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Liebe Leser,

in diesem Heft bringen wir
nun wie angekiindigt die
erste Folge unseres drei-
teiligen Ratekrimis. Die
Gewinnsumme betrdgt jetzt
schon liber 8000 DM und noch
immer werden es mehr. Ver-
sdumen Sie also nicht die
ndchsten beiden Hefte, denn
nur wer alle drei Teile gelesen hat, weiB am
Schlufi, wer der Tater ist.

Neu 'in diesem Heft ist auch unsere Top-Ten.
Machen auch Sie dabei mit, denn nur wenn wir
zahlreiche "Wahlstimmen"” bekommen, k&nnen wir
die besten und die schlechtesten Programme er-
mitteln. Und zu gewinnen gibt es selbstver-
stdndlich auch hier etwas.

Erfreuliches gibt es auch fiir die Joyce-User
zu berichten. Filir sie wollen wir uns in Zu-
kunft besonders anstrengen, denn gerade sie
finden bisher in den Schneider-Zeitschriften
kaum geniigend Material. Deshalb hier mein Auf-
ruf an alle Joyce-Leser: Machen auch Sie mit
bei unserem Topprogramm oder dem Tip des
Monats.

In der vortex-Ecke gibt es diesmal einen be-
sonderen Leckerbissen: Den Testbericht iber

das brandneue F1-X Laufwerk. Es ist die ideale
Ergdnzung zur Schneider 3" Floppy. Dazu natir-
lich wie immer Listings, weitere Berichte und
eine neue Fortsetzung unserer Serie "RAM-Bank 4
gibt keine Antwort".

Und wer sich immer gleich die neuesten Spiele
anschaffen will, der ist mit unserem Software-
Knaller gut bedient: jeden Monat ein top-
aktuelles Spiel zu einem Superpreis. Ganz klar,

diesmal ist es Bomb Jack.

Viel Spaf mit dem neuen CPC-Magazin und alles
Gute bis zum ndchsten Mal.

Bis zum nachsten Mal

a7 - 4

Thomas Eberle, Chefredakteur

Systemsoftware

bei lhrem Handler
Pizie Data
MittelstraBe 61

4322 Sprockhével 2
=02339/7191

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

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

3" Diskette je DM 30.-

Wordstar, dBase, Multiplan
(auchf.d.Joyce)je DM 199.—
Turbo Pascal 3.0 fiir CPC inkl.
Graphikerweiterung auf 3"-Dis-
kette DM 285.—

Cobol-Compiler DM 129.—
Fortran-Compiler DM 129.—
Pilot-Interpreter DM 129.—

C-Basic Compiler DM 188.—

Basic-Interpreter DM 129.—
Edit-Editor DM 129.-
C/80-Compiler DM 189.—

SIG/M User Group (f. CP/M),
jetzt240Disks 3"je DM 31.90
5er Pack Schneider

3"-Disketten DM 65.-

Versand per Vorauskasse zuzgl.
DM 5.- Versandkosten.
Info gegen DM 2.~ in Briefmarken.
Héndleranfragen erwinscht.

SIREN

Software aus England

X-BASIC
® Das Profi-Basic fiir den CPC @ 58 neue
Befehle @ Fantastische neue Grafikmég-
lichkeiten

Kass. 49.50 DM/Disk. 65.50 DM

PRO-SPRITE

@ Das Sprite-Programm, mit dem In Eng-
land Spiele geschrieben werden (z.B.
Tombstown).

Kasg. 49.50 DM/Dlisk. 65.50 DM

DISKON
® Transferiert headerlose Programme @
Tape to Disk

Disk. 59.50 DM

DISCOVERY

@ Unlversalkopierprogramm
Kass. 49.— DM/Disk. 59.90 DM

SUPERFILE
@ Modularer Aufbau/eigener Maskenge-
nerator ® Sequentlelidateien (22 KByte) ®
Wiahlbar zwischen Grin- und Farbmenitor
@ Freie Eingabemaske 1

Disk 99.90 DM

UNPROTECT

@ Fiir CPC 664 und 6128 @ Hebt den List-

schutz bei geschitzten Programmen auf,
Disk. 33.90 DM

UNIVERSALDATEI
® Adressverwaltung/Mdeoarchiv/Muslk-
archlv  @Verelnsverwaltung mit Last-
schriftausdruck

Disk. 69.90 DM

Preise zzgl. Versandkosten

Exklusiv-Distributor:
Unicom-Computertechnik

Pf. 2104 05. 4100 Duisburg 1.
2 0203/337383
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Der neue Matrixdrucker CPA-80 GS der Firma Melchers ist zwischen
CPC-Modus und Epson-Kompatibilitat umschaltbar.

3D Clock Chess ist das erste Schachprogramm fiir den Joyce PCW 8256/
8512. Es spielt sehr gut und rechnet auBergewdhnlich schnell.

Das neue Laufwerk F1-X von vortex: 708 formatierte Kapazitat, umschalt-
bar zwischen VDOS und AMSDOS, kann ohne Umbau an alle CPC-Com-
puter angeschlossen werden. -
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SUPERWETTBEWERB

LN

Diesmal geht es los mit dem Ratekrimi. Wo ist die undichte Stelle bei CON Data? Wenn Sie die einzelnen
Fortsetzungen lesen, wird es Ihnen am SchluB8 sicher nicht schwerfallen, den Téter zu finden. Versdumen
Sie also nicht das nachste Heft und besonders nicht das August-Heft, in dem Sie die Lésung finden.

Der Wert der Gesamtpreise liegt jetzt bei ca. 9500.— DM. Viele namhafte Firmen haben diese gestiftet,
und von Ausgabe zu Ausgabe kommen neue hinzu, so daB es am SchluB eine ganze Menge zu gewinnen
gibt. Bleiben Sie also am Ball!

Gepo Boft 1 S =
1'0::p;eﬁ-Bsﬂngggtef§ i

Z8-8oft =

"1 Grafpsdnm

26 Crafton & Xunk
' 26 Eden Blues =
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,\
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1 Digk. UNI-DAT3.3mit - = =
18 Public-Domain-CP/M-Utilities

m i . — I
1 dk‘ﬁromnaﬂpuch—ﬁynthamar

1 Laser-Compiler -
mm. = T i
| Je3 Examplare der Titel: .
Assambler-Kurs Cf%rc‘ Schneider CPC

- 10 Jahresabos =
. Biicher im Wert von 260.— DM

Rainer Grinds

| Van d. Zalm -
2N | Ffbu.ldng o

:2. ll I oo

1 Headline

1 Lightper

- Peter West Records

16 Spiale :

m B 2 i
~ 1 3-DClock Chess fiir Joyce i
Haclter - = =i

.1 Ohktett-MeBdatensystem
SFE-Elektronik £

Softwarepaket, bestshend aus 4 Spielen
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Ratekrimi 1. Tell: Wer findet die
undichte Stelle bei CON Data?

Bei CON Data gibt es Probleme. Irgendwo ist eine undichte Stelle,
uber die geheime Informationen in den Ostblock gehen.

Dr. Schindler schritt langsam um den
runden Tisch, um auf seinem Stuhl
gegeniiber der Fensterfront Platz zu
nehmen. Uber die Tagesordnung wuBte
niemand der Anwesenden Bescheid.
Hermann Nachtmann, der Personalchef
von CON Data, wunderte sich liber den
recht jungen gutgekleideten Mann, fiir
den extra ein Stuhl in die Runde einge-
riickt wurde. Ihn hatte er im Betrieb bis-
her noch nie gesehen. Er war gespannt,
was sein Chef zu dem AnfangsdreiBliger
zu sagen hatte, denn um diesen mufBite
es gehen. i

Die Konferenz hatte irgendwas mit
dem fremden Konferenzmitglied zu tun.
Das sagte ihm seine langjahrige Erfah-
rung und der Umgang mit Menschen.
"Geschulte Augen, ein gesunder Men-
schenverstand und die nétige Logik, das
ist das, was man als Personalchef haben
solite!” Das war Nachmanns Lieblings-
satz, den er jedem vortrug, der ihn héren
wollte. Und in der Tat war es notwendig,
daB zu CD nur Mitarbeiter stieBen, die
zur fachlichen Spitze gehérten und ei-
nen einwandfreien Leumund vorweisen
konnten. !

CON Data war ein Dienstleistungsun-
ternehmen, das fiir einige der groBten
Chemiekonzerne in Europa Daten ver-
waltete. Eineriesige EDV-Anlage, dieal-
les gespeichert hatte, was auf Abruf be-
reit sein sollte. Aber auch einriesiger Sa-
fe, der Daten und Fakten enthielt, die fiir
AuBenstehende tabu waren. Das Mini-
sterium des Inneren sowie das Ministe-
rium flir Umwelt und Forschung, alle
waren sie sorgfaltig darauf bedacht, die
zum Teil brisanten Daten an einem si-
cheren Ort zu wissen:

"Meine Damen und Herren", begann
Schindler, nachdem er seinen Platz er-
reicht hatte und den Stuhl zunickschob.
"Sicherlich haben Sie sich gewundert,
daB wir heute an einem Dienstag zu un-
gewohnter Stunde uns hier im Konfe-
renzzimmer getroffen haben. Auch mein
Nachbar zu meiner Linken wird bei eini-
gen fiir Spekulationen gesorgt haben.
Lassen Sie es mich so sagen: Die Lage
ist ernst!”

Ein Gemurmel setzte ein. Leise wur-
den Fragen und Gegenfragen von Nach-
bar zu Nachbar ausgetauscht. Fraulein
Kretscher servierte Kaffee und wurde,

Dr. Uwe Schindler, geb. 5. August 1928, seit
1972 im Unternehmen tétig, Geschéftsfiihrer
seit Oktober 1979.

nachdem sie ihre Arbeit getan hatte,
von Schindler aufgefordert, fiir die nach-
ste Stunde nicht zu stéren und keine Ge-
sprache hereinzustellen.

”Seit geraumer Zeit
befindet sich
in unserer Firma eine
undichte Stelle!”

Die einzige Dame, die bei der Begrii-
Bung Erwédhnung fand, war Frau Ben-
der. Eine hiibsche junge Frau, 33 Jahre,
die nur deshalb zur Firmenspitze gehor-
te, weil ihre Familie seit langem ein gu-
ter Kunde von CD war. Nach massiven
Bittstellungen ihres Vaters konnte
Schindler seinerseits nicht ablehnen.
Heute hat sie die Leitung fiir Marketing
und Werbung inne und ist in der Bran-
che als schillernder Paradiesvogel be-
kannt. So ganz nebenbei erledigt sie
auch ihre betriebsinternen Aufgaben.

Sehr zum Wohle der ganzen Firma, denn
sie ist, obwohl frei und unternehmungs-
lustig, doch in der Lage, zu organisieren
und aufgrund ihrer Fahigkeiten Kontak-
te zu kniipfen, die dem Unternehmen
schon zu manchem groBen und dauer-
haften Auftrag verholfen haben.

Nachdem der Firmenvorsitzende
durch ein aufdringliches Rauspern fir
die notige Ruhe gesorgt hat, fuhr er fort:
"Seit geraumer Zeit befindet sich in un-
serer Firma eine undichte Stelle. Im Klar-
text: Einer unserer Mitarbeiter ver-
schafft sich unerlaubten Zugriff zu den
Datenbanken unserer. Kunden und
bringt diese in seinen Besitz. Wie diese
Informationen verwendet werden, ist
noch ungewif. Wie mir aber Dr. B6hm
vom AuBenministerium mitteilte, ge-
langten einige Daten in den Ostblock,
genauer nach Prag. Beim bekannt ge-
wordenen Fall handelt es sich um detail-
lierte Angaben, was mit dem Giftmill
der Firma Neumann-Lagoche nach des-

- sen Transport nach Rotterdam passiert

ist. Sie wissen, daB diese Giftmiillcontai-
ner im Nordatlantik versenkt wurden.
Was bis dato noch nicht einmal uns be-
kannt war, erfuhren wir jetzt aus dem
Osten. Propaganda gegen die westli-
chen Industriestaaten, meine Damen
und Herren, das ist es, was der Mann
hinter dem eisernen Vorhang bezwek-
ken will. Die Koordinaten der maritimen
Miilldeponie wurden der Frankfurter
Allgemeinen und dem Stern zugespielt.
Diese wuBten natiirlich nichts Besseres
damit anzufangen, als diese zu verdf-
fentlichen. Monsieur Deguide von Neu-
mann-Lagoche hat bereits gedroht, daf
im Falle einer undichten Stelle bei CON
Data samtliche bestehende und in Aus-
sicht gestellte Auftrdge storniert wiir-
den. Ich muB wohl nicht hinzufiigen, da
unser Unternehmen mit Neumann-La-
goche steht und fallt. Wenn Deguide sei-
ne Kollegen gegen uns aufwiegelt, kon-
nen wir einpacken! Vielleicht ahnt jetzt
bereits jemand, was mein Sitznachbarin
unserer Runde zu suchen hat."”

