

Christian Schwarzberger

FlurstraBe 38
8304 Mallersdorf-Pfaffenberg

Fiir den CPC 664 bzw. 6128:

FORA = &BBYFTO &BBA4:
READB:POKEA,B:NEXT:
DATA &3E, 0, &32, &2C,
&AE, &C9 : LOAD”

So ladt man dann das Lade-
programm. Nach der Ready-
Meldung [iBt sich das Pro-
gramm listen. Nun sucht man
nach einem (bei mehreren den
letzten) CALL-Befehl. Vorihm
gibt man den Poke ein und star-
tetanschlieBend das Programm.
Wenn das Spiel beginnt, ist der
Poke eingebaut.

Wolfgang Rottger

Fehmarnwinkel 16
2300 Kiel 1

Aliens

Mit POKE &2822, &80 : PO-
KE &2847.,0 erhilt man unend-

liche Energie.

Batman

Mit POKE &34BB.0 erlangt

man die Unsterblichkeit.

Spelibound
Mit POKE &1268.0 : POKE

&3185,0 erhalten Sie unendli-
che Energie.
Martin Scheuermann

Albrecht-Diirer-Ring 10b
6710 Frankenthal
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*Arkanoid”-Pokes gesucht!

Arkanoid

Wer kann mir einen Poke zu
diesem Spiel nennen oder hilf-
reiche Tips geben? (Bitte nur
fiir Cassette!)

Angela Zahn

Steinbergstr. 28
8505 Rathenbach

Elite

Wie ist es moglich, die trei-
benden Giiter zerstorter Schiffe
als Konterbande (z.B. Rausch-
gifte) zu identifizieren? Ich rut-
sche jedesmal in die Einstufung
"gesucht” ab. Wer kann mir hel-
fen?

Christian Ruff

Miihlweg 1
4844 Regau

Batman und Fairlight
{Joyce)

Wenn ich bei "Batman” den
ersten Teil des Batmobils gefun-
den habe, bin ich jeweils mit
meinem Leben am Ende. Gibt
es vielleicht einen Poke fiir zu-
sitzliche Leben?

Bei “Fairlight” komme ich
ebenfalls nicht besonders weit.
Weder gegen die herumschwe-
benden Kapuzenminner noch
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gegen die aggressiven Blumen
ist mir bislang etwas eingefal-
len. Fiir eine Hilfestellung wiire
ich sehr dankbar.

Michael Denneborg

OranienstraBe 28
5100 Aachen

Forest at World’s End

Wie kann ich die Ruder im
Boot losmachen? Was ist dann
zu tun?

ZLombi

Ich finde zwar den Kanister,
aber leider nicht mehr. Wie
kann man den Laster drauBlen
starten? Mit welchem Schliissel

komme ich in den vierten
Stock?
Back to Reality

Was ist der Sinn dieses
Spiels?

Alexander Kampschulte
Im Hiittseifen 13
5902 Netphen 2

Jack the Nipper
Wie benutzt man die Streich-
utensilien?

Stefan Mirkl
Eggestedter Str. 41
2820 Bremen 71
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Parlez vous
francais?

Franzésische Sprachfetzen in der Software-Scene

ie meisten CPC-Pro-
: gramme, die man hierzu-
1

”Science
Fiction” (oben)
und
"Chevalerie”
{unten) aus der
Reihe

"Bob Morane”

ande kaufen kann, kom-
men aus England; mit deutli-
chem Abstand folgen einheimi-
sche Produkte. CPC-Software
aus Frankreich ist auf dem deut-
schen Markt so gut wie nicht zu
erhalten. Dies war fiir uns ein
Grund, die Liden unserer Nach-
barn einmal nach neuen Produk-
ten zu durchforsten.

Was dem Beobachter zunéchst
auffallt, ist die ungewdohnlich
bombastische Aufmachung bzw.
Ausstattung, mit der die meisten
franzosischen Spiele versehen
sind. In Verpackungen, die unge-
fahr so grof} sind wie das Telefon-
buch einer mittelgroflen Stadt,
finden sich neben der eigentli-
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chen Software noch zahlreiche
Beilagen. Man begniigt sich im
Gegensatz zur englischen Mas-
senproduktion nicht mit einer
mageren Hintergrundstory; die
Szenarien werden regelrecht aus-
gemalt. Es liegt mindestens ein
mittelgroBes Taschenbuch bei,
dessen Lektiire besonders bei
Actionadventures zum erfolgrei-
chen Spielen unabdingbar ist.

Sehr hiufig sind auch noch Co-
mics enthalten. Dies ist aber wei-
ter nicht erstaunlich, da solche
Bildgeschichten in Frankreich
gesellschaftsfihig sind und auch
von Erwachsenen héufig gelesen
werden. So stammen auch fast al-
le Comics mit Niveau, wie bei-
spielsweise Asterix oder Spirou,
aus franzosischen Zeichenfe-
dern.

Damit waren wir auch schon
beim ersten Spiel angelangt. Es
tragt den Namen ”Iznogoud”
und handelt von jenem kleinen
orientalischen Gauner, der auch
die Titelfigur in der gleichnami-
gen Comic-Serie von Asterix-
Zeichner René Goscinny spielt.
Iznogoud ist Wesir am Hofe des
Kalifen und versucht nach bester
Dallas-Manier, durch Intrigen,
Anschlidge und andere unlautere
Mittel selbst Kalif zu werden.
Doch seine Bemiihungen schla-
gen durch irgendwelche Zufille
immer wieder fehl.

Dies fiihrte dazu, dal} viele Le-
ser Mitleid mit dem armen Hel-
den hatten und in einer wahren
Briefflut vom Autor verlangten,
dafB er endlich sein Ziel erreichen
moge. Diesem Wunsch wurde
nachgegeben, und nun kann man
in diesem Actionadventure Izno-
goud zum Kalifen machen. Man

B0B MORANE

steuert ihn dazu durch den Palast
und sucht nach Dingen, die fiir
den Sturz des Kalifen niitzlich
sein konnen. Zahlreiche Gema-
cher werden zwar von Palastwa-
chen abgesperrt, doch lassen sich
diese mit geeigneten Mitteln ab-
lenken.

Das Spiel wird vollsténdig mit
dem Joystick gesteuert, so dal}
Texteingaben entfallen. Die
Grafik ist sehr gut gelungen; ver-
mutlich hat René Goscinny bera-
tend zur Seite gestanden. Ge-
wohnungsbediirftig ist allerdings
die Tatsache, dall das gesamte
Geschehen in einem Fenster ab-
lauft, das nur ca. 40 % des ver-
fugbaren  Bildschirms nutzt.
Durch Verwendung der Gesamt-
fliche hitte man sicherlich noch
bessere Ergebnisse erzielt.

Das Spiel lebt von zahlreichen
kleinen SpéBen, die neben dem
eigentlichen Ablauf wesentlich
zur Motivation beitragen. Leider
ist "Iznogoud™ derzeit nur in der
franzosischen Fassung erhiltlich
und daher auch nur CPC-Besit-
zern mit fortgeschrittenen Fran-
zosisch-Kenntnissen zu empfeh-
len. Sowohl das Handbuch als
auch der beiliegende Comic miis-
sen namlich vor Spielbeginn un-
bedingt gelesen werden.

Ein weiteres Actionadventure
aus der sogenannten "Bob Mora-
ne”-Serie lag uns ebenfalls zum
Test vor. Die Geschichte spielt in
der Ritterzeit. Man muf} in einem
unterirdischen Verlies nach ei-
nem Gefangenen suchen und die-
sen befreien. Dabei sind zahlrei-



che Bosewichter zur Strecke zu
bringen.

Dieses Programm erreicht
aber bei weitem nicht den Spaf
und die Motivation von "lzno-
goud”, da man eher ein Spiel wie
tausend andere vor sich hat.
Auch die Steuerung iiber den
Joystick ist derart hakelig und wi-
derspenstig ausgefiihrt, daB man
insgesamt nur ein “"mangelhaft”
aussprechen kann. Die Grafik
nutzt ebenfalls nur einen Teil des
Bildschirms und ist nicht so de-
tailliert wie bei “Iznogoud”. In
Frankreich werden also auch
Softwareflops produziert.

Das dritte Spiel in unserem
Test stammt ebenfalls aus der
"Bob Morane”-Serie und spielt
in der Zukunft. Sein Prinzip ist
relativ schnell erklirt. Man sitzt
mit einer Laserpistole bewaffnet
vor der Fassade eines futuristisch
anmutenden Gebédudekomple-
xes. Hier haben sich verschiede-
ne Agenten einer feindlichen Or-
ganisation verschanzt. Mit einem
eingeblendeten Fadenkreuz
sucht man an der Gebiudefront
nach den Agenten, die immer
zeitlich nacheinander erschei-
nen. Ein Pfeil auf dem Faden-
kreuz zeigt an, wo sie zu suchen
sind. Durch Betatigung des Joy-
sticks scrollt der Bildschirm dann
in die entsprechende Richtung.

Wenn der Feind entdeckt ist,
muf} man ihn in das Zentrum des
Fadenkreuzes bringen und an-
schlieBend durch einen gezielten
Schufl auBer Gefecht setzen.
Vom Auftauchen bis zum erfolg-
reichen Abschuf} stehen nur fiinf
Sekunden zur Verfiigung. LBt
sich innerhalb dieser Zeitspanne
kein Erfolg verbuchen, wird man
selbst getroffen und verliert eines
von fiinf Leben.

Ein dhnlich brutales Spiel wur-
de bei uns vor ca. einem Jahr un-
ter dem Namen “Prohibition”
angeboten. Ich personlich halte
vom vorlicgenden Programm so
gut wie gar nichts, weil es neben
der bereits erwdhnten Brutalitét
wenig Motivation vermittelt.
Nach spitestens fiinf Minuten
hat man alle Varianten kennen-

B0B MORANE
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gelernt. Ledlghch um alle Hin-
tergrundgrafiken zu sehen, miif3-
te man vermutlich einige Stun-
den investieren. Grafisch ist das
Programm sehr gut gelungen, vor
allem das Bildschirm-Scrolling ist
phantastisch. Wenn man sich
beim eigentlichen Aufbau genau-
soviel Miihe gegeben hitte, wire
sicherlich ein Topspiel entstan-
den.

Zum Schlul mochte ich noch
eine  Simulation  vorstellen.
Nachdem von Flugzeugen iiber
Sportspiele bis hin zu U-Booten
so ziemlich alles umgesetzt wur-
de, was man sich nur denken
kann, habe ich dennoch etwas
Neues entdeckt: die Simulation
einer Bergbesteigung. Dieses
Spiel wird unter dem Namen
”Chamonix Challenge™” angebo-
ten und enthilt im Gegensatz zu
den iibrigen heute besprochenen
Programmen auch eine deutsche
Anleitung.

"Chamonix Challenge” unter-
teilt sich in zwei Abschnitte. Zu-
néchst sind entsprechende Vor-
bereitungen fiir die Besteigung
zu treffen. Dazu wihlt der Spie-
ler die Route aus, auf der er den
Berg bezwingen will. Von einfa-
chen Strecken fiir Anfinger bis
zu sehr schwierigen fiir Speziali-
sten reicht die Palette. Wenn
man weil}, wohin die Reise fiihrt,
muB der Rucksack mit den not-
wendigen Dingen gepackt wer-
den. Ein Menii zeigt die vorhan-
denen Materialien; durch An-
wihlen mit einem Zeiger wird die
Ausriistung  zusammengestellt.
Dabei ist zu beachten, dafl man
einerseits nichts Wichtiges ver-

giBt, der Rucksack aber auch
nicht zu schwer wird. Wenn die
Ausriistung  komplett ist, legt
man die Zeit des Aufbruchs fest,
und schon beginnt die zweite
Phase, der Aufstieg.

Mit dem Joystick lenkt der
Spieler seinen Bergsteiger iiber
verschneite Hinge, tiickische
Gletscherspalten und steile Fels-
formationen zum Gipfel. Ver-
schiedene Anzeigen geben iiber
die Verfassung des Alpinisten,
derzeitige Hohe und aktuelle
Uhrzeit Auskunft. Je nach Situa-
tion muB3 Nahrung aufgenom-
men, die Kleidung gewechselt
oder ein Nachtlager errichtet
werden.

Das Spiel ist in all seinen Ab-
laufen sehr realistisch und damit
dullerst komplex. Man benétigt
lingere Zeit, um sich mit sdmtli-
chen Maoglichkeiten vertraut zu
machen und in kritischen Situa-
tionen die richtige Entscheidung
zu treffen. Die Bildschirmgrafik
ist sehr ansprechend, die Steue-
rung exakt und ibersichtlich.

"Chamonix Challenge” ist mit Si-
cherheit kein Spiel fiir Action-
freaks. Tiftler werden schon
eher auf ihre Kosten kommen,
zumal der Weg bis zur ersten er-
folgreichen Besteigung nicht ein-
fach ist. Durch die vielseitige
Handlung ist die Motivation
recht hoch, so daB3 man sich tiber
lingere Zeit mit diesem Pro-
gramm beschiftigen kann.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Infogrames

H.-P. Schwaneck
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*Chamonix
Challenge”:
Rucksacksimu-
lation
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AuBer Grafik
nichts
gewesen?

Gary Lineker’s
Super Star Soccer

Der englische Torschiitzenko-
nig Lineker hat seinen Namen
(und sein Bild) fiir dieses Pro-
gramm hergegeben. Ob diese
FuBballsimulation aber seinen
Beifall finden wird, ist eher frag-
lich. Dabei ist die Grafik gut ge-
lungen.

Das Spielprinzip ist schnell er-
klart. Wahlweise iibernimmt
man die Rolle des Stiirmers
(eben die Lineker-Position) oder
die des Torwarts. Wollen zwei
Personen teilnehmen, werden
die Rollen aufgeteilt. Dann folgt
die Entscheidung fiir Mannschaft
und Spielzeit. (Auch volle 90 Mi-
nuten sind moglich.) Jetzt kann
es losgehen.

Leider sind die moglichen Ak-
tionen recht beschrinkt. Neben
einigen Schuf3- und Kopfballva-
rianten wird kaum etwas gebo-
ten. Wer den Ball hat, schief3t
meistens auch ein Tor, zumal die
Fiahigkeiten des Torwarts doch
ziemlich mies sind. Spannung
kommt da kaum auf. Es bleibt al-
so nur die recht gute Grafik, was
mir personlich zu wenig ist.
System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Diabolo

Stephan Kénig
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Rygar

Let’s fight. So lautet der Un-
tertitel dieses Programms, der ei-
gentlich schon alles sagt. Bei
"Rygar” mul} sich niemand durch
eine lange Anleitung kampfen
oder Stunden mit der Einarbei-
tung verbringen. Laden Sie ein-
fach das Programm, nehmen Sie
den Joystick in die Hand, und
schon geht die Post ab.