Frau Bender war eifrig dabei, sich No-
tizen zu machen. Sie wuBite natiirlich,
daB auch das Unternehmen ihres Vaters
in arge Bedrdngnis kommen konnte,
wenn bestimmte Details an die Offent-
lichkeit dringen wiirden. Zu gut erinner-
te sie sich noch an den Oktober 1982, wo

~
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Demonstrationen tagelang die Zufahrt
zum Betriebsgeldnde blockierten, nach-
dem bekannt wurde, daB die Firma Mul-
tican geféahrliche Gitftstoffe einfach in
den Main kippte. Nicht bekannt war na-
tiirlich, daB der damalige Umweltmini-
ster in Rheinland-Pfalz bei der Firma ein
und aus ging. Andie Schecks, die sie ihm
in Brenners Parkhotel in Baden-Baden
beim Abendessen zuschob, erinnerte
sie sich zu gerne. Waren sie doch mit ei-
nem langen gesellschaftlichen Abend
im Casino verbunden, der des 6fteren in
ihrem Hotelzimmer endete.

"Darf ich vorstellen, Maitin Ebner.
Nachdem er eine 2jahrige Haftstrafe we-
gen Industriespionage verbiit hatte,
wechselte er die Fronten. Er ist wohl der
derzeit beste Detektiv seiner Branche,
wenn es darum geht, die Locher im Netz
aufzuspiiren. Ich appeliere an alle: Un-
terstiitzen Sie ihn, wo immer es auch
geht. Schon allein deshalb, weil er uns
pro Tag 1500.— Mark kostet”. Ein ge-
dampftes Gemurmel machte sich be-
merkbar, und die Spannung lieB nach.

Martin Ebner verabredete sich fiir
17.30 Uhr mit dem Personalchef. Nach
seiner Meinung war dies die einzige
Moglichkeit, in die personelle Struktur
von CON Data Einblick zu erhalten. Er
mubte sich ein Bild der Mitarbeiter ma-
chen, indem er die Personalakten sorg-
faltig durcharbeitete. Ebner wufite, daB3
er von den 70 Angestellten von vornher-
ein die Halfte aus dem Kreis der Ver-
déchtigen ausschlieBen konnte. Einfach
deshalb, weil deren Kompetenz und
Wirkungskreis sie nicht an die Daten-
ausgabegeridte herankommen lieSen.
Trotzdem war er sich im klaren dariiber,
daB immer noch iiber 30 Betriebsange-
hérige in Frage kommen wiirden.

Sein forsches Klopfen an Nachtmanns
Tire wurde mit einem "Herein!" erwi-
dert. Sie setzten sich auf die bequemen
Ledersessel, die hervorragend zu dem
modern eingerichteten, ganz in schwe-
ren warmen Farben gehaltenen Biiro
paBten. "Was glauben Sie, wer zu den
Hauptverdédchtigen zahlt?” "Mein
Gott, Herr Ebner. AuBler mir und dem
Putzdienst kdmen alle in Frage. Obwohl
nach jedem Einstieg in die Rechenanla-
ge ein Codewort verlangt wird, kann
man daraus wohl keine Riickschliisse
ziehen. Es ist schliefllich der Job des
Operators, mit den Daten zu jonglieren.
Das einzige Terminal, das einen generel-
len Zugriff hat, ist das von Dr. Schindler.
Aber dessen Startcode liegt im Safe un-
serer Hausbank und wird jedes Quartal
gedndert. Kommt hinzu, daB Dr. Schind-
ler andere Probleme hat, als sich Daten-
kolonnen anzuschauen. Eine dhnliche
Prioritdt hat Sigi Wenzel. Er wird ihnen
iibrigens beim ersten persénlichen Ken-
nenlermnen anbieten, ihn Sigi zu nennen.

So wird er sogar vom Pfértner angespro-
chen.”

"Was ist mit Dr. Schindler, von wem
bekommt er seine Order?”

"Das lduft direkt von Houston, wo un-
sere Muttergesellschaft CON Data Te-
xas Inc. ihren Sitz hat. Bei der letzten
Uberpriifung wurde er fast tiber-
schwenglich bestatigt. Ich muB geste-
hen, daB die Zusammenarbeit mit ihm
eine sehr angenehme ist.”

"Hat er Feinde, Widersacher oder
auch nur Neider?"

"Wenige! Wer hat schon das Wissen
und die Persoénlichkeit, ihn zu ersetzen.
Vor 2 Jahren war es, als vor der iiblichen
Routineuntersuchung bekannt wurde,
daB Endlinger schriftlich in Houston um
eine Beforderung bat. Der Zeitpunkt war
gut gewahlt, da Schindler einen dicken
Auftrag hatte sausen lassen. Aber die in
den USA hielten an ihm fest. Und das
war richtig, meine ich.”

"Hatten Sie was dagegen, Herr Nacht-
mann, wenn ich morgen frith mal in de
Akten stobere?" i

"Nein, ganz im Gegenteil. Ich bin na-
tiirlich brennend daran interessiert, wer
der Dieb ist. AuBerdem muB ich Thre Ga-
ge mitverantworten und werde sehen,
daB es ziigig vorangeht!”

Martin Ebner wies Frau Minch an, ihn
nicht zu stéren. Er zog sich in das kleine
gemiitliche Ruhezimmer im 2. Stock zu-
nick — schwer bepackt mit Ordnern und
Mappen. Nachdem er sich eine Tasse
Kaffee zurecht gemacht hatte, mit ei-
nem Stilick Zucker und einem Spritzer
Milch, begann er ein fliichtiges Durchse-
hen der Aufzeichnungen. Schon bald er-
kannte er, daB die Losung iiber diese Do-
kumente fithren muBte. Details und
noch kleinere Details waren sorgfaltig
aneinander gereiht. Nichts davon war in
irgendeinem Computer aufgelistet. Er
fand das lustig. Die Firma verdiente ihr
Geld, indem sie Daten in Datenbanken
auflistet und verwaltet. Sie selbst ver-
traute aber der sicheren Hand von Her-
mann Nachtmann. Somit war klar, daB

~der Personalchef iiber allen Dingen

stand. Er war derjenige, der alle kannte
und alle beurteilte. Was er allerdings
nicht so lustig fand, war der Umstand,
daB Nachtmann ihm alles iiberlieB. Woll-
te er ihm einen verdeckten Hinweis ge-
ben? Oder ihn auf die falsche Fahrte lok-
ken?

Dr. Uwe Schindler — geb. 5.8.1928 —
Studium Universitdt Leipzig, Elektro-
technik — wurde 1967 in den Westen
ausgewiesen — 1972 Eintritt bei CON
Data — seit Oktober 1979 Geschaéftsfiih-
Ter.

Walter Vogele — geb. 6.1.1953 — Stu-

dium FH Karlsruhe, Informatik — seit
1982 bei CD - Parteizugehdrigkeit bei

den Griinen — 1977 Verhaftung bei einer
Demonstration in Heidelberg - keine
Verurteilung.

Rolf Hoor — geb. 23.4.1944 — Studium
in Berlin, Jura — seit 1975 bei CD — sofort
nach Eintritt Chef der Sicherheitsiiber-
wachung. Hat neben Jurakenntnissen
auch Informatikambitionen. Schrieb etli-
che Programme fiir Anwaltskollegen.

Kurz nach 11 Uhr verlie8 Martin Ebner
die vornehmen Rdume seines momenta-
nen Auftraggebers. Zuvor hatte er im
Telefonbuch noch die Adresse der Grii-
nen bzw. deren Stadtbiiro herausge-
sucht: Kriegsstrafle 244.

"Guten Tag! Mein Name ist Martin
Ebner. Ich bin Journalist bei der FAZ.
Wir schreiben zur Zeit eine Artikelserie
iiber die verdeckten Fahigkeiten von
Mitgliedern der Griinen, Karriere zu ma-
chen.”

"Und womit kann ich Thnen dabei die-
nen?” fragte der junge Mann im brau-
nen Alpaccapullover.

"Wir haben Ihr aktives Mitglied Wal-
ter Vogele auserkoren. Dieser nimmt ja
einen beachtlich hohen Rang bei der Fir-
ma CON Data ein. Fiir uns interessant ist
Herr Vogele deshalb, weil eine gewisse
Diskrepanz zwischen seinem Job und
seiner politischen Parteizugehdérigkeit
besteht.”

"Ihr findet wohl immer etwas, wo ihr
euch dran aufhdngen konnt, wie? Aber
bitte, was wollen Sie denn wissen? ','

" Ach, es ist doch immer das gleiche!
Auf der einen Seite Weltoffenheit, auf
der anderen Gemecker und Gezeter. Da-
bei, und das wissen Sie, ist die FAZ trotz
ihrer politischen Tendenz immer als
neutral bekanntes Blatt durchgegan-
gen."” ’

"Ha, ha...!"

Endlich, nach einer halben Stunde
sinnlosen Hinundherredens hatte Ebner
seinen Kandidaten da, wo er ihn haben
wollte.

"An welchem Projekt oder sollte ich
fragen an welcher Demonstration arbei-
tet denn Herr Végele momentan?”

"Im Augenblick sind wir dabei, eine
Petition auszuarbeiten, in der wir eine
strenge Einhaltung der Umweltgesetze
fordern. Wir wissen namlich, daB es al-
lein in Baden-Wiirttemberg etliche Un-
ternehmen gibt, die sich nicht daran hal-
ten."”

"Und dabei ist euch Herr Végele na-
tiirlich auBerordentlich dienlich”, fragte
Ebner spitzfindig, aber ohne sich zu ver-
raten.

"Was heiBt dienlich, er kennt sich nun
mal recht gut aus in dieser Branche.
Schliefllich verdient er damit sein Geld.”

Fortsetzung folgt



_DATA BECKER’s gre

EINSTEIGER

i Zv pAYA BcxEn BucH |1

Das solite Ihr erstes Buch zum CPC 6128
sein! CPC 6128 fiir Einsteiger ist elne sehr
leicht verstdndliche Einfihrung in Hand-
habung und Einsatz des CPC 6128, dle kei-
nerlel Vorkenntnisse voraussefzt. Dazu eine
Einflihrung in BASIC, wobei Sie eine kom-
plette Adressenverwaltung erstellen, die
Sie anschlieBend nutzen kdnnen. Unent-
behrlich fiir jeden CPC 6128 Einstelger!
CPC 6128 fir Einsteiger

215 Seiten, DM 29,—

Erscheint ca. Juni

| B T 53]
Eine Sprache, die immer beliebter wird ist
LOGO. LOGO ist einfach zu erlernen, aber
vielseitig in der Programmierung. Das Buch
befaBt sich unter anderem mit folgenden
Themen: Rechnen mit LOGO, Grafikpro-
grammierung, Worter- und Listenverarbei-
tung, Prozeduren, Rekurslonen, Sortierrouti-
nen, Maskengenerator, Datenstrukturen
und Kinstliche Intelligenz.

Das groBe LOGO-Buch zum CPC

ca. 300 Seiten, DM 39,—

DAl
TILA NSRBI
n

—TURBO
PASCAL

Grundlagen und Struktur von Pascal,
Anweisungen, Abweichungen vom Stan-
dard-Pascal, Prozeduren/Funktionen,
Datentypen, Rekursionen und Compilerope-
rationen sowie Grafik unter PC-DOS/
MS-DOS sind die Themen, die in diesem
Trainingsbuch umfassend abgehandelt
werden. Lbungsaufgaben und Beispiele
helfen, den Stoff zu erfassen und das
Gelernte zu vertiefen.