?Rygar” ist ein klassisches Ac-
tion-Spiel. Alles dreht sich aus-
schlieBlich darum, Punkte zu ma-
chen. Erzielt wird der High Score
durch Dauerfeuer und schnelle
Reaktionen des Spielers. Unter
Beriicksichtigung eines Zeitli-
mits kann der Held nach rechts
oder links laufen und dabei — wie
schon gesagt — ballern, was die
Kanone hergibt. Grafik und Ani-
mation sind gut, der Spielwert
aber nur fiir Actionfreaks zufrie-
denstellend.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: U.S. Gold
Bezugsquelle: Rushware

Rolf Knorre

Boulderdash
Construction Kit

”"Boulderdash™ gehort sicher
zu den bekanntesten Spielen der
Computerszene. Man konnte es
guten Gewissens als Klassiker
bezeichnen, der mittlerweile in
die Jahre gekommen ist. Trotz-
dem gibt es immer noch viele
"Boulderdash”-Fans; die sich
iiber das Erscheinen des "Con-
struction Kit” sicher freuen wer-
den. Dazu gehoren jetzt auch die
Besitzer der CPC-Rechner, da
die entsprechende Umsetzung
gerade auf den Markt gekommen
ist.

Sicher werden die meisten Le-
ser das Spiel kennen. Dennoch
sei es kurz erklirt, um auch Com-
puterneulinge zu informieren. Es
handelt sich um ein gelungenes
Action-Programm, in dessen
Verlauf der Spieler zahlreiche
Riume durchsuchen und ver-
schiedene Gegenstinde aufneh-
men muf3, um den Raum wieder
zu verlassen. Der Ausgang wird



erst sichtbar, wenn eine vorge-
schriebene Zahl von Dingen auf-
gesammelt wurde. Diese Story
klingt fiir viele sicher irgendwie
bekannt. Tatséchlich sind heute
sehr viele dhnliche Programme
auf dem Markt. Man sollte aber
nicht vergessen, daB “Boulder-
dash” eindeutig zu den Vorrei-
tern dieser Spielgattung gehort.

Wer sich ldnger mit "Boulder-
dash” beschiftigt, wird friiher
oder spiter alle Rdume kennen
und immer schneller ans Ziel
kommen. Dann 146t die Spielmo-
tivation nach, und das Programm
landet in der Schublade. Das
"Construction Kit” soll dies ver-
hindern. Es ermoglicht dem An-
wender, sehr einfach eigene Réu-
me zu kreieren. Auf dem Bild-
schirm sicht man erst nur den lee-
ren Raum, begrenzt durch die
Mauern an den Seiten. Am obe-
ren Rand befindet sich eine Lei-
ste mit zahlreichen Symbolen.
Daraus kann man jetzt einzelne
auswihlen und frei im Raum pla-
zieren. Jedes Symbol hat eine be-
stimmte Bedeutung, die in der
deutschen Anleitung beschrie-
ben wird. Auf diese Weise ist es
moglich, den versteckten Aus-
gang, den Eingang, Winde, Geg-
ner und andere Hindernisse zu
positionieren.

Damit keine unsinnigen Riu-
me zusammengestellt werden,
1Bt sich jederzeit ausprobieren,
ob das eigene Werk iiberhaupt
noch spielbar ist. Danach kann
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Platoon U.S. Gold (C/D)
Pirates Microprose (~/D)
California Games Epics (c/D)
Solid Gold U.S. Gold (c/D)
Out Run U.S. Gold (C/D)
Combat School Ocean (c/D)
Hunt for The Red Octobre Arguspress (c/D)
Westerngames Activision (C/D)
BMX Simulator Codemasters (c/-)
10. (6) EpicsEpyx Epics (c/D)

Das war fast zu erwarten. Nachdem "Platoon” in den Videotheken Einzug ge-
halten hat, kommt er nun auch zu TOP-TEN-Ehren.

Nun zu "Pirates”. Hier haben sich durch das monatelange Warten so viele Vor-
bestellungen angehé&uft, daB dieses Spiel jetzt den Sprung von 0 auf 2 geschafft
hat. Zur néchsten Ausgabe werden dann die ersten Spielermeinungen hinzu-
kommen. Dann wird sich zeigen, was die "Piraten” wert sind.

Wenn Sie bei der nachsten Top Ten ebenfalls mitmachen wollen, miissen Sie
nur Ihr Lieblingsspiel auf eine Postkarte schreiben und ab geht die Post an das

Schneider Magazin
Stichwort Top Ten
Postfach 16 40

7518 Bretten

Unter den Einsendern werden 5 Buchpakete mit den drei Banden "CPC 464/664-
Praxis” verlost.

Hier die Gewinner vom letzten Mal.
Die 5 Buchpakete gehen an:

Peter Mille, MariahilfstraBe 26-28, 5400 Koblenz
Thomas Scheibel, Haingraben 8, 6362 Wélistadt 1
Tim Niemann, BahnhofstraBe 21, 4904 Enger
Michael Beckers, Unterwestrich 24, 5140 Erkelenz
Raimund LiirBen, Stover StraBe 55, 2090 Drage/Elbe

GAMES

das Bild abgespeichert werden.
Auch die von "Boulderdash” be-
kannten Zwischenspiele lassen
sich so konstruieren. Besonders

Neuer Auftrieb fiir einen Klassiker mit dem "Boulderdash Construction

Kit”

interessant wird das "Construc-
tion Kit”, wenn sich mehrere
Leute am Basteln der Rdume be-
teiligen. So kann man unbe-
grenzt viele Rdume zusammen-
tragen, die man selbst noch nicht
kennt, da sie ein Freund gebaut
hat.

Neben dem ”Kit” enthilt die
Diskette noch ein fertiges "Boul-
derdash”-Spiel, was die Freude
des Kéufers steigern diirfte, kann
man doch damit zwischen den ar-
beitsintensiven Schaffensphasen
auch mal eine kleine Entspan-
nungspause cinlegen. “Boulder-
dash” wird durch das "Construc-
tion Kit” noch lange in aller Mun-
de sein.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Databyte
Bezugsquelle: Rushware

Stephan Konig
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500 Ridume in
3-D bietet
“Phantom Club”

Phantom Club

Wenn man sich die Cover-Illu-
stration ansieht und dabei den
Text liest, konnte man anneh-
men, es handle sich hier um eine
Comic-Umsetzung. Soviel mir
bekannt ist, trifft das aber nicht
zu. Tatsache ist, daB der Phan-
tom Club eine Vereinigung von
Superhelden darstellt, die auch
iber bose Krifte verfiigen. Der
Anfiihrer dieser Truppe nennt
sich Zarg. Dem Spieler féllt nun
die Aufgabe zu, die Bande zu
zerschlagen bzw. Zarg zu ver-
nichten. Man beginnt auf der
niedrigsten Stirkestufe und muf}
sich durch die verschiedensten
Aufgaben nach oben vorarbei-
ten. Dazu zdhlen neben den Ak-
tionen, die man von #dhnlichen
Adventures her kennt, auch das
Losen von Puzzles und andere
ausgefallene Dinge.

Die Grafik, die das Geschehen
begleitet, ist gut gelungen. Auf
dem Monitor erscheinen 3-D-
Ridume, von denen es iiber 500
verschiedene geben soll. “Phan-
tom Club” ist ein unterhaltsames
Spiel. Es 148t sich nicht so einfach
16sen, garantiert dadurch aber
lang anhaltende Spielmotivation.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller/Bezugsquelle: Ocean

Stephan Konig
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Die Gotter des Meeres stehen auf Wasserskiern

LES DIEUX DE LA MER

Les Dieux de Ia Mer

Dieses Programm stammt von
dem franzosischen Software-
Haus Infogrames. Auf dem Co-
ver finden sich sogar einige Zei-
len in deutscher Sprache. Dies
bedeutet allerdings nicht, daB
auch die Anleitung in Deutsch
vorldge. Gliicklicherweise ist das
Programm nicht zu komplex;
man kann sich auch ohne eine
Beschreibung der Moglichkeiten
zurechtfinden.

”Les Dieux de la Mer” simu-
liert die Weltmeisterschaften im
Weitsprung, Slalom und Figu-
renlauf beim Wasserski. Hier un-
terscheidet sich dieses Programm
von anderen Sportspielen, denn
alle Aktivititen finden auf dem
Meer statt. Die Grafik ist recht
gut gelungen, wenn sie auch
iberwiegend blaues Wasser
zeigt. Irgendwie 14Bt sich damit
aber auch eine gute Atmosphire
herstellen. Das Spiel selbst bietet
mir nicht besonders viel. Ob man
nun einen Wasserskildufer um

einige Bojen steuert oder iiber ei-
ne Rampe zum Weitsprung
treibt, besonders interessant ist
das alles nicht. Man ist zwar am
Anfang motiviert, wenigstens
einmal alle Aufgaben zu 16sen,
doch spater wird das eher lang-
weilig.

Meiner Meinung nach gehort
”Les Dieux de la Mer” zu den
Programmen, die nett anzu-
schauen sind, aber nur geringen
Spielwert bieten.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller/Bezugsquelle:
Infogrames

Stephan Konig

Colossus Bridge

Bei ihrer unermiidlichen Su-
che nach Spielen, die sich auf
Rechner adaptieren lassen, sind
die Software-Produzenten wie-
der einmal fiindig geworden. Die
englische Firma CDS Software
hat nun Bridge fiir PCs umge-
setzt.

Bridge ist hierzulande nicht
sehr verbreitet, gilt aber als be-
liebtestes Kartenspiel der Welt.
Es verlangt logisches Denken
und taktisches Geschick, denn
der Zufall ist hier weitestgehend
ausgeschaltet. Prinzipiell lduft
Bridge dhnlich wie Skat ab, d.h.,
nach einem Bietvorgang be-
stimmt der Teilnehmer mit dem
Hochstgebot, ; welche Farbe



Trumpf ist. Danach beginnt das
eigentliche Spiel, bei dem nicht
der gewonnen hat, der die mei-
sten Punkte einbringen konnte,
sondern derjenige, der die mei-
sten Stiche bekam. Bridge wird
mit vier Personen und einem
franzosischen Blatt zu 52 Karten
gespielt.

”Colossus Bridge” iibernimmt
den Part der drei Mitspieler, so
daB man sich allein mit dem Pro-
gramm beschiftigen kann. Es
bietet die unterschiedlichsten
Optionen. So ist es beispielswei-
se moglich, Ziige zuriickzuneh-
men, Spielstinde abzuspeichern
und zu laden; auch Mogeln und
Tricks sind erlaubt. Zum Uben
lassen sich bestimmte Kartenver-
teilungen vorgeben, und bei Be-
darf kann man auch mit einem
Mitspieler die Karten tauschen.
Wer mit Bridge noch nicht so ver-
traut ist, kann zur Einfithrung ein
Tutorprogramm starten, das die
wichtigsten Spielregeln und Tak-
tiken zeigt.

Das Software-Paket "Colossos
Bridge” besteht aus der Pro-
grammdiskette, einem elfseiti-
gen Handbuch und einem Ta-
schenbuch von 125 Seiten, des-
sen Lektiire Anfdngern dringend
anzuraten ist. Alle Texte, sowohl
im Programm als auch in den Bii-
chern, sind in englischer Sprache
gehalten. Sie eignen sich nur fiir
Leute, die iiber ein solides Schul-
englisch verfiigen, dariiber hin-
aus aber auch noch die spezifi-
schen Bridge-Fachausdriicke
kennen.

Wer nach der Methode "Pro-
gramm auspacken, laden und
spielen™ verfahrt, wird hier mit
Sicherheit Schiffbruch erleiden.
Allein 24 Tasten sind nétig, um
alle vorhandenen Funktionen zu
bedienen. Leider werden auch

wihrend des Spiels keinerlei
diesbeziigliche Hilfen gewihrt.
Die Bildschirmgrafik ist fiir den
heutigen Stand der Technik sehr
spérlich ausgefallen, erfiillt je-
doch ihren Zweck.

Ich kann dieses Programm nur
bereits fortgeschrittenen Spie-
lern empfehlen und solchen Leu-
ten, die sehr gut Englisch spre-
chen. Alle anderen sollten auf
die deutsche Fassung warten und
vorldufig auf den Kauf verzich-
ten.

System: IBM-PC oder Kompatible mit Color-
grafikadapter

Hersteller: CDS Software Ltd.
Bezugsquelle: Fachhandel

H.-P. Schwaneck

Galactic Games

Hier handelt es sich wieder um
eine neue Sportspielsammlung,
die zur Abwechslung einmal
nicht auf der Erde ausgetragen
wird. Dabei bietet "Galactic Ga-
mes” im Prinzip das, was man
von den "Olympia Games” und
anderen Varianten schon kennt.
Hier sind fiinf Disziplinen zu be-
wiltigen, die von der Idee her
zwar witzig sind, aber meist zu
einfach umgesetzt wurden.

Der erste Wettkampf st
gleichzeitig auch der ulkigste.
100 m Slither” nennt sich diese
Disziplin. Es geht um einen Hun-
dertmeterlauf, an dem zur Ab-
wechslung mal Wiirmer teilneh-
men. Durch die hinldnglich be-
kannte Joystick-Rappelei son-
dert der Wurm Schleim ab, auf
dem er in Richtung Ziel gleiten
kann. Vor Uberhitzung sollte
man sich hiiten!

”Space Hockey”, der nichste
Event, wird in absoluter Schwe-
relosigkeit ausgetragen. Ziel ist
es, den Ball ins gegnerische Tor
zu schieBen. Die fehlende Gravi-
tation sorgt natiirlich fiir Proble-
me beim Zielen. "Psychic Judo”
und "Head Throwing” (Kopf-
wurf) sind Disziplinen, die mir
nicht sonderlich gefallen. Die be-
scheidene Grafik reicht einfach
nicht aus. Von der Konkurrenz
wird da erheblich mehr geboten.
Der letzte Wettkampf ist der
“"Metamorph Marathon”. Hier
handelt es sich aber eher um ein
Hindernisrennen. Der Spieler
kann seine Gestalt wechseln, um
seinen Korper den jeweiligen
Anforderungen anzupassen.

“Galactic Games” bringt mit
den fiinf Disziplinen einige nette
Ideen auf den Monitor, die enga-
gierte Programmierer sicher bes-
ser verwirklichen kénnten. Be-
sonders die Grafik 148t zu wiin-
schen {ibrig.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Activision

Bezugsquelle: Diabolo Rolf Knorre

GAMES

100-m-Lauf der
Wiirmer:
"Galactic
Games”
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GAMES

Vorsicht bei
Wasser!
Katzen sind
bekanntlich
wasserscheu.

118

Bad Cat

Los Angeles im Jahre 1984.
Die Stadt riistet sich fiir die olym-
pischen Sommerspiele. Grolle
Leute halten ebenso grofle Re-
den, alles ist fiir die Besucher-
massen vorbereitet. Doch da sind
noch die streunenden Grofstadt-
katzen, die, bisher von allen miB3-
achtet, nun eine Konkurrenzver-
anstaltung organisieren, die so
schnell nicht vergessen werden
soll. Uberall in der Stadt treffen
sich wilde Katzenhorden, um die
ausgefallensten Wettkdmpfe aus-
zutragen. Wird Bad Cat seinem
Namen alle Ehre machen?

So dhnlich beschreibt ein deut-
scher Cover-Text dieses neue
Spiel, das mir wirklich gut gefillt.
Wie schon beim seligen “Frog-
ger” aus der Anfangszeit der
Computerspiele hatte ich hier
Miihe, wieder aufzuhoren. Einen
Vergleich mit "Frogger” zu zie-
hen, ist sicher nicht ganz korrekt,
da "Bad Cat” doch wesentlich
mehr bietet. Trotzdem erinnert
mich dieses neue Programm ir-
gendwie an den alten Hit.