Das Tralningsbuch zu TURBO PASCAL
269 Seiten, DM 39,—

-

| BASIC |
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Wollen Sie in BASIC wle ein Profi program-
mieren? Dieses Buch macht es hnen
leicht. Themenbereiche: Variablen, Zahlen-
systeme, Bits und Bytes, Tokens, String-

bearbeitung, Sortierung, Laufschrift, selbst-

definierte Zeichen, Windows, Rundungen,
Fehlerbearbseitung, Kopierschutz, Grafiken,
Joystick, Soundprogrammierung, relative

Dateien u.v.m. Viele Beispielprogramme fin-

den Sie in den entsprechenden Kapiteln.
Das groBe BASIC-Buch.zum 6128
ca. 300 Seiten, DM 39,—

Rund um den CPC 464 viele Anregungen
und wichtige Hilfen! Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-Tokens, Anwendun-
gen der Windowtechnik und’'sehr vielen
interassanten Programmen bis zu einer

umfangreichen Dateiverwaltung, Soundedi-

for, komfortablem Zeichengenerator und

kompletten Listings spannender Spiele bie-

tet dieses Buch sine Fiilie von Maglichkei-
ten. Diese Tips kommen von den DATA
BECKER Spezialisten!

CPC 464 Tips & Tricks

271 Selten, DM 39,—

EW DATA BECKER BUCTH

Eine belspielslose Sammiung von Tips und
Tricks, mit denen Sie alle Vorziige von
TURBO PASCAL erfolgreich nufzen kdnnen.
Natirlich mit vielen Anwendungen und
konkreten Programmierhitfen fir den opti-
malen Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelungenes
Buch, das reichlich Anregungen vermittelt
und damit zu einer wirklichen Fundgrube
fiir jeden Anwender wird.

TURBQ PASCAL Tips & Tricks

243 Selten, DM 49,—

“: [emErep—— FEL I

664/6128 |

INTERN | ||

I EIN DATA BECKER BUCHN
| i)
Ein MuB fir jeden, der sich professionell
mit dem CPC 6128 oder dem CPC 664
beschéftigt. Einflhrung In das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
troller, den Schnifistellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schnitistellen. Mit Dis-
assembler und ausfihrlichen Kommenta-
ren zu den Routinen von Interpreter und
Betriebssystem. Ein Superbuch, wie alle
Titel der INTERN-Reihe!

CPC 664/6128 Intern

456 Seiten, DM 69,—
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Der 2. Band CPC Tips & Tricks ist fiir alle
CPC Besitzer interessant. Ob sie nun einen

464, 664 oder 6128 besitzen! Aus dem
Inhalt: Menuegenerator, Maskengenerator,

BASIC-Befehlserweiterungen, Programmier-

hilfen wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC

aus erzeugen, wichtige Systemroutinen und

deren Nufzung, Beschleunigung von Pro-
grammen u.v.m. Wer noch mehr dber sei-

nen CPC wissen will, der kommt an diesem

Buch nicht vorbel!
CPC Tips & Tricks Band Il
250 Selten, DM 39,—

EINDATA BECNEN BUCH

Multiplan ist eines der erfolgreichsten Kal-
kulationsprogramme! Um die vielen Vor-
feile elnes solchen Programmpaketes nuf-
zen zu kdnnen, bedarf es allerdings einer
guten Einflihrung: Das Trainingsbuch ist
dazu der optimale Weg. Sicheres Arbeiten
und auch die Nufzung des umfangreichen

Befehlssatzes flir kommerzielle Anwendun-

gen sind damit problemlos méglich!
Das Trainigsbuch zu MULTIPLAN
250 Seiten, DM 49,—

CPC

EIN DATA BECKER BUCH

Von den Grundlagen der Maschinen-
spracheprogrammierung Uber die Arbeits-
weise des Z80 Prozessors und einer
genauen Beschreibung selner Befehle bls
zur Benufzung von Systemroutinen ist alles
ausfdhrlich und mit vielen Beispielen
erkidrt. Im Buch enthalten sind Assembler,
Disassembler, Einzelschritt-Simulator und
Monifor als komplette Anwenderpro-
gramme. So wird der Einstieg in die
Maschinensprache leichtgemacht.

Das Maschinensprachebuch zum CPC
320 Seiten, DM 39,—

L]
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|CP/M
|| TRUNINGSBUCH

Endlich CP/M beherrschen! Von grundsatz-
lichen ErklGrungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschutz oder ASCII, Schnitt-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Fir Fortgeschrittene: Fremde
Diskettenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Datelen u.v.m. Dieses Buch berdicksich-
tigt die Verslonen CP/M 2.2 und 3.0 fdr
Schnelder 464, 664 und 6128.

Das CP/M-rainingsbuch zum CPC

260 Seiten, DM 49,—

oAy
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dBASE Il

Eine ausfihrliche und lsichtverstdndliche
Einfdhrung in den Umgang mit Datenban-
ken bietet das Trainingsbuch zu dBASE II.
Aus dem Inhalt: Eréffnung und Struktur
einer Datenbank in dBASE Il, Umgang mit
Zahlen in Datenbanken, Daten suchen und
l6schen, Datenbanken kombinieren, Schlel-
fen, Memoryvariablen, Fehlersuche, Mends,
mit vielen prakischen Hinwelsen.

Das Trainingsbuch zu dBASE Il

322 Seiten, DM 49,—

Aus Deutschlands grofitem Verlag fir Computerbucher
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CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit diesem
Trainingsbuch lernen Sie von Grund auf
nicht nur die einzelnen Befehle und ihre
Anwendungen, sondern auch einen richtig
sauberen Programmierstil. Von der Pro-
blemanalyse tber den DatenfluBplan bis
zum ferfigen Programm. Dazu viele Ubungs-
aufgaben mit Lésungen und zahlreichen
Beispielen. Schiichiweg unentbehrlich!

Das BASICIrainingsbuch zum CPC

285 Seiten, DM 39,—

DFU fiir Jedermann mit dem CPC bietet
eine ausfdhrliche und verstdndiiche Einflih-
rung in das Gebist der Datenfernibertra-
gung: was Ist DFU, BTX, DATEX, Mailbox.
Alles Uber Modems und Koppler. Begriffs-
erkldrung: Originate, Answer, Half-Duplex
usw. Eine serielle Schnittstelle am CPC, RS
232/V.24 simuliert, Mailboxsoftware -
selbstgestrickt, Postbestimmungen uv.m.
Steigen Sie mit diesem Buch in die Welt
der Datennetze und Datenferniibertragung
ein. DFQ tlr Jedermann zum CPC

303 Selten, DM 40,—

EIN DATA BRCIER BUCH

Sie verarbelten Ihre Texte mit WORDSTAR?
Dann werden Sie mit den Tips & Tricks
dieses Buches zum Profi. Viele Arbeiten
lassen sich effektiver und schneller erledi-
gen. Lassen Sie sich von einem Speziali-
sten den Weg zur optimalen Ausnutzung
aller Stdrken von WORDSTAR zeigen, denn
oft bleiben viele Anwendungsmdglichkelten
in der tdglichen Routine ungenutzt.
WORDSTAR Tips & Tricks

224 Selten, DM 49,—

-DATA BECKER

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

s
Wirklich alle Geheimnisse zum CPC 464
|Uftet dieses Standardwerk: Neben dem
kommentierten ROM-Listing enthdlt es
Kapitel zu Speicheraufteilung, Prozessor,
Besonderheiten des Z80, Gate Array, Video-
Controller und Video-Ram, Soundchip,
Schnittstellen, Betriebssystem, Routinenut-
zung, Character-Generator, u.v.m, Fiir den
fortgeschrittenen BASIC-Programmierer
unentbehrlich, fir den Assembler-Program-
mierer ein absolutes Mug!

CPC 464 Intern mit kommentlertem ROM-
Listing, 548 Seiten, DM 69,—

CAD auf dem CPC. Mit dieser Einfiihrung in
Computer Aided Design erlernen auch Sie
die Programmierung von komplexen 3-D-
Grafiken. Aus dem Inhalf: Punkt, Linie,
Rechteck, Kreis, Bogen, 3-D-Kérper

wie Quader/Wiirfel, Pyramide, Prisma,
Zylinder usw., Draht- und Volumenmodelle,
Drehen und Splegeln von Figuren, Explo-
sionszelchnungen, Platinenlayouts und der
Clou: Tips zum Aufbau eines eigenen CAD-
Systems!

Etnflhrung in CAD zum CPC

ca. 300 Selten, DM 49,—

Erscheint ca. Juni

Dieses Buch fdhrt Sie Schritt fir Schritt in
die Benutzung des Joyce ein. Diese Einfiih-
rung geht von der Installation der Gerdte
Uber eine Einleitung in LogoScript bis hin
zur Programmerstellung in den Program-
miersprachen BASIC und LOGO. Auch die
Benutzung des Betrisbssystems CP/M 3.0
wird leicht verstdndlich beschrieben. Der
ideole Einstieg mit dem Joyce!

Joyce fiir Elnsteiger

248 Seiten, DM 29,—

Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 ken-
nen und anwenden will, der findet hier
umfassende Information! Sie reicht vom
AdreBbereich des Prozessors dber Betriebs-
system und Interpreter bis hin zur Einfih-
rung in die Maschinensprache. Dazu Pro-
grammierhilfen, Routinen sowie reichlich
Material zu den Themen Grafikfunktionen,
Massenspeicherung und Peripherie, Tricks
und Formeln in BASIC und RAM-Pages!
Peoks & Pokes zum CPC

180 Selten, DM 29,—

==
E
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Speziell fiir den Hobbyelekiromker der
mehr aus seinem CPC machen machte!
Von niitzlichen Tips zur Platinenherstellung
ber AdreBdecodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Programmier-
board und -Programmiernefzteil oder
Motorsteuerung fiir Gleich- und Schrift-
schaltmotoren werden machbare Erweite-
rungen ausfihrlich und praxisnah be-
schrieben. Am besten gleich anfangen!
CPC Hardware-Erwelterungen

445 Selten, DM 49,—

MV DATA BECKER BUCH ‘

Dieses Buch beschrelbt umfassend die
Benutzung der Textverarbeitung Loco-
Script, das Betriebssystem CP/M und die
Anwendung von Programmen wie Mulfi-
plan, WordStar und dBase, wichtige
Mallard-BASIC-Routinen wie Menu- und
Maskengenerator, Sorfierverfahren und
rekursive Grafikprogrammierung

in LOGO!

Das groBe Joyce-Buch
ca. 350 Selten, DM 59,—

: CPC !...;M

Nutzen Sle die auBergewdhnlichen Grafik-
und Soundméglichkeiten des CPC 464!
Natiirlich mit vielen interessanten Beisple-
len und Programmen: Grafikgrundlagen,
Sprites, Shapes, Strings, mehrfarbige Dar-
stellungen, Koordinationstransformation,
Verschiebungen, Drehungen, Rotation, 3-D-
Funktionsplotter, CAD, Synthesizer, Mini-
orgel, Hallkurven u.v.m. Dieses Buch wird
Sle begeistern!

CPC 464 Grafik & Sound

220 Seiten, DM 39,—
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Alles tber Floppyprogrommlerung vom Ein-
stelger bis zum Profi in der jetzt komplett

* (iberarbeiteten und erweiterien Neuauflage.

Nattrlich mit ausfiihrlichen Kemmentaren
zu allen ROM-Routinen, einer duBerst
komfortablen Dateiverwaltung, einem
hilfreichen Disk-Monitor und sinem aus-
gesprochen niifzlichen Disk-Manager. Dazu
eine Fundgrube verschiedener Programme
und Hiltsroufinen, die das Buch fir jeden -
Floppy-Anwender zur Pflichtlektiire
machen!

DAS groBe Floppy-Buch zum CPC

422 Seiten, DM 49,—

Und wo informieren sich CPC-
Anwender liber News &
Trends, neue Software,
neue Computer und aktuelle
Tips & Tricks? In der

DATA WELT 6/86

Wo denn sonst!
DATA WELT 6/86
ab 20. Mai
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Die neuen Datentréger: CDs von Hitachi mit 552 MByte

Speicherkapazitét.

Datenbank
fir jeden

552 MByte lassen sich auf der
nur 4 %4 Zoll grofien digitalisier-
ten Oberflache der CompactDisc
CD-ROM von Hitachi speichern.
Das entspricht 270 000 DIN-A-4-
Seiten. Das Hitachi-DC-ROM-
Drive gibt es als externes Gerat
mit den AusmaBen eines CD-
Players oder als Einbau-Modell
fiir einen PC. Die Kosten fiir das
Driveliegenbeietwa 5 500 Mark.