Kommen wir nun zum Spiel.
Im Prinzip stellt "Bad Cat”, wie
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sind Katzen sehr wasserscheu.

es der Cover-Text auch andeutet,
eine Art Sport-Game dar, wenn
auch eine ganz besondere.
Hauptakteur ist die Katze Bad
Cat, die vom Spieler gesteuert
wird. (Bis zu vier Personen kon-
nen teilnehmen.) Bad Cat muB
sich nun durch vier Level bzw.
Sportarten und ein Zwischen;
spiel schlagen. Ausgangspunkt
ist der Stadtpark. Dort gilt es,
iiber Wassergraben und Mauern
zu springen, auf einem groflen
Ball zu jonglieren, durch Geriiste
zu kriechen oder daran entlang-
zuhangeln usw. Jedes Hindernis
hat ein eigenes Bild, man muB al-
so z.B. drei Wassergriben iiber-
springen (per Salto), um das
nachste zu erreichen. Fiir alle ge-
lungenen Aktivititen gibt es
Punkte. Den Stadtpark verldBt
man auf einem Motorrad. Es
folgt das Zwischenspiel, das als
Uberleitung immer wieder auf-
taucht. Auf dem Monitor er-
scheint ein Stadtplan, in dem ir-
gendwo ein Lidmpchen blinkt.
Dorthin muf die Katze gelangen,
um in den nédchsten Level zu
kommen.

Die Arena ist eigentlich ein
Swimmingpool, in dem zwei
Bumper (Podeste) standig auf-
einander zutreiben. Im giinstig-
sten Moment sollte Bad Cat dann
per Feuerknopf zu einem Sprung
veranlaBt werden. Am hochsten
Punkt des Flugs kann man geo-
metrische Korper abschlagen.
Eine Landung im Wasser ist zu
vermeiden, denn bekanntlich

Die nichste Disziplin nennt
sich "Der Kanal”. Die Steuerung
der Katze gestaltet sich @hnlich
wie im Stadtpark. Hier darf man
an Rohren entlanghangeln oder
dariiber wegrobben, Ratten in
den Kanal treten und einiges
mehr. Den SchluBpunkt bildet
die Flucht vor dem Hund, die
iiber das Zwischenspiel direkt in
die Kneipe fiihrt. Hier findet
dann als Krénung der alternati-
ven Olympiade ein Zweikampf
zwischen Bad Cat und einer gro-
Ben Bulldogge statt. Die beiden
versuchen, sich Kugeln auf die
FiBe zu werfen. Nach jedem
Treffer mufl der Gegner ein Bier
trinken, was die Zielsicherheit im
Laufe des Wettbewerbs doch
sehr beeintrichtigt.

In allen Leveln ist die Grafik
hervorragend, der Spielablauf
witzig. Uberhaupt wird dieses
Programm so schnell nicht lang-
weilig. Die vielen verschiedenen
Aufgaben fithren immer wieder
zu neuer Motivation. Fiir mich
gehort "Bad Cat” zu den besten
Neuerscheinungen dieses Mo-
nats.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Rainbow Arts
Bezugsquelle: Rushware

Rolf Knorre

Rampage

Mit diesem Programm hat Ac-
tivision wieder einmal ein reines
Actiongame herausgebracht.
Grundlage fiir das barbarische
Spiel ist eine merkwiirdige Ge-
schichte, die sich im Greasebur-
ger Schnellimbif} zugetragen hat.
An einem ganz normalen Tag be-
kommen drei Kunden etwas vor-
gesetzt, was sich als schwer ver-
daulich herausstellen soll. Seltsa-
me Zusatzstoffe, die eigentlich in
ein Versuchslabor gehoren, sind
in die Kiiche und in die Buletten
geraten. Die drei Kunden ver-
wandeln sich plotzlich in gar
schreckliche Monster, die gewis-
se Ahnlichkeiten mit King Kong



b L = :
und Godezilla nicht leugnen kén-
nen. Zu allem Ubel werden sie
auch noch bosartig und fangen
an, die Stadt in Schutt und Asche
zu legen.

Raten Sie mal, welche Rolle
nun der Spieler iibernimmt.
Falsch, diesmal sollen die Mon-
ster nicht ausgeschaltet werden,
im Gegenteil. Man darf eines der
drei lenken. Die beiden anderen
werden wahlweise vom Compu-
ter oder zwei weiteren Teilneh-
mern gesteuert.

Nun kann es losgehen. Auf
dem Monitor wird im Hinter-
grund die Skyline einer GroB-
stadt angedeutet, im Vorder-
grund sind drei Hiuser in Nah-
aufnahme zu sehen. Eine Stral3e,
auf der auch Verkehr herrscht,
vervollstidndigt das Bild. Jeder
Spieler muB nun versuchen, so
schnell wie moglich Punkte zu
machen. Dazu 14t man sein
Monster an einem Haus hoch-
klettern und stindig auf die
Wand einschlagen. Dadurch ent-
stehen Locher in der Fassade. Ist
genug zerschlagen, stiirzt das
ganze Gebdude ein. Auf diese
Weise erhoht sich das Punkte-
konto. Zwischendurch kann man
ruhig mal einen Gegner knuffen
oder einen Menschen verspeisen.

Auch das Herunterschlagen der
Hubschrauber, die auf die lieben
Kleinen schieBBen, macht Freude.
Sind alle H#user zerstdrt, er-
scheint das nichste Bild. Verin-
derungen treten nur im Detail
auf. Ziel des Spiels ist eindeutig
die High-Score-Jagd.

Obwohl das Ganze einen doch
eher ernsten Hintergrund hat
(Vandalismus), sind die Aktivi-
taten der Monster auf dem Moni-
tor putzig anzusehen. Mit mehre-
ren Spielern macht "Rampage”
sogar wirklich Spaf. Es handelt
sich hier um ein Actiongame oh-
ne Tiefgang.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Bally Midway/Activision
Bezugsquelle: Activision

Stephan Konig

Masters of the
Universe

Die Plastikfiguren dieser Rei-
he, angefiihrt durch den Super-
helden He-Man und den Super-
schurken Skeletor, sind sicher
vielen Lesern bekannt, wenn
auch vielleicht nur durch die
Fernsehwerbung oder den vor
kurzer Zeit gelaufenen Kinofilm.
Mit dem Untertitel "The Movie”
hat Gremlin Graphics jetzt eine
entsprechende Computeradap-
tion auf den Markt geworfen.

In "Rampage” werden Sie zum Monster

In der Hauptsache dreht es
sich bei diesem Action-Spiel dar-
um, die Teile des Kosmischen
Schliissels zu suchen, hinter dem
beide Seiten her sind. Die wilde
Jagd geht durch die Stralen einer
Kleinstadt. Leider beschrinkt
sich die Handlung auf wilde Bal-
lereien zwischen Gut und Bése.

Die Grafik ist eher bescheiden.
Das gleiche gilt auch fiir das
Scrolling und den Sound. Es
scheint sich wieder einmal zu be-
stitigen, daBl die Umsetzung ei-
nes bekannten Titels auf den
Computer nicht in jedem Fall er-
strebenswert ist (abgesehen von
der Werbung). Meiner Meinung
nach muff man "Masters of the
Universe” nicht unbedingt besit-
zen.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Gremlin
Bezugsquelle: Ariolasoft

Stephan Konig

GAMES

Aus dem
Kinderzimmer
auf die
Leinwand und
inden
Computer:
YHe-Man” von
den ”"Masters
of the Universe”
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Die erste ernst-
zunehmende
Volleyball-
Simulation

Volley Ball Simulator

Millionen von Menschen in der
Bundesrepublik spielen Volley-
ball. Dramatik und Spannung
dieses rasanten Sports begeistern
Zuschauer in den Sporthallen
und am Fernsehschirm. Nun hélt
es auch Einzug auf dem CPC.
Der "Volley Ball Simulator” von
Rainbow Arts ist die erste ernst-
zunehmende Simulation dieser
Sportart auf einem Homecompu-
ter. Genau wie im richtigen Le-
ben stehen sich zwei Mannschaf-
ten mit sechs Teilnehmern ge-
geniiber. Gespielt wird iiber drei
Gewinnsétze. Ein Satz gilt als ge-
wonnen, wenn man mindestens
15 Punkte erreicht hat.

In der Mitte des Spielfeldes
steht das Netz, iiber das der Ball
gebracht werden muf}. Dies ist
beim Volleyball auf verschiedene
Arten moglich. Da gibt es die
Angabe, das Pritschen, Baggern
oder den Schmetterball. All dies
kommt natiirlich auch bei "Vol-
ley Ball Simulator” vor. Das
neueste Produkt aus dem Giiters-
loher Software-Haus ist sehr rea-
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lititsnah. Alle taktischen Fines-
sen und samtliche Schlagtechni-
ken finden sich in diesem Spiel
wieder,

Zu Beginn des Matches sieht
man die Volleyballspieler in Reih
und Glied auBerhalb des Feldes
stehen. Sie haben nun die Mog-
lichkeit, alle Optionen im Pro-
gramm nach Thren Wiinschen
einzustellen. Auf welcher Seite
mochten Sie spielen? Wollen Sie
alle sechs Mitglieder IThrer Mann-
schaft steuern, oder soll der
Rechner fiinf davon iiberneh-
men? Wie stark soll der Gegner
sein? Wollen Sie gegen den Com-
puter oder ein menschliches Ge-
geniiber antreten? All diese Fra-
gen sind vor dem Spiel zu beant-
worten.

Nun steht dem VolleyballspaB
nichts mehr im Wege. Die beiden
Teams laufen aufs Feld. Der
Schiedsrichter pfeift an. Los
geht’s! Mein Team hat Auf-
schlag. Da wollen wir dem ollen
CPC doch mal zeigen, was Sache
ist. Der Aufschliger haut den
Ball iiber das Netz. Aber da ist
auch schon ein CPC-Volleyballer
zur Stelle. Der vollzieht einen
Hechtbagger und knallt den Ball
zu einem seiner Mitspieler. Der
pritscht ihn in die Hohe, so daf
der nichste ihn iibers Netz brin-
gen kann. Ebenfalls mit einem
Hechtbagger versuche ich, den
Ball zu erwischen. Vergeblich.
Aufschlagwechsel! Der Compu-
ter hat jetzt Angabe. Gerade ha-
be ich mich von meinem Mifer-
folg erholt, als eine Angabe im
Bananenbogen iiber das Netz ge-
schossen kommt. Der Gegner
knallt meinem Team die Bille
nur so um die Ohren.

Nach meiner Niederlage warf
ich noch einmal einen Blick in die
sehr komplexe Anleitung. Siehe
da, "Volley Ball Simulator” ver-
fiigt tiber einen Taktikeditor, mit
dem man Spielziige fiir das eige-
ne Team zusammenstellen kann.
Schon nach kurzer Zeit hatte ich
eine Strategie ausbaldowert, mit
der ich dem Computergegner zu
Leibe riicken konnte. Auf diese
Weise gelang es mir, die geféahrli-

chen Angriffsbille der CPC-
Mannschaft abzuwehren. Jeder
Spieler wuBte, was er in be-
stimmten Situationen zu tun hat.
Keiner stand mehr ahnungslos in
der Gegend herum. Die Takti-
ken lassen sich iibrigens abspei-
chern und fiir weitere Spiele nut-
zen.

Es ist eine wahre Freude, den
Spielern beim Volleyball zuzuse-
hen. Die herrliche Animation
beim Pritschen und Baggern wird
Volleyballfans begeistern. Alle
Bewegungsabldufe sind original-
getreu umgesetzt. Sehr positiv zu
bewerten ist auch die Tatsache,
daB sich 12 Sprites auf dem Bild-
schirm tummeln. Der Action-
Teil des Programms verhilft dem
Spieler zu einem aktionsgelade-
nen Volleyballmatch, in dem rea-
listisch alle Bewegungsabliufe
und Spieltechniken wiedergege-
ben werden, die Volleyball aus-
zeichnen. Doch das Spiel stellt
nicht nur Anspriiche an Joystick-
Athleten. Strategie- und Taktik-
fans konnen ihre Fahigkeiten im
Taktikeditor einbringen. ”Volley
Ball Simulator” ist eine auBerge-
wohnliche Sportsimulation, die
nicht nur Volleyballspielern
SpaB machen wird.

Einige Schwachpunkte sollen
aber nicht verschwiegen werden.
Der Bildschirmhintergrund ist
rot, was doch etwas eigenartig
aussieht. Auf dem Monitor er-
scheinen lediglich das Netz, die
12 Spieler und eine Anzeigetafel.
Das erweckt doch einen etwas
trostlosen Eindruck. In meiner
Vorabversion flackerten die
Sprites bei ihren Bewegungen
noch ein wenig. Das soll sich je-
doch bis zur endgiiltigen Fassung
noch dndern, wie mir Geschifts-
fithrer Marc Ullrich versicherte.
Abgesehen von der Animation
ist die Grafik nur schwacher
Durchschnitt. Das gleiche gilt fiir
den Sound. Wer aber keinen
Wert auf AuBerlichkeiten legt,
wird mit ”Volley Ball Simulator”
sehr viel Spall haben.

System: CPC 464/664/6128

Hersteller: Rainbow Arts
Bezugsquelle: Fachhandel

Carsten Borgmeier ¢



Arkanoidll  25.90/37.90
Tourde Force 25.90/37.90
Predator 25.90/37.90
Cryzor 25.90/37.90
Rygar 25.90/37.90
Rastan 25.90/37.90
Flying Sharks 25.90/37.90
Tetris 25.90/37.90
PsychoSoldier 25.90/37.90
Pirates ——]49.90
Platoon 25.90/37.90
Gee Bee
Airralley ——[37.90
Advanced Technical
Fighter 25.90/37.90
Tip des Monats
Rolling
Thunder 25.90/37.90
Der neue Super-Sampler:
Arcade Force Four
von OCEAN
® Road Runner
® Gauntlet
@ Indiana

Jones

® Metrocross 25.90/49.90

Super-Joysticks zu den
Y{iblichen” DIABOLO-Preisen.
Der Magnum (siehe Abb.)
kostet bei uns lippische

29.— Mirker!

4 SMASH HITS 25.90/37.90
Exolon, Zynaps, Uridium I, Rana Rama
GAME-SET-MATCH 37.90/49.90

10 Sportgames auf 4 Cass./2 Disk.: W. S.
Baseball, W. S. Basketball, Super Soccer,
Hyperforce, Pong Pong, D. Thompson's
Supertest, Konami's Tennis, Boxing, Squash,
Konami's Snooker

EPICS EPIX 25.90/49.90
Worldgames, Wintergames, Impossible
Mission, Supercycle

PRESTIGE
COLLECTION 25.90/37.90

Koronis Rift, Ballblazer, Rescue on Fractalus,
The Eidolon

STAR GAMES Il 25.90/——
The Eidolon, Highway Encounter, Knight
Games, Trailblazer, Avenger, Ballblazer

SOLID GOLD 25.90/49.90
Gauntlet, Ace of Aces, Leaderboard,
Winter Games, Infiltrator

THE PLAYER'S

DREAM [+11+11 je 19.90/24.90
Alle 3im Pack 55.~70.~
TOP TEN

Saboteur I, Saboteur II, Sygma Il
Critical Mass, Airwolf, Deep Strike,
Combat Lynx, Turbo Esprit, Thanatos,
Bombjack Il

Tape 25.90 Disk 37.90

g

§

Die komplette "Fotoaus-
riistung” fiir die Hosentasche.
Noch kleiner als der Preis.
9.95 DM!