In einer IBM-PC-kompatiblen
Version ist das Gerdt bereits auf
dem deutschen Markt — samt ei-
ner deutschen Anwendung. Es

handelt sich um das seit Jahr-.

zehnten vom Hoppenstedt Ver-
lag Darmstadt herausgegebene
"Handbuch der GroBunterneh-
men", ein zweibandiges Werk
mit rund 2 700 Seiten. Diese Auf-
listung der 22 000 gréBten deut-
schen Firmen belegt knapp ein
Zehntel des verfiigbaren Spei-
chers.

Hitachi denkt allerdings auch
an spezielle Branchenldsungen.
So lassen sich Daten von Banken
und Versicherungen auf CD-
ROM als flexible Datenbanken
handhaben oder Ersatzteile in
der Automobilindustrie verwal-
ten.

Kurz vor Redak-
tionsschlufB!

Kurz vor RedaktionsschluB er-
reichten uns noch einige Neuig-
keiten, die besonders fiir die
Spielefreaks interessant sein
diirften.

Die Firma Rushware, die eini-
ge groBe englische Softwarehau-
ser in Deutschland vertritt, kiin-
digte folgende neue Spiele an:

Mission Elevator: Hier sind Sie
ein eifriger Hoteldetektiv, der ei-
ne Bombe finden und entschér-
fen muB, die irgendwo in den 64
Etagen herumliegt.

Mexico '86: In wenigen Wochen
ist es wieder soweit: In Mexico
findet die FuBballweltmeister-
schaft statt. U.S. Gold présen-
tiert dazu das erste offizielle
Computerspiel Mexico '86. Ein
SpaB fiir die ganze Familie. So-
bald uns das Spiel vorliegt, wer-
den wir es testen.

Biggles: Ganz England ist im
Biggles-Fieber, heifit es. Biggles
ist der Held einer Jugendbuch-
reihe und diente auch schon als
Spielfilmvorlage. Als tollkithner
Fliegerpilot haterim 1. Weltkrieg
allerhand Abenteuer zu beste-
hen. Bleibt nur zu hoffen, daB er
nicht vorzeitig abstiirzt.

Konkurrenz fiir Mastertronic —
Neue Billigreihe von Beyond:
Das erste Schneiderspiel in die-
ser Reihe heiBt Shadowfire. Es
wird zum Irrsinnspreis von 9.95
DM im Handel angeboten. Ob es
mit den Mastertronicspielen al-
lerdings Schritt halten kann,
wird sich noch herausstellen.

M&T auf dem
CP/M-Trip

Der Markt & Technik-Verlag,
Haar, ist voll auf dem CP/M-Trip.
Nach den Preis-Leistungs-Ham-
mern WordStar, dBasell und
Multiplan steigt man jetzt eben-
falls fiir knapp 200 Mark ins Gra-
fikgeschaft ein. DR-Draw und
DR-Graph, beides Profipro-
gramme von Digital Research,
wird jetzt fir CPC-User in
Deutsch aufgelegt. Pascal MT+
und C-Basic80 Compiler fiir je-
weils 174 Mark stammen eben-
falls von Digital Research.

Nach Auskunft des Verlages
hat man es nicht bereut, mit den
grofen CP/M-Héusern in Verbin-
dung zu treten. Die bisherigen
Programme haben die Verkaufs-
erwartungen weit iibertroffen.

Was wird aus
dem 4-Megabit-
Chip?

Steht die Forderung der Vier-
Megabit-Chiptechnologie in der
Bundesrepublik auf der Ab-
schuBlliste? Experten des For-
schungsministeriums prifen
derzeit zusammen mit Siemens
und Philips den internationalen
Stand dieser Speichertechnik.
Geriichten nach soll der japani-
sche Konzern Toshiba bereits ei-
nen beachtlichen Zeitvorsprung
auf diesem Gebiet haben.

Sollte dies stimmen, ist zu be-
fiirchten, daB die Bonner Forde-
rung eingestellt wird. Immerhin
sind Siemens und Philips insge-
samt 320 Millionen Mark fiir die
Entwicklung neuer Speicher-
techniken bewilligt worden.

Der
Personal-Drucker
Riteman F+

Der Riteman F+ von C.ITOH
ELECTRONICS fallt durch seine
ungewohnliche  Konstruktion
und Kompaktheit auf. Das
Druckpapier befindet sich unter
dem Riteman F+ und wird von
vorne in die verstellbaren Trak-
toren oder in die Einzelblattfilh-
rung gelegt. Waagerecht wird es
durch den Drucker gefiihrt und
laBt sich direkt hinter dem
Druckknopf abtrennen. Dieses
neue Prinzip erfordert wenig

Der Personal-Drucker Riteman F+

Platz fiir Drucker und Papier,
und es ist auch bestens geeignet
fiir dickere Papiere und Etiket-
tenverarbeitung.

Der Riteman F+ schreibt 105
Zeichen/Sekunde schnell. Ne-
ben vielen Zeichendarstellun-
gen und eingebauter NLQ-
Schonschrift ist der Riteman F+
Espon FX-80 und jetzt auch IBM
PC kompatibel. Die Schnittstelle
ist Centronics parallel und 148t
sich optional um eine serielle
Schnittstelle erweitern. Der
Drucker kann direkt an die CPC
Computer angeschlossen wer-
den. Durch eine optionale RAM-
Erweiterung kann sein Ein-
gangspuffer auf 8KB aufgerii-
stet werden.

Unverbindliche Preisempfeh-
lung: DM 1 140.—.

Kontra Zettel-
wirtschaft

Die Zettelwirtschaft gehort zu
den lastigen Erscheinungen des
Biiroalltags. Damit will Siemens
jetzt aufrdumen. Man entwik-
kelte ein elektronisches Notiz-
buch als Ergénzung fir eine
Reihe von Biirotelefonen. Es pra-
sentiert auf Tastendruck Ruf-
nummern und wahlt sie automa-
tisch, halt Informationen bereit,
wie z. B. Lieferdaten, Geburtsda-
ten oder Namen von Sekretarin-
nen.

Bis zu 400 Namen mit Rufnum-
mern und je zwei Zeilen Kurzno-
tizen nimmt der Speicher auf. Die
Eingabe erfolgt iiber eine Tasta-
tur, fest programmierte Funk-
tionstasten und den Zahlenblock
des Telefons. Dabei werden die
Namen automatisch in das Al-
phabet des Registers eingeord-
net. Zum Wiederfinden steht bei-
spielsweise eine Suchfunktion
zur Verfligung.
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Take it easy

Nachdem wir in Heft 3/86 ei-
nen ausfiihrlichen Testbericht
iiber die Programme der Easy-
Serie aus dem Hause Gepo-Soft
gebracht haben, bei dem einige
Schwachstellen der Programme
aufgedeckt wurden, hat der Her-
steller nun unsere Kritik akzep-
tiet und die Preise entspre-
chend reduziert. In der Disket-
tenversion sind die Programme
EasyCalc, EasyBank und EasyFile
fiir nunmehr 89.- DM pro Pro-
gramm erhéltlich. Fiir die jeweili-
ge Cassettenversion wurde der
Preis auf 69.— DM reduziert. Fiir
EasyReport wurde der Preis von
urspriinglich 59.— DM auf 39.-
DM gesenkt. Weiterhin hat der
Hersteller angekiindigt, die zur
Kritik gebrachten Punkte in ein-
zelnen Versionen zu verbessern.

Na, wenn das nichts ist! An
dieser Geste kénnte sich so man-

cher Softwarehersteller 'ne
Scheibe abschneiden.
X-Basic uiberall!

Durch die Méglichkeit, den Be-
fehlssatz der Schneider-Compu-
ter zu erweitern, gibt es eine
ganze Reihe von Befehlserweite-
rungen, die sich X-Basic nennen.
Allerdings hat unsjetzt die Firma
Unicom aus Duisburg mitgeteilt,
daB diese Bezeichnungen nur
von dem entsprechenden Pro-
dukt der Firma Siren aus England
rechtméBig benutzt werden
darf. Wir selbst hatten mehrmals
diesen Namen félschlicherweise
fiir andere Produkte verwendet.

Stereokabel und
Druckerkabel fiir
den CPC 464

Das Unternehmen Siegmund
Braun, Andechser Strafle 54 in
8130 Starmberg bietet fiir die
CPC 464 Benutzer Drucker- und
Stereokabel an, die sich der
Kunde nach seinen individuellen
MaBen anfertigen lassen kann.
Jedes Kabel wird einzel iiber-
priift und mit einer sechsmonati-
gen Garantie geliefert. Preis:
150 cm Stereokabel: 14,90 DM;
150 cm Druckerkabel: 48,90 DM.

Das gleiche Unternehmen bie-
“tet auch einen Refresh-Service
fiir Seidenfarbbénder an. Beson-
ders geeignet ist dieses Verfah-
ren fiir die Farbbandkassetten
des NLQ 401. Diese konnen da-
durch bis zu 3 mal linger benutzt
werden. Preis: 10.- DM pro Farb-
band.

Videokabel
fiirden CPC

Bei vielen CPC-Besitzern mit
Griinmonitor kommt nach eini-
ger Zeit der Wunsch auf, sich
auch der Farbdarstellung ihres
Geréites zu bedienen. Was liegt
da néher, als es am heimischen
Farbfernseher zu betreiben?
Nun bietet die Firma Schneider
einen Modulator (MP 2)an, deres
gestattet, den CPC am Fernseh-
gerdt anzuschlieBen. Diese Lo-
sung hat jedoch einen Nachteil:
Durch die Umwandlung des
RGB-Signals in ein HF-Signalund
die notwendige Riickwandlung
im Fernseher treten Verluste auf,
was sich letztendlich in einer un-
Zureichenden 80-Zeichen-Dar-
stellung bemerkbar macht. Au-
Berdem besteht bei der Verwen-
dung des Modulators die Gefaht,
daB das Bild iiber kurz oder lang
durch mangelnde Synchronisa-
tion wegschwimmt oder ver-
schwommen wirkt.

Abhilfe schafft hier zumindest
fiir Besitzer eines Farbfernseh-
gerdtes mit Scartbuchse ein Vi-
deokabel, das die Verbindung
zwischen Computer und Fem-
sehgerét herstellt. Der AnschluB
erfolgt am Monitorausgang des
CPC und an der Scartbuchse des
Fernsehers. Die Stromveisor-
gung des Computers wird \vei-
terhin durch das Netzteil im
Griinmonitor sichergestellt.

Wer sich durch den hohen
Preis (jedes Kabel wird auf Ein-
zelbestellung manuell gefertigt)
nicht abhalten 148t und dazu
noch iiber ein geeignetes Fern-
sehgerédt verfligt, erhdlt durch
die Verwendung des Videoka-
bels einen vollwertigen Farbmo-
nitor, dessen Bildqualitit die des
Modulators in den Schatten
stellt.

System:
Hersteller:
Hepa-Versand H. Paust
ParkstraBe 10

8000 Miinchen 2

Preis:

job

CPC 464, 664, 6128

49-DM

Schneider-News

Auch wenn die 3 1/2-Zoll-Dis-
kette sich zum neuen Standard
mausert, die 3-Zoll-Scheibe ist
nicht tot. Fiir die Schneider-Com-
puter werden derzeit im Jahr 1,5
Millionen Stiick gebraucht. Und
in Zukunft? Fred Késter von der
Schneider Computer Division da-
zu: "Steigende Tendenz".

Die Gerlichte um neue Compu-
ter verfolgt man in Tiirkheim
leicht schmunzelnd. Eines lieB
man allerdings schon mal raus:
In der zweiten Hilfte des Jahres
wird ein neues Produkt vorge:
stellt, das vollin die professionel-
le Welt passen wird, "aber noch
fir den privaten Geldbeutel er-
schwinglich sein wird”, so K-
ster. Und: "Unwahrscheinlich,
daB es einen 8-Bit-Rechner ge-
ben wird". Und noch etwas: Der
CPC 664 lauft aus.

Mit der Qualitét der in Fernost
gebauten Computer sind die
Schwaben aus Tiirkheim sehr zu-
frieden. Késter: "Wir haben eine
Ausfallrate von knapp einem
Prozent”. Zum Vergleich: "In
diesem Markt sind auch zehn

oder zwanzig Prozent drin".

PC auf dem
Vormarsch

Der Siegeszug der Personal
Computer ist unaufhaltsam. Wa-
ren 1985 weltweit bereits 7,86
Millionen Geréte installiert, so
wird sich diese Zahl bis 1988 auf
14,66 Millionen fast verdoppeln.