(Normaler Cassettenfilm 110 fiir Pocketkameras)

Gary Lineker
Superstar

Soccer 25.90/37.90
Match

Day Il 25.90/37.90
Footballer of

the Year 14.90/—.—

Basil — Mouse Detective 37.90

BlueWar ........... —— 55.00
BMX Simulator 990 ——
California Games . 25,90 37.90
Captain America . . . . 2590 37.90
Clever + Smart . .. 25.90 37.90
Combat School .. 25.90 37.90
Despotic ........ 2590 37.90
Epics Epix . ....25.90 49.90
Firetrap .........coovuun... 25.90
Game-Set+Match .......... 37.90
Gary Lineker Superstar Soccer 25.90
Gauntletll ...........c..... 25.90
Grand Prix cocvssssmivee 9.90
Guadalcanal ............... 25.90
Guild of Thieves ............ —_—
* Hunt for the Red Octobre ... 37.90
Int.Karate+ ...cconivavine 25.90
* Impossible Missionll ....... 25.90
KnightOre ................ —_
Mad Bals .covuvvmnnammsi 25.90
Masterchess .......... .00 9.90
Masters of the Universe . ..... 25.90
Mercenary Compendium .. ... 37.90
Nemesis. «vv v s ssii 25.90
QR s viiisssingg 25.90
Platoon ................... 25.90 37.90
Prestige Collection .......... 25.90 37.90
Rampage ...i...vinvrnnnns 25.90 37.90
Renegade ................. 2590 37.90
7207 e ..25.90 37.90
Slapfight . . ..2590 37.90
SolidGold . . . .. ..25.90 49.90
Solomon’s Key . ..2590 ——
Starglider ..... ..33.90 44.90
Starriderll .. ... ..25980 ——
SuperHangOn . .. ..25.90 37.90
SUPErSPANt ., v vsmmmwrmnies 2590 ——
StarGames|ll .............. 2590 ——
StaEWars: s seiaraa 25.90 37.90
NITT) | =, o s v 2590 37.90
TonaloN s o umves e cumess 25.90 37.90
Westerngames (engl.) ........ 2590 37.90
Wizball "isvssiimananizsie 25.90 37.90
Worldgames . .............. 26.90 37.90
Wonderhoy ...cvwvvninranes 25.90 37.90

1O

Cop Out
Galvan

Avenger ...
Ballblazer
Transatlantic Balloon
Challenge
Break Thru .. "

(= [T, o1 (AR

25.90

Der Speedking liegt in
der Hand wie ein Watte-
bduschchen. Nur bei uns fiir

35.—-DM
Cristal Castle .............. 2000 ——
SUVIVOE wwvuais i 2000 ——
Thing bouncesback ......... 20.00 30.00
HEVIOUS o mnslieenarsamcas 2000 ——
Dogfight2187 . ............. 2000 ——
EXPIOPBE oiiwnnamiminsais 20.00 ——
FinalMatrix ................ 20.00 30.00
MBGMEG e v i 20.00 30.00
Mutanls oo isiisaas —— 30.00
Palitron ......c0enmeeessass 20.00 30.00
Pulsator «oezestisvaninises 20.00 ——
Quartet ................... 20.00 30.00
Auf Wiedersehen Monty ...... 2000 ——

07252/866 99

Software-Bestellschein
Sel bstverstiand lich o

auch auBerhalb unserer Geschéftszeiten beim Diabolo-Ver-
sand bestellen. Unser Anrufbeantworter nimmt die Bestel-
lungen jederzeit entgegen. Uns selbst erreicht Ihr von Montag
bis Freitag von 13.00 bis 16.30 Uhr.

Kunden-Nummer Ll 1]
Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software:
SM 5/88
Gesamt- Computertyp

Anzahl | Titel preis

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ/Ont

Datum/Unterschrift

Ich wiinsche folgende Bezahlung:
O Nachnahme (zuziiglich 5.70 DM Versandkosten)
O Vorauskasse (zuziiglich 3.— DM Versandkosten,
ab 100 DM Besteliwert versandkostenfrei)
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen.
ftware ist vom Umtausch

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben
und einsenden an:

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten.
Eine Abteilung des Verlags Ritz-Eberie GdbR.



Die Topprogramme

"Pang” heiBt das "Spiel des Mo-
nats”. Als véllig neue Spielidee wird
es von seinem Autor Ridiger Mdller
angepriesen, der auch schon "Jolly
Jumper” (Schneider Magazin 8-9/
86) aus seinem CPC kitzelte. Am be-

sten tippen Sie es einfach einmal ab

Als "Tip des Monats” hat sich
"Disksort” angeboten, das |hre Dis-
ketten reorganisiert. Das Directory
wird sortiert und die Records, die zu
einer Datei gehdéren, aufeinanderfol-
gend abgespeichert. Dadurch wer-
den Ladevorgénge erheblich ver-
kirzt.

GBASE fiir den PC

Bei diesem Programm handelt es
sich um eine ebenso leistungsfahi-
ge, aber bedeutend leichter zu be-
dienende relationale Datenbank wie
dBase. Leichter bedienbar deshalb,
weil sie unter GEM lauft und ihre
Funktionen mit der Maus angewahit
werden. Wer also zur Zeit Uber die
Anschaffung eines solchen Pro-
gramms nachdenkt, sollte nicht ver-
sdumen, sich (iber das interessante

GBase Internationale Parameter
Datums= |
fornat  ITHCNER SU/mn/1i ] tEoenii )
Funtt a1 b Tan/ee/y) G Cencte-Ty
1i.hn.tt | 33 en/te | ji-mett |
Map-
einhelt AR Zentineter | ]
I
Dezinal-
| zeichen 77 AR
: Sprachen Code: DEU »Egi'eaﬁéﬂ AL

und Uberzeugen sich selbst vom ab-
wechslungsreichen Treiben auf lh-
rem Bildschirm.

Ein ganz anderes Thema behan-
delt das Anwender-Topprogramm.
Mit ihm kénnen Sie versuchen, lhr
Kapital und Vermégen mittels dop-
pelter Buchfiihrung in den Griff zu
bekommen. Aber auch wenn Sie
keine solchen Probleme haben, ist
das in Basic geschriebene Pro-

gramm sicher interessant.
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Preis-/Leistungsverhéltnis informie-
ren zu lassen und zundchst noch
den Bericht von Stephan Scholz in
der néachsten Ausgabe des Schnei-
der Magazins lesen.
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Briickmann/Schieb

Das Floppy-Buch
zum CPC

422 Seiten

Was man alles aus der DDI-1 des
CPC holen kann, zeigt dieses

| Buch auf eindrucksvolle Weise.
Neben den nétigen Erkidrungen

| und einem ausfiihrichen DOS-

| Listing gibt es zahlreiche Utilities:

| eine komfortable Dateiverwaltung,
einen Disk-Monitor und einen
Disk-Manager. Selbst CP/M-
Grundlagen und die relative Datei-
verwaltung werden erklart. So
findet wirklich jeder CPC-Besitzer
in diesem Buch einen wertvollen
Ratgeber.

TIPS & TRIC

ﬁ 1

Englisch/Germer/
Scheuse/Thrun

CPC 464 Tips & Tricks
Eine Fundgrube

fiir den CPC-Anwender

263 Seiten

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige Hilfen.
Von Hardwareaufbau, Betriebssy-
stemn, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Windowtechnclogie und sehr

EiN DATA BECKER BUCH | 1]
EASRERSREESEARRSREE

Best.-Nr. DB 04106 DM 49.-

vielen in santen Programmen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, kemforta-
blen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fillle
von Moglichkeiten.

Hans Lorenz Schneider

Das Schneider CPC
Grafikbuch

336 Seiten

Der Autor behandelt zunachst die
einzeinen Grafik-Modi, die Grafik-
Befehle und die wichtigen Betriebs-
system-Routinen. Es folgen univer-
sell einsetzbare Basic-Unterpro-
gramme zum Zeichnen bestimmter
Figuren (z.B. Quader, Kreise, Ellip-
sen). Auch der Geschaftsgrafik ist
ein Kapitel gewidmet, in dem die
Programmierung von Diagrammen
(Linien-, Balken-, Torten- und S&u-
lendiagramme) vorgefihrt wird.
Diejenigen Leser, die an Animation
interessiert sind, finden ein eigenes.
Kapitel, das sich mit der Erzeugung
von Sprite-Grafik befaBt. Eine Hard-
copy-Routine, die die Ausgabe der
ersteliten Grafiken auf einen Drucker
ermdglicht, rundet das Buch ab.

Best.-Nr.SY 06111 DM 48.-

Best.-Nr. HE 11104 DM 29.80

Siegmar Wittig
Basic-Brevier fiir den
Schneider CPC 464

224 Seiten

Dieses Buch zeigt, wie man auf
dem Schneider CPC in Basic
programmiert, Auch ohne Vor-
kenntnisse kann jeder nach kurzer
Zeit seine eigenen Programme
schreiben. Zahireiche Aufgaben
und Programmbeispiele tragen
dazu bei, das Wissen zu festigen.
Hier findet man fast alle Probleme
wieder, die sich einem "Einsteiger”
mit dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Handbuch
des Herstellers voll ersetzen.

Best.-Nr. TW 0302 DM 39.-

Robert Flirst
MS-DOS -
Einfache Zugdnge

162 Seiten

Das Buch ordnet die vielfaltigen
MS-DOS-Befehle und Program-
miermdglichkeiten nach den
BedUrfnissen des PC-Alltags. Es
setzt keine MS-DOS-Kenntnisse
voraus und ist nach den typischen
Alitagsproblemen aufgebaut. In
Uibersichtlicher 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 Spaf.

R. Kost
Der Schneider PC

354 Seiten

Der PC 1512 mit seinen beiden
Betriebssystemen und der grafi-
schen Benutzeroberflache GEM
ist eine Herausforderung flr die
Welt der Mikrocomputer. Wie man
MS-DOS und DOS Plus einsetzt
wird in digsem Buch anschaulich
beschrieben. Die Funktionsweise
von GEM und die Arbeit mit seinen
Utilities stellt den Hauptteil dieses
Bandes dar. Der Anwender wird
schrittweise in GEM eingefihrt
und mit den anderen GEM-Pro-
dukten bekannt gemacht.

Mk

Best.-Nr. MT 0101 DM 49.-

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 sichan
alle Benutzer der CPCs 464/664/
6128, die bereits (iber Basic-
Kenntnisse verfligen und nun in
die Maschinenspracheprogram-
mierung sinsteigen wollen. Die
Befehle des ZB0-Prozessors
werden anhand kleiner Beispiel-
programme erklan. 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 Zelt Rede von den
Hackern. Und wenn man "Hacker”
sagt, meint man in diesem unse-
rem Lande zumeist Mitglieder,
des Chaos Computer Club Ham-
burg und seine Ableger. Seiesder
130000 DM Coup bei der Ham-
burger Sparkasse oder die diver-
sen Auftritte in Tagesschau, bei
Frank Elstner und anderswo: iber
sie isl viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur Uber das "Wie" des
Hackens, sondern auch Uber das
“Warum”.

Miedel/Kotulla

Das groBe CPC-
Arbeitsbuch

456 Seiten

Wenn Sie alles aus Ihrem CPC
herausholen wollen, brauchen Sie
dieses Buch. Mit Hilfe der Demon-
strations- und Hilfsprogramme
wird hier ein Wissen vermittelt, das
es in sich hat. Programmtricks
zeigen, was alles in den CPCs
steckt. Im Umgang mit der Peri-
pherie erhalten Sie alles notwen-
dige Know-how. Insgesamt pralle
456 Seiten, die Sie brauchen,
wenn Ihnen Software von der
Stange nicht genlgt.

Best.-Nr. FR 08124 DM 68.-

(R

Best.-Nr. TW 0301 DM 59.—

D. A, Lien
Basic2 - Praxis
unter GEM Desktop

450 Seiten

Den schnelien Zugang zu Basic2
werden Sie mit diesem Buch
finden. Die Handhabung von
Basic2 unter GEM wird ebenso
erlautert, wie die einzelnen Befehle
barsichtlich dargestellt und ihr
praktischer Einsatz mit Listings
anschaulich gemacht wird. Ein
Buch, das Sie direkt neben die
Maus legen sollten.

Der DATA BECKER Fi

Schneider

Best.-Nr. DB 0402 DM 29.80

Data Becker Fiihrer
Schneider PC

126 Seiten

Flr das schnelle Nachschlagen
wahrend der Arbeit am Schneider
PC ist dieses Buch ideal. Thema-
tisch geordnet wird in Stichworten
auf die einzelnen Funktionen und
Befehle eingegangen und inr
Einsatz an Beispielen erldutert.
Das handliche Format tut ein
Ubriges, um dieses Buch fur Ihre
Praxis unentbehrlich werden zu
lassen




Spannende Spiele und
L L e L S

praktische Programme = || 2=

Eine Ausw»2*" =~ -~ander Spiele auf

. westen Anwen-
v Yrata . adl "Coucx” — fir Sie zu-
sammengestellt aus drei Jahrgangen
Schneider Magazin.
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Player’s Dream lll

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)

Codex Il

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 (10/886), Window
Creator (11/86), GIGADUMP (3/87), Strukto (3/87), UNERASE.COM (3/87),
Suche (3/87), XREF (7/87), REM-Killer (8/87)

Codex|

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

Codex I

Softwareuhr (12/88), Disk-Doktor (1/86),
Datagenerator (2/86), Taschenrechner (3/
86), Painter (3/86), Periodensystem (3/86),
Elektro-CAD (5/86), Scrolloremse (6/86),
Copy??right!! V2.0 (6/86), 3-D-Prozessor
(7/87), 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)

Player’s Dream |

Darts (12/85), Senso (12/85), Show-
down (1/86), Jump Qver (2/86), Pingo
(2/86), Zentus (5/86), Steinschlag (6/
86), Centibug ({7/86), Jolly Jumper (8-
9/86) und Pyramide (10/86)

Player’s Dream Il

Sepp im Hochhaus (4/86), Life (5/86),
Minigolf (7/886), Tennis (11/86), Astro-
naut (12/86), Suicide Squad (2/87),
Royal Flush (3/87), Flowers (3/87),
Roulette (4/87) und Buggy Blaster (CK
10/85)

Und hier die Preise
(jeweils Cassette/Diskette):

Player's Dream|  19.90 / 24.90 Codex| —.—/24.90 Hier sparen Sie 4.70 DM!
Player’s Dream Il  19.90 / 24.90 Codexll —.—/24.90 CodexI-ll —.—/70.—
Player's Dream lll  19.90 / 24.90 Codex Ill —.—/24.90 Player’s Dream I-lll  55.—/ 70.—

Die zweite Diskette fiir die jingsten
Computerfans. Noch mehr Programme des
Padagogen Berthold Freier, in denen Kinder das
Einmaleins tiben, Muster vergleichen oder

die Tastatur des CPC kennenlernen kénnen.
Die Diskette gegen stures Biiffeln,

fur das Lernen mit SpaB.

Lemen o
Spaf

[ 4
"Lernen mit Spal3 1” je 10 Lernprogramme
ist selbstverstandlich auf 3"-Diskette 29
weiterhin lieferbar fur DM —

Bitte den Bestellcoupon auf Seite 15 benutzen!
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