In der Bundesrepublik soll das
Wachstum von 240000 auf
600000 bis in drei Jahren sogar
noch rasanter ausfallen. Dann
hétte die Bundesrepublik hinter
den USA und Japandie drittgroB-
te Zahl von Personal Computern
— heute liegt sie noch hinter
Frankreich, GroBbritannien und
Kanada auf Platz sechs. Dies
geht aus einer Studie desitalieni-
schen Olivetti-Konzerns hervor.

CPC Programm
fiir Arztpraxen

Gerade Besitzer und Benutzer
von PCs beldcheln oftmals die
Homecomputer, die einem ihrer
Ansicht nach nur geringen Lei-
stungsvolumen gerecht werden.
Eines Besseren werden diese si-
cher durch das neue Programm
fiir Arztpraxen belehrt, das von
Dr. 1. Apul vertrieben wird. Es
setzt sich aus Zifferabrech-
nungsprogramm, Privatliquida-
tionsprogramm und Patienten-
dateiverwaltung. Es lduft auf al-
len CPC-Computern und ist auf
3" oder 5!/4" Disk bzw. Cassette
erhéltlich. Weitere Informatio-
nen und Referenzadressen kén-
nen angefordert werden.

Dr.1. Apul

Gropelinger Heerstr. 141
2800 Bremen 21

MicroMarket — Worms
» SUPERPREISE « SUPERPREISE %

JOYCE PCW 8256 1799~ DM
JOYCE PLUS-PCW/

2. Laufw. 1 MB 2480.- DM
CUMANA 2, Laufwerk 464/6128 398.- DM
DMP 2000 Matrixdrucker 698.- DM
- weitere Hardware auf Anfrage —

NEUESTE JOYCE SOFTWARE!II !
Prompt-Dateigenerator— JOYCE 69.—- DM

Kassenbuch - JOYCE 98~ DM
Adressenverw. — JOYCE 98~ DM
Finanzbuchhaltung - JOYCE 194~ DM
Lagerverwaltung - JOYCE 198- DM

DR DRAW —
WordStar/Mailmerge je 199.- DM
— weitere JOYCE-SOFTWARE auf Anfrage —

WordStar - CPC 6128 194.90 DM
TASWORD 464-dt.

3"Disk alle CPCs 62.90 DM
dto. auf Cassette 48.90 DM

ODDJOB-Disk-Utilities auf 3"Disk 58.90 DM
Basic-Complier 464 3"Disk 68.90 DM
UNI-DAT 3.3 - 3"Disk alle CPCs 45.90 DM
~Seq. Datei—universall u, komfort. SYSTEM

X-Baslc von PRIDE Cass, 38.90 DM
18 SUPER Pub. Domain-CP/M .
Utllities 43~ DM

— deutsche Anleitung auf 3"Disk!

SONDER-ANGEBOTE - solange Vorratrelcht:
TASWORD u. UNI-DAT zus.

auf 3"Disk nur 89— DM
dto. inkl. DMP 2000 Drucker nur 759.~ DM
NEVADA COBOL-Compiler —
CPC-JOYCE nur 129~ DM
NEUI Mit deutschem Handbuchl -

fiir alle CPCs u. JOYCE

Dis besten sFiele zum SUPERPREIS,
salange vormiltlg|

3D-CYRUS, RAID! Je 3590 « AIRWULF
21.90 « BEACH HEAD, HACKER, LORDS of
MIDNIGHT, CENTHE COURT, SLARSHOT
|2 28.80 » JUMP-JET 3°Disk 42,90

Lightpen-Interface/
3"-Software nur 89~ DM
COM.-PRO-MICRO Joystick nur 54.90 DM

MicroMarket — Worms
Joh.-Westermann-Platz 1 Einfahrt Wilhelmsschule)
4780 Lippstadit, Tol. 02941 /59290

HEPA
VERSAND

Hermann Paust

Mailorder Business
‘Computer Accessoires
Software
Parkstr. 18, D-8000 Miinchen 2

Achtung!

An alle SCHNEIDER
CPC’ler mit Griinmonitor!
Jetzt kénnen auch SIE die
tollen Farbeigenschaften
IHRES Computers voll
ausschopfen.

WIE???

Mit dem neuen AUDIO/
VIDEOKABEL, mit Scart-
stecker.

Einfach Computer mit
Kabel am Farbfernseher
in Scartbuchse verbinden.
Fertig!

NUR DM 49.90 (2m)!l!

Preiswerte Spiele- und
Anwendersoftware, viele
gute GELEGENHEITEN!I
Verlangen Sie den
KATALOG gegen DM 2.—
in Briefmarken

(wird bei Kauf verrechnet).
Warenlieferung nur gegen Vorauskasse

oder NN zgl. NN-Pauschale von DM 5,10,
Postgiro Miinchen Konto-Nr, 731 52-800.
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Assemblerkurs
ASEM 4

Von Hans-Jiirgen Wilke
Elektra-Verlag

98.— DM, bei Best. Typ angeben
ISBN 3-922238-43-2

Wenn der Tester so etwas
liest, schldgtihm das Herz h6her.
Was gibt es fiir einen gramge-
beugten = Computersprachen-
Pauker schéneres, als einen aus-
gefeilten, didaktisch betraufel-
ten und gedruckt vorliegenden
Kursus, in den er nur noch mit
dem Finger hineinsticht: "Schla-
gen Sie bitte auf: Seite 81...".

Denkste! — Die Lieferung
macht einen hervorragenden du-
Beren Eindruck: Ein Lehrbuch
(258 Seiten), ein Losungsbuch
(139 Seiten), ein Block Pro-
grammformulare, eine Cassette
und der Befehlssatz auf Karton.
Die Cassette enthalt das Arbeits-
programm in Basic mit immerhin
17348 Bytes und die Listings von
sieben ausgewahlten Ubungs-
aufgaben. Zitat E. Roth: Dann
legt er stolz den Pinsel hin und
denkt: "Da steckt viel Arbeit
drin.” — Nun ja.

Das erste Mifitrauen erwacht
bei der Betrachtung der Befehls-
liste: GAC, SAC, ISZ, BRK? MuB
sich wohl um eine recht exoti-
sche CPU handeln! Aber mit-
nichten. Des Rétsels Losung fin-
det sich gleich anfangs im Lehr-
buch auf Seite 142: Der T1-Rech-
ner ist ein virtueller Rechner, der
auf einem anderen Computer,
dem Entwicklungssystem..., si-
muliert wird. Zitat-Ende, Ende
auch der Hoffnungen des oben
genannten, gramgebeugten
Lehrers.

Kurz und klein: Die "T1-Ma-
schine” entpuppt sich als
Schrumpf-Computer mit 4-Bit-
Minibyte und 511 Minibyte gro-
Bem Arbeitsspeicher. Sie verfligt
iiber 4-Bit-Daten- und 9-Bit-
Adressbus, einen Steuerbus, 2
Eingabe- und 3 Ausgabekanile
(getrennt nach Hex- und ASCII-
Zeichen), 1 Interrupt-Warte-
schlange, 3 Adress-Decoder und
1 T1-CPU, die selbst vermutlich
ihre eigenen Befehle hat. Ahn-
lichkeiten mit herkémmlichen
Mnemonics sind rein zufilligund
wohl auch keinesfalls beabsich-
tigt. GAC heifit iibrigens pop A
und SAC push A, jeweils ohne
das "F". Die CPU ist interessant.
Sie verfiigt {liber einen Pro-
grammzéhler (8 Bit), einen Akku-
mulator (4 Bit), einen Stack(15% 4
Bit + pointer) und 1 Bit fiir das
Carry-Flag sowie jeweils das 9.

Adress-Bit fiir das Memoryfeld,
das Datafeld und die Spriinge.

Mag das bisher Gesagte auch
leicht ironisch klingen: Zwar
sind solche Programme niitzlich
und sogar notwendig, aber nicht
fiir "Otto Normalverbraucher”,
wie es einem der Werbetext auf
der Riickseite des Lehrbuches
geme weismachen mdchte. Stu-
denten des 1. oder 2. Informatik-
Semesters miissen sich z.B.
stets mit solchen esoterischen
Maschinen herumplagen, die ei-
genen Gesetzen gehorchen und
vom Gewohnten abweichen.
Auch ausgefuchsten MC-Pro-
grammierern macht es SpaB, ein-
mal den inneren Darmverschlin-
gungen einer unbekannten CPU
bei der Verdauung eines Befehls
zu folgen. Wer aber in der Ma-
schinensprache seines eigenen
Computers programmieren ler-
nen mdéchte, der sei von der Lek-
tiire dieses immerhin 98.— DM
teuren Werkes gewarnt. Sonst
kann er in Fortsetzung des obi-
gen Eugen-Roth-Zitates weiter
sagen: "Doch damit war's auch
leider aus. Die Arbeit kam nicht
wieder raus!"”

Prof. Walter Tosbery

Utilities fiir
CPC 464, 664
und 6128

Von Hans-Walter Beilstein
Vogel-Verlag

122 Seiten, 28.—- DM

ISBN 3-8023-0884-0

Als Utilities bezeichnet man
die vielen dienstbaren Geister in
der Gestalt von kleinen Dienst-
programmen, die dem Compu-
terbenutzer die tégliche Arbeit
erleichtern. Je 6fter und langer
man sich mit seinem Rechner be-
schéftigt, desto mehr solcher Uti-
lities finden sich in der Pro-
grammsammlung des Benutzers
ein. Der Autor dieses Buches hat
nun einen Teil seiner Erfahrun-
gen den CPC-Benutzern zur Ver-
fiigung gestellt, damit das Eides
Kolumbus nicht jedesmal von
neuem erfunden werden muB.
Dabei werden die folgenden
Themen bearbeitet:

1. Formatiertes Listen von Ba-
sicprogrammen: Dieses Kapi-
tel vermittelt neben der Auf-
bereitung von Basiclistings
sehr viel Hintergrundwissen
tiber die Arbeit des Basicin-
terpreters und die Codierung
der Basiczeilen im Speicher.

2. Sortiertechniken: Hier zeigt
der Autor die Funktionsweise

von 4 verschiedenen Sortier-
algorithmen. Von hier aus ver-
zweigt das néichste Kapitelin
die Datenverwaltung und ge-
wihrt einige Einblicke in die
grundlegenden Zugriffstech-
niken auf Datensétze.

3. Hardcopy: Zundchst wird der
Aufbau der Bildschirmgrafik
beim CPC erklirt, um danach
die Umsetzung auf das Druk-
kerformat vorzunehmen.

4. Diskhilfe: Dieses Kapitel
stellt ein kleines Basicpro-
gramm vor, mit dessen Hilfe
man in recht komfortabler
Form Diskettenfiles katalogi-
sieren, umbenennen und li-
sten kann. Eine echte Hilfe im
taglichen Gebrauch.

5. Grafikzeichen mit einem Edi-
tor auf dem Bildschirm ent-
werfen.

6. Deutsche Sonderzeichen auf
dem Bildschirm.

7. Einfache Hilfsroutinen aus
dem Bereich der Textverar-
beitung.

Utilities fur CPC
464, 664 und 612

8. Variablenliste; Eine wertvol-
le Hilfe fiir Basicprogrammie-
rer, mit deren Hilfe man eine
Referenzliste aller in einem
Programm vorkommenden
Variablen mit 2zugehdriger
Zeilennummer erstellenkann.

9. Geschiftsgrafiken: Dieses
Kapitel zeigt, wie man Torten-
diagramme, Histogramme

_ und Liniengrafiken erzeugt.

Fazit: Dieses Buchist eine ech-
te Fundgrube fiir alle, die mit ih-
rem Rechner noch nicht sehrlan-
ge arbeiten. Zu jedem Kapitel
werden entsprechende Beispiel-
programme gebracht, die sehr
gut dokumentiert sind, so daf
die Funktionsweise leicht zu
durchschauen ist. Viele Bilder
und Grafiken bestétigen den po-
sitiven Eindruck, den dieses
Buch vermittelt.

H-P Schwaneck

Z 80 Maschinen-
sprachekurs

fiir den
Schneider CPC
464/664/6128

Von Peter Heil
Heise Verlag

194 Seiten, 34.—- DM
ISBN 3-922705-28-6

Wer einen CPC sein eigen
nennt und schon Erfahrungen
mit dem eingebauten Basic ge-
sammelt hat, der diirfte auch
schon etwas von RSX-Befehlen
oder dem bisher unbrauchbaren
Basic-Befehl CALL gehdrt ha-
ben. Im CPC Magazin gibt es da-
zu diese unverstandlichen Li-
stings, die immer die Meldung
"Syntax error” provozieren,
wenn man sie im Basic-Modus
einzutippen versucht. Und ge-
nau da setzt dieses Buch an.

Diese Listings bestehen nam-
lich aus Assembler-Mnemonics
und nicht etwa aus undokumen-
tierten Basic-Befehlen. Wer also
Genaueres wissen méchte, dem
sei dieses Buch warmstens emp-
fohlen, zumal es praktisch fiir al-
le CPCs, theoretisch sogar fiir al-
le Z 80 Maschinen, Grundlegen-
des vermittelt. Alle Beispielpro-
gramme sind auf den 464 abge-
stimmt, aber Anpassungen fir
664 und 6128 sind jeweils vor Ort
angegeben.

Zuerst geht es ganz schonend
und langsam los. Was ist ein Bi-
nérsystem, was ein Hexadezi-
malsystem, dazu Speicherauf-
bau und Prozessorarchitektur.
Man sollte diese Kapitel sehr ge-
nau lesen, da sie entscheidend
zum erfolgreichen Durcharbei-
ten des Buches beitragen. Alle
folgenden Kapitel enthalten
dann in aufsteigender Reihenfol-
geldnger werdende Programme,
welche die neu gelermnten Befeh-
le veranschaulichen. Man lernt
dazu gleich noch viel Wissens-
wertes iliber Dezimalumrech-
nung, Bildschirmaufbau, Pro-
grammierung des Soundchips,
ROM-Benutzung, Interrupts
(Uhrprogramm) und Ports. Und
am Ende des Kurses wird einem
schon die Eingabe und Bedie-
nung eines Direktassemblers zu-
getraut (gibt es auf Cassette).

Das Buch ist klar gegliedert
und leicht lesbar, versehen mit
vielen anschaulichen Skizzen,
die tatsédchlich dem besseren
Versténdnis dienen. Es fiihrt den
Leser gekonnt an die hiufigsten
englischen Fachausdniicke her-
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an. Ob man das jeweilige Kapitel
auch wirklich verstanden hat,
kann jeder leicht anhand der zu-
gehorigen Kurzfassung und den
darauffolgenden ﬂ'bungsaufga-
ben priifen (erst knobeln, dann
nachschlagen).

Wer den Kurs einmal durchge-
arbeitet hat, wird das Buch Dank
des gut bestiickten Indexregi-
sters noch lange als Gedachtnis-
stlitze verwenden kénnen und
wollen. Um ein 32 Kilobyte um-
fagsendes Betriebssystem zu
schreiben, bedarf es aber doch
noch etwas Zeit und Geduld. Das
leidige Thema "Maschinenspra-
chekurs, nein danke?” wird
durch Biicher wie dieses auf je-
den Fall nebenséchlich.

H. H. Fischer

CP/M Plus
Anwender-
handbuch

Von Jiirgen Hiickstidt
Verlag Markt & Technik
250 Seiten, 46.- DM
ISBN 3-89090-197-2

Wer auf seinem Computer CP/
M 2.2 "fahrt", kann sich {iber
mangelnden Lesestoff nicht be-
klagen. Vom Einsteigerbuch bis
zur Profilektiire, die jedes Bit
auseinanderpfliickt, ist alles im
Fachhandel erhiltlich. Der .CPC
6128 Anwender konnte zwar
schon CP/M Plus (CP/M 3.0) nut-
zen, doch da als Alternative auch
noch die dltere Version mit mehr
Programmen zur Verfiigung
stand, hatte er keine Probleme.
Der Joyce-Besitzer muB sich aber
mit CP/M Plus zufrieden geben,
und wenn er nicht alles glauben
will, was im beiliegenden Hand-
buch erzihlt wird, muB er nach
weiterfilhrender Literatur Aus-
schau halten. Bisher hat er ver-
geblich gewartet, doch das War-
ten hat sich gelohnt, denn als er-
stes deutschsprachiges Buch

tiber CP/M Plus erschien bei
Markt & Technik ein Anwender-
buch tber das Betriebssystem.
Der Autor wird dem einen oder
anderen bekannt sein, denn er
hat schon eine Reihe von CPC
Biichern verfafit.

Das vorliegende Buch war laut
Ankiindigung fiir den CPC 6128
konzipiert, doch als der Joyce
kam, wurde der Titel kurzerhand
etwas abgewandelt, und an den
Stellen, an denen sich die beiden
Computer unterscheiden, wur-
den noch Passagen eingescho-
ben. Das ist deutlich zu bemer-
ken, aber die Differenzen sind so
gering (z.B. Tastaturbelegung),
daB sie kaum ins Gewicht fallen.
Endlich kann der Joyce-Besitzer
auf ein Werk zuriickgreifen, das
versténdlicher, besser und voll-
sténdiger ist als das Handbuch.

Schon nach den ersten Zeilen
féllt der versténdliche und klare
Stil des Autors auf. Da er mit ei-
ner Einfiihrung in die Philoso-
phie und Funktion von CP/M be-
ginnt und Vergleiche zu anderen
Versionen anstellt, wird auch der
Anfénger keine Probleme haben,
die Materie zu verstehen. Das
Buch beginnt zwar nicht bei Null,
doch wer schon ein paar eigene
Experimente und Tippversuche
gestartet hat, kann sich beruhigt
an das Buch wagen.

Nachdem CP/M mit seinen
Komponenten vorgestellt wur-
de, werden im zweiten Kapitel
die Grundlagen fiir ein Arbeiten
mit dem Betriebssystem gelegt.
Dinge wie Eingabe der Kontroll-
zeichen, vereinfachte Darstel-
lung des Diskettenaufbaus, Di-
Tectory anzeigen und Disketten
kopieren sind nur einige Statio-
nen dieses Kapitels, an das sich
Ausfilhrungen {iber spezielle
Anwendungen anschliefen. Das
Einstellen von Datum und Uhr-
zeit, Tastaturbelegung dndern
und eine ausfiihrliche Erklarung
von DIR und SHOW mit allen
mdglichen Optionen sind hierdie
Hauptthemen.

Danach wendet sich Jiirgen
Hiickstddt zwei sehr wichtigen
Dienstprogrammen zu: ED und
PIP. Auf diesen Editor und das
Kopierprogramm wird der An-
wender immer wieder zurlick-
greifen miissen, doch die letzten
Feinheiten blieben ihm bisher
verborgen. Die verbleibenden
Liicken und vor allem die
Schwierigkeiten im Umgang mit
dem unkomfortablen ED beseiti-
gen nun diese beiden Kapitel.
Schritt fiir Schritt lemt der Leser,
eine Datei zu erstellen bzw. sie
zu kopieren. Darauf aufbauend

zeigt der Autor dann, wie man
Texte verdndert und korrigiert
bzw. die speziellen Optionenvon
PIP nutzt. Werden dabei Beispie-
le genannt, verwendet er dabei
immer Namen von Dateien, die
im Laufe des Buches schon ein-
mal erstellt worden sind. Die auf-
geflihrten Schritte kénnen so
leicht nachvollzogen und besser
verstanden werden.

Nach einigen Ausfithrungen
iiber Buchdateien kommt man an
einen Punkt, an dem der Unge-
iibte zundchst einmal mit dem
Lesen aufhéren und der Profi da-
mit anfangen sollte. Im folgen-
den werden die Utilities von CP/
M aufgefiihrt, die fiir Maschinen-
spracheprogrammierer interes-
sant sind: Speicherinhalte anse-
hen und verdndern, Quelltexte
assemblieren, Nutzung von Be-
triebssystemroutinen, Speicher-
organisation, BDOS Aufrufe, Be-
schreibung des BIOS, alles Punk-
te, die der Leserbeim ersten Kon-
takt mit CP/M Plus noch nicht be-
ndtigt. Wer aber schon Erfahrun-
gen auf anderen Systemen ge-
sammelt hat oder fit in Bitfum-
meleien ist, wird sich mit Freude
auf diese Kapitel stiirzen. Fest
stehtauch, daBder Laienachlin-
gerer Arbeit mit CP/M ebenfalls
in die Tiefen des Betriebssy-
stems hinabsteigen will und die-
se Informationen benétigt.

Der letzte groBe Teil des Bu-
ches wird von einer alphabetisch
sortierten Befehlsiibersicht ein-
genommen. Hier wird wirklich
jeder Befehl und jedes Dienst-
programm von CP/M Plus genau
erklért. Dabei geht der Autor so
vor, daB nach der Beschreibung
des Befehls mit allen Optionen
ein Beispiel sowie der Aufrufmo-
dus folgt. Jedem, ob Profi oder
Laie wird somit auch ein gutes
Nachschlagewerk in die Hand
gegeben, das ihn bei der tigli-
chen Arbeit mit dem Betriebssy-
stem unterstiitzt.

Thomas Tai

Anwender-Software

100% gepriift

Easy-Text 4.1 98.— DM
(tirr aile CPC-Rachner)
98.— DM

Ea%g-Text 5.0
(fir CPC mit Vortex-Spaicherarwelterung)
B89.— DM

Easy-Data 1.4

(mit nittstelie zu Easytext)

Jurista 464 ab 388.—- DM
(Berachnung. dar Zwangsvallstrackung 10 alls
CPC, Joyee und anders Systeme)
Video-Thek ab 398.—~- DM
(mit dam CPC 6000 Filme und 3000 Kunden
glelchzsitio verwalten und barachnen)
Aguantor 39.-/49.— DM
(Spial und Listing des Manals aus dar Happy 10/
B5 10r C64 etz noch besser, fir alle CPCs Band
oder Diskatte)

Schriftliche Inf n

Tel.

gegen Rick
Auskunft DI. bis Do. 10.00 - 22,00 Uhr,

Computronic GmhH

LindenstraBe 2, 5408 Seelbach
Telefon 02604 /5545

Winfried Wilke

Am Heerweg 3, 2842 Lohne
204442/4164

Quickshot II
Joystickadapter 15.90
Rush Mouse 149.90

*H*SOFTWARE***
Rambo CPC/C64 27.90
Vv CPC/C64 32.90
A View to a kill 57.90
Yieare Kung Fu  57.90

18.90

Preisliste anfordern!
Versand per NN o. VK. J

DIALOG & FINANZ

Finanzbuchhaltung fiir alle

CPC'’s Betriebssystem vortex
VDOS 2.0
— Buchen im Bildschirmdialog
— freie Kontenwahl (120 max.)
- Personenkonten (1000 max.)
— Druckroutinen f. Journaldr.,
—Summen u. Saldenl., Ktn.-dr,,
—UST-VA, BWA, Bilanz, GuvV

CPC - SOMMERHITS

inkl. Handbuch DM 395.—-

dto. 0. Persktn. DM 275.—-

Demo-Disk + Info DM 25.-
& 0651/48492

computer service

r. becker
Hauptmarkt 1 - 5500 Trier

giiltig bis 1.7.86

DFU-SET DM348,-
best. aus Akustik-Koppler,
Interface u. Terminalpgm

VORTEX Erweiterung

SP-128 DM 299-

SP-256 DM 399,

VORTEX Floppy

F1-X 708kB DM e88,~

3"Floppydrive DM 199,

INFO's gegen DM 2,- Porto
SOFTWARE - SERVICE
RETHEMEIER
Vlothoer Str. 65, 49 Herford
=>05221/86798
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Ping Pong

Sportsimulationen gehéren zu den be-
liebtesten Spielen, und nicht umsonst
wurde schon fast jede Disziplin in ein
Programm umgesetzt, einige sogar
mehrere Male mit sehr unterschiedli-
chem Erfolg. Begibt sich nun aber der
Tischtennis-Freak in den Laden und ver-
langt ein Spiel mit seiner Lieblingssport-
art, so haben die Verkdufer bisher be-
dauernd den Kopf geschiittelt. Welches
Softwarehaus wagt sich schon an so ein
Projekt, denn bei Tischtennis sind nicht
Spitzengrafiken erforderlich, sondern
die Tiicke steckt im Detail. Schlagerhal-
tung, Anschneiden, Topspin oder
Schmettern machen die Spannung und
den Reiz dieses Sports aus, also Dinge,
die nur schwer auf dem Computer um-
zusetzen sind.

Eine Softwarefirma brachte ungeach-
tet dieser Probleme mit lobenswertem
Pioniergeist trotzdem ein Ping Pong zu-
stande. Und wer sollte es anderes sein
als Konami, die mit Hyper Sports schon
einen Hit gelandet hat. Wie gewohnt be-
ginnt Ping Pong mit einem vollen drei-
stimmigen Sound, der allerdings erst
iiber einen Verstdrker richtig zur Gel-
tung kommt. Nachdem der Schwierig-
keitsgrad bestimmt wurde, zeigt der
Bildschirm eine dreidimensionale Tisch-
tennisplatte und zwei Hénde, die je ei-
nen Schldger halten. Mit diesem Trick,
der zunachst wie ein Handicap aussieht,
hat man gleich zwei Schwierigkeiten
umgangen: Zum einen ist eine akzepta-
ble Geschwindigkeit gewahrleistet, da
keine in héchster Vollendung gemalten
Figuren um den Tisch hiipfen miissen,
zum anderen werden die Schliger in ei-
ner GréBe dargestellt, in der alle Hand-
bewegungen gut zu sehen sind. So ist
der Joystick mit fiinf Schlagen belegt,
die der Spielsituation entsprechend be-
nutzt werden miissen.

Neben der einfachen Vor- und Riick-
hand kann man Topspins, Schmetter-
und angeschnittene Bélle fabrizieren.
Wie mir ein aktiver Tischtennis-Profi
glaubhaft versicherte, werden die ge-
nannten Schldge mit bemerkenswerter

Realitdtsndhe durchgefiihrt und sind fiir
den Fachmann auch als solche erkenn-
bar. Wer allerdings mehr Zeit in der
Computerbude als in der Sporthalle ver-
bringt, muB schon ein wenig ausprobie-
ren, wann welcher Schlag angewendet
werden soll. Gegen den Computer punk-
tet man nur, wenn er selbst einen Fehler
macht, oder wenn zum richtigen Zeit-
punkt die Topspins oder Schmetterbélle
kommen. Letzteres ist dabei noch relativ
leicht herauszufinden, denn schmettern
darf man nur, wenn der Ball in einer ge-

wissen Hoéhe zurickkommt. Dies wird .

bei Ping Pong durch einen charakteri-
stisch hohen und heulenden Ton ange-
zeigt, so daB jeder sofort wei}, wann der
Zeitpunkt gekommen ist.

Das Spiel wird nach internationalen
Regeln gespielt, wobei ein Satz aller-
dings schon mit 11 Punkten gewonnen
wird, dem der 21-Punkte-Satz in der
Realitit gegeniibersteht. Aufschlag-
wechsel und auch die Einhaltung der 7
Sekunden, in denen der Aufschlag geta-
tigt werden muB, werden vom Compu-
ter genau tberwacht. Wird beispiels-
weise die Zeit Uberschritten, gilt der
Punkt als verloren. Neben der gangigen
Wertung gibt es aber auch noch Score-
Punkte, die in der linken oberen Ecke
des Bildschirms angezeigt werden. Dies
ist meines Erachtens ein sinnloser, aber
nicht stérender Punkt, denn die Score-
verteilung gibt keine klare Aussage
tber die Starke des Gegners, geschwei-
ge denn liber den Verlauf des Spiels. Fiir
jeden getédtigten Schlag werden 10
Punkte angerechnet, wobei gute
Schmetterbélle oder ein gewonnener
Spielpunkt nicht beriicksichtigt werden.
Um einen Highscore zu erreichen, muf}
man lediglich die niedrigste Schwierig-
keitsstufe einstellen, dem kleinen Bru-
der zeigen, wie der Ball zuriickgeschla-
gen wird und darf sich die unehrlich ver-
dienten Lorbeeren nach zwei Stunden
abholen. Wie gesagt: Es wirkt sich nicht
storend auf den Spielwert aus, doch der
so verlorengegangene Speicherplatz
hétte sicherlich sinnvoller genutzt wer-
den konnen.

Die eigentliche Schwierigkeit des
Spiels liegt nicht darin, den Ball auch
wirklich zu treffen, denn das wiirde ei-
nen Vergleich mit Uralt-Telespielen na-
helegen, vielmehr wird der Schiiger
schon vom Programm an die richtige
Stelle gebracht. Die Aufgabe des Joy-
sticktliftlers ist es nun, den richtigen
Schlag auszuwéhlen. Dabei muf3 die
Spielsituation blitzschnell (iberblickt
werden, damit man Angriffsbélle ab-
wehren und vielleicht selbst angreifen
kann. Die Bedienung iiber den Joystick
ist also relativ einfach, wer die Position
der verschiedenen Schlagarten kennt,

braucht "nur” noch viel Training, um es
zum Computermeister zu bringen.

' Die funf Schwierigkeitsstufen bieten
jedem ein Betatigungsfeld, das er wohl
erst nach vielen nervenaufreibenden
und joystickverschleiBenden Monaten
abgegrast haben wird. Sollte das der
Fall sein, bleibt ihm dann noch die zwei-
te Option, die ebensoviel bzw. noch
mehr SpaB und Spannung bereitet, denn
Ping Pong kann auch zu zweit gespielt
werden. Der Computer ibernimmt dann
die Rolle des Schiedsrichters.

Ping Pong erfiillt somit alle Forderun-
gen, die man an gute Sportspiele stellen
kann: Sound und Grafik sind ausge-
zeichnet, die Simulation ist sehr reali-
stisch, der Spielwitz libertrifft 90% der
bisherigen Software und die Motivation
bleibt lange erhalten, denn wer mochte
nicht auch im 5. Level einen Sieg iber
die Technik erringen. Hier kommen
wirklich sehr schéne und vor allem
schnelle Ballwechsel zustande, und es
ist ein wahres Vergniigen, selbst am

Bildschirmgeschehen mitzuwirken.
"Arbeitslose” Spielefreaks, vergnii-
gungssiichtige und anspruchsvolle

Computerbesitzer sowie gelangweilte
Sportsendungsgucker sollten auf der
Stelle aufspringen und sich Ping Pong
besorgen. Vorausgesetzt natlirlich, sie
nehmen das CPC Magazin nach den er-
sten Tischtennis-Matches wieder in die
Hand und entspannen sich so bis zum
nichsten Kampf gegen Computer und
Joystickhaltbarkeit.

System: alle CPCs
Hersteller: Konami
Preis: ca. 40.- DM
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

; Osnabriick
Thomas Tai
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Hexenkiiche

"Hexen lauern uberall, bring sie kei-
neswegs zu Fall. Morgen, zur Walpur-
gisnacht, bekommt eine Hexe die Zau-
berkraft. Sechs Zutaten miissen es sein,
die mischst du in den Kessel rein. Fleder-
maus, Krétenblut, Molchenauge, das
wird gut!”

Diese Worte stammen nicht von mir,
sondern sind dem Kassetteneinleger
des Programms Hexenkiiche entnom-
men. Die Reime gehen noch ein paar Zei-
len so weiter. Mehr kann man dem Blatt
nicht entnehmen, eine herkémmliche
Spielerklarung fehlt vollig. Dabei han-
delt es sich bei Hexenkiiche nicht um ein
Adventure, sondern um ein reines Ac-
tionprogramm.

Der Spieler steuert eine kleine Hexe,
die auf ihrem Besen durch die Gegend
flattert und sténdig von allerlei Gestal-
ten bedriangt wird. Wie es sich fiir eine
moderne Hexe gehért, ist der Besen
gleichzeitig auch eine Waffe, mit der die
Gegner abgeschossen werden kénnen.
Mit jedem SchuB verliert die Hexe aber
auch Energie, die in Prozent sténdig an-
gezeigt wird. Hin und wieder tauchen
Energiequellen auf, an denen die Hexe
ihren Besen "auftanken” kann. Unzghli-
ge Bildschirme miissen erforscht wer-
den. Sobald ein Schliissel auftaucht,
kann dieser aufgenommen werden. Mit
diesem 6ffnet sich der Weg in den Unter-
grund, wenn man der Fliegerei leid ist.
Dazu kann man eine der vorhandenen
Tiiren benutzen. In den unterirdischen
Héhlen geht die Plagerei dann weiter.

cHe
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HEXENKO
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Schneider

Grafik und Spielwitz sind bei Hexen-
kiiche recht gut, so daB dieses Pro-
gramm, obwohl es sich um ein reines

o
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SchieBspiel handelt, durchaus empfoh-
len werden kann.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Palace Software
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre

Rambo First Blood
Part I1

Rambo, der Film, der sogar dem ameri-
kanischen Prasidenten so gut gefallen
hat (warum nur?), liegt jetzt in einer Um-
setzung fiir die CPC-Computer vor. Um
es vorwegzunehmen, niemand muf den
Film gesehen haben, um das Programm
spielen zu kénnen.

Der Auftrag: Sie, John Rambo, miis-
sen im vietnamesischen Dschungel ein
Kriegsgefangenenlager finden, die Lage
fotografieren und sich danach zu einem
vereinbarten Treffpunkt durchschlagen.
Verwickeln Sie den Feind nicht in
Kampfhandlungen! Unternehmen Sie
keine Befteiungsaktionen!

Der Film und auch das Programm le-
ben davon, daf sich Rambo nicht an die-
se letzten Anweisungen halt, sondern
im Gegensatz dazu einen Privatkrieg
startet. Der laut Anleitung 9 Mio. gm
groBe Dschungel reduziert sich im Pro-
gramm auf einige Bildschirme, in die
vereinzelt Baume gepflanzt wurden.
Mittendrin startet das Programm. Der
Spieler 148t seinen Rambo liber den Joy-
stick durch den Dschungel rennen. Der
Hinweis, nicht zu viel LArm zu veranstal-
ten, um den Gegner nicht zu alarmieren,
ist unsinnig, da der Gegner mit Pro-
grammstart sofort angreift. Der Bit-
Rambo ist natiirlich bewaffnet. Einige
Waffen stehen sofort zur Verfiigung, an-
dere miissen erst gefunden werden.
Vorhanden sind Messer, Pfeil, Explo-
sionspfeil, Granate, Raketenwaffe und
Maschinengewehr. Das MG produziert
bei Benutzung im Schneider-Lautspre-
cher ein realistisch klingendes Geknat-
ter, das das AbschieBen zur reinen Freu-
de macht. Da man auBlerdem fir jeden
gefallenen Gegner Punkte bekommt,
hat das Ganze ja auch noch einen Sinn!

Das Gefangenenlager ist von einem
Zaun umgeben und bewacht. Rambo
kann nur an einigen Stellen in das Lager

eindringen, in dem sich verschiedene
Hiitten befinden. In einigen Hiitten wer-
den die Gefangenen verborgen gehal-
ten. Wird ein Gefangener gefunden,
muB der Spieler die Figur zum verabre-
deten Treffpunkt bringen, wo ein Hub-
schrauber zur Flucht bereitsteht. Damit
endet die erste Runde, das Spiel startet
erneut, damit andere Gefangene befreit
werden kénnen. Ein Energieband zeigt
die Kampfkraft Rambos an, die mit jeder
Aktion verringert wird. Erst nach Bewal-
tigung einer Runde wird die Energie
wieder aufgefiillt. Die schwindende
Energie stellt das gréfSte Problem im
Dschungelkampf dar. Die Gegner dage-
gen kénnen reihenweise umgelegt wer-
den, das einfache Uberrennen geniigt
schon.

| ) .
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Insgesamt gesehen bin ich von die-
sem Programm enttduscht. Durch den
groBen Werbeaufwand von Ocean auf-
merksam gemacht, hatte ich doch eini-
ges mehr erwartet. Besonders die miide
Grafik und die schnell langweilig wer-
dende Handlung halten nicht, was die
Werbung verspricht. Lediglich die deut-
sche Anleitung kann hier lobend er-
wihnt werden. Um es kurz zu machen:
Es gibt wesentlich bessere Actionspiele
fiir die Schneider-Computer.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: ZS Soft
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Neue Abenteuerprogramme
aus deutschen Landen

Von Weeske Computer-Elektronik gibt es zwei neue Textadven-
tures: ”Reise durch die Zeit” und ”Das Pharaonengrab”.

benteuerprogramme - oder neu-
deutsch Adventures — erfreuen sich
immer gréBerer Beliebtheit. Im Gegen-
satz zu den meisten Actionprogrammen
wird bei einem Adventure ja nicht unbe-
dingt ein schneller Finger, dafiir um so
mehr ein kluger Kopf benétigt. Viele
Abenteurer haben sich schon Nachte
um die Ohren geschlagen, nur um eine
bestimmte Spielszene zu bewdltigen. Es
gibt mittlerweile schon Clubs, die sich
nur mit Adventures allgemein oder so-
gar nur mit einem bestimmten Pro-
gramm beschiéftigen. Dabei hat sich
diese Gemeinde schon fast wieder ge-
spalten. Knackpunkt ist hier die Frage,
was besser ist: ein reines Textadven-
ture oder ein Grafik-Adventure. Pau-
schal kann diese Frage sicher nicht be-
antwortet werden, da es in beiden Grup-
pen AusreiBer nach oben und unten
gibt.

Grundsétzlich liegen die Vorteile auf
der Hand. Ein- Grafik-Adventure bietet
dem Spieler neben der Handlung auch
optische Reize. Die einzelnen Bilder sind
manchmal schon kleine Kunstwerke, die
bestaunt werden wollen. Hochaufl6-
sende Grafik verschlingt allerdings viel
Speicherplatz. Ein Textadventure nutzt
diesen Platz fiir einen umfangreichen
Wortschatz und eine Handlung mit den
dazu gehdrenden Szenenbeschreibun-
gen. Was dabei herauskommt, gleicht
im besten Fall fast einem Roman. Ein
KompromiB fiir beide Gruppen ist auch
machbar, hierzu wird allerdings ein
Floppylaufwerk bendtigt. Steht ein sol-
cher Massenspeicher zur Verfiigung,
konnen Grafik-Adventures Bilder bei
Bedarf nachladen. Fiir die CPC-Compu-
ter sind mir solche aufwendigen Pro-
gramme aber noch nicht bekannt. Es ist
jedoch sicher nur eine Frage der Zeit, bis
hier Abhilfe geschaffen wird.

Ein Problem ganz anderer Art war bis-
her die Tatsache, daB die meisten Ad-
ventures aus England oder Amerika
importiert wurden und der deutsche Be-
nutzer dann meistens Sprachprobleme
hatte. Je besser namlich ein Adventure
ist, desto weniger kommt man mit dem
normalen Schulenglisch weiter. Das be-
ste Abenteuerprogramm wird aber
uninteressant, wenn man nur noch mit
dem Wérterbuch weiterkommt.

Auch fiir die Schneider-Computer gibt
es verschiedene Adventures in engli-
scher Sprache. Doch sind CPC-Benutzer
inder Regel besser dran als Benutzer an-
derer Computertypen, da es inzwischen
schon viele eingedeutschte Programme
gibt (z.B. Gremlins). AuBerdem hat
Deutschland scheinbar seine Program-
mierer entdeckt. Immer mehr rein deut-
sche Programme erscheinen, die der in-
ternationalen Konkurrenz keineswegs
nachstehen.

Zwei Vertreter dieser Gattung sollen
heute vorgestellt werden. Es handelt
sich in beiden Fallen um reine Textad-
ventures in deutscher Sprache. Sie tra-
gen den Titel: "Reise durch die Zeit"
und "Das Pharaonengrab"”. Vorweg sei
schon gesagt, daB sich beide Pro-
gramme im Kern gleichen, d. h., Aufma-
chung und Bedienung beider Pro-
gramme sind identisch, lediglich die
Handlung unterscheidet sie.

Bei der "Reise durch die Zeit” handelt
es sich um die Geschichte von James
King, einem Arché&ologen, der bei Aus-
grabungen in Siidengland eine Zeitma-
schine gefunden hat. Er schafft diese
Maschine in sein Heim in London. Zu
diesem Zeitpunkt startet auch das Pro-
gramm mit folgendem Text: Der ndchste
Morgen. Nachdem James gemiitlich
Kaffee getrunken hatte, ging er in sei-
nen Keller und besah sich die Maschine.
Plotzlich sprach jemand zu ihm: Erbe
des Zeitfahrers M'Tashrath, besteige
die Maschine und suche jenes Perga-
ment, welches man das Pergament der
Zeit nennt. James sprang sogleich in das
Gefahrt, wo er sofort in eine tiefe Ohn-
macht fiel. Good Luck, James.

Dieser Einleitung folgt die Frage
"Welche Order?”, die den Spieler von
nun an standig zur Eingabe auffordert.
Der Abenteurer in Gestalt des James
King sieht sich in eine urzeitliche Land-
schaft versetzt, die mit dem heimischen
London nichts gemein hat. Neblige
Siimpfe, prahistorische Tiere und an-
dere Unannehmlichkeiten erschweren
die Suche nach dem Pergament. Der un-
vorsichtige Abenteurer wird schon nach
wenigen Schritten in der 6den Steppe
verdorren oder einem Saurier als Friih-

stiick dienen. Der Abruf des HILFE-Be-
fehls schiitzt davor nicht. Hier werden
dem Benutzer lediglich einige Verben
genannt, die der Computer versteht: un-
tersuche, lege, gib, nimm, entferne, klet-
tere, verschliee, hore, wirf, tote, fer-
tige, trinke, save, load, frage, bewege,
lies, gehe, reibe, grabe, rudere, schlafe,
warte. AuBerdem kann der Spieler mit I
Inventur abfragen, welche Gegen-
stande verfiighar sind.

Die gewiinschten Aktionen werden
dem Computer in der Regel iiber Zwei-
wortbefehle mitgeteilt, z.B. >nimm
seil<. Ein komplettes Verzeichnis des
Wortschatzes gibt es nicht. Die dem Pro-
gramm beiliegende Anleitung sagt fast
nichts aus. So muB sich der Spieler nicht
nur auf die Handlung konzentrieren,
sonderm auch noch die Mdglichkeiten
des Programms ausloten. Abenteuer to-
tal, kann man da nur sagen.

Die Orte und Handlungen sind sehr
anschaulich beschrieben. Ein fantasie-
voller Anwender wird die fehlende Gra-
fik kaum vermissen. Wie es bei einem
verniinftigen Adventure iiblich ist, kann
ein Zwischenstand abgespeichert und
das Spiel zu einem spéteren Zeitpunkt
fortgesetzt: werden. Das ist auch not-
wendig, da man diese "Reise durch die
Zeit" sicher nicht an einem Nachmittag
bewdéltigen kann.

Wie schon gesagt, ist "Das Pharao-
nengrab” mit dem vorgestellten Pro-
gramm vergleichbar. Das kann schon
damit erklart werden, daB8 beide Pro-
gramme von P. Mengel geschrieben
wurden. In diesem Abenteuer geht es
um versteckte Grabkammern in den Py-
ramiden von Gizeh, die zu erforschen
sind. Auch hier findet man sehr gute Be-
schreibungen, so daB richtige Aben-
teueratmosphare aufkommt.

Beide Programme sind empfehlens-
werte Text-Adventures, die kaum
Langeweile aufkommen lassen, somit
also eine Bereicherung flir den deut-
schen Softwaremarkt darstellen.

System: CPC 464/664
Kassette/Diskette 3 Zoll, 5/a Zoll

Bezugsquelle:
Weeske Computer-Elektronik
Rolf Knorte .
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Abo-Bestellschein

lch mochte das CPC-Magazin in Zukunft regelmaBig zuge-
schickt bekommen. Die Abodauer betragt 12/6 Ausgaben und
kann bis spatestens 4 Wochen vor Aboende wieder gekiindigt
werden. Der Abonnementspreis betragt 66.— DM einschlieB-
lich Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fiir Bestellungen aus
dem européischen Ausland wird es aber nur ein wenig teurer:
Hier kostet das Abo 75— DM. Ab sofort gibt es auch ein Kombi-
Abo: CPC-Magazin + Software-Cassette zum Heft.

Ich wiinsche ein Jahresabo mit 12 Ausgaben

Ich wiinsche ein Halbjahresabo mit 6 Ausgaben zum
halben Preis (33.— DM/37.50 DM) -

Ich wiinsche 12 Ausgaben + Cassette (216.—/225.— DM)
Ich wiinsche 6 Ausgaben + Cassette (108.—/112.50 DM)

oo o0

StraBe PLZ Ort

Ich bezahle wie folgt: lch bestelle ab Ausgabe:

D Scheck Iiegt bei ...............................
O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe
Nr. 43423-756

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

Datum/Unterschrift

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

Zeit: 2000 Jahre in der Zukunft. Schau-
platz: das Universum. Der Mdchtegem-
Diktator Zoltar hat dem gesamten Uni-
versum den Krieg erklart und strebt die
unumschrinkte Herrschaft an. Das
Ganze erinnert zunéchst fatal an unheil-
baren GroBenwahn, doch schaut man
sich die riesige Flotte und die moderne
technische Ausristung des Bésewichts

MIKRO-GEN

an, kommt man doch ins Griibeln. Au-
Berdem schreckt er nicht davor zunick,
ganze Planeten mit allem Leben einfach
wegzuldschen, um die Zahl der poten-
tiellen Gegner mdglichst gering zu hal-
ten. Ganz klar, daB dagegen etwas ge-
tan werden muB. Es ist keine Frage, daf
wir freiwillig die Verteidigung von fiinf
Sonnensystemen iibernehmen.

In dieser Notlage wird der CPC zum
Steuerpult eines hypermodernen Raum-
schiffs der Zukunft. Die Aufgabe besteht
darin, méglichst viele Schiffe von Zoltars
Flotte zu eliminieren. Die versuchen
némlich zu Hunderten, die Planeten der
zu schiitzenden Sonnensysteme zu be-
setzen und die Bewohner zu tdten.
Gliicklicherweise sitzt man nicht in ir-
gendeinem normalen Raumschiff, son-
dern in einem Kampfkreuzer mit neue-
ster Technik. Ausgeriistet ist man mit
einem Laser und einer beschridnkten
Anzahl von Neutronentorpedos. Zu be-
denken ist an dieser Stelle allerdings,
daB auch die Feuerkraft des Lasers be-
grenzt ist, da die Batterien nach einiger
Zeit leer werden und der Strahler bei zu
ausgiebigem Gebrauch leicht iliberhitzt
werden kann. Diese Waffen sind aber
oftmals erst nach mehreren Treffern

wirksam, da die Gegner iiber einen
Schutzschild verfligen, der aus einer
Energiequelle gespeist wird. Auch der
Spieler verfligt iber insgesamt vier sol-
cher Schilder. Jede Seite wird von einer
wabbelnden Energiemasse gegen die
Laserschiisse des Gegners abge-
schirmt. Selbstredend werden die Schil-
der bei einer zu groBen Trefferzahl im-
mer schwicher, so daB hier Vorsicht ge-
boten ist.

Somit hétten wir erst einmal die An-
griffs- und Verteidigungseinrichtungen
abgecheckt. Eine weitere Stidrke des
Raumers ist das ausgekligelte Naviga-
tionssystem, das auf einem sog. Long
Range Scanner beruht. AuBer den Din-
gen, die in unmittelbarer Nahe des aktu-
ellen Standorts geschehen, werden mit
speziellen Symbolen schon Hyperraum-
gates, feindliche Raumschiffe und
Planeten angezeigt, die noch weiter ent-
fernt liegen. Der mit dem Joystick ge-
steuerte Navigationscursor wird auf ei-
nes dieser Symbole gebracht, und schon
befindet sich das Raumschiff nahe beim
angestrebten Ziel. Handelt es sich dabei
um einen von Zoltars Abkémmlingen,
muB sofort das Feuer eroffnet werden,
damit erst gar kein Schild zusammen-
brechen kann.

Mittels der Hyperraumgates kann
man innerhalb von nur wenigen Sekun-
den in eines der anderen Sonnensy-
steme springen. Bevor man sich diese
Eigenschaften aber zunutze machen
kann, ist genaues Steuern angesagt. Der
Wirkungskreis mufl genau getroffen
werden, denn der eigene Kreuzer rea-
giert sehr sensibel auf jede Bewegung
des Joysticks. Wahlt man mit dem Navi-
gationscursor einen Planeten, erwartet
den Piloten die gleiche Schwierigkeit.
Die Landung geht automatisch vonstat-
ten, und plotzlich befindet der Pilot sich
auf einer bergigen Oberfldche. Sind hier

schon Gegner gelandet, erhdlt er die
Maéglichkeit, das Schlimmste noch abzu-
wenden. Hauptsachlich werden die
Planeten aber angeflogen, um das ei-
gene Raumschiff zu reparieren und auf-
zutanken. Zu diesem Zweck mull} man
bei einem der zahlreichen Treibstoff-

bzw. Reparaturschiffe andocken. Wie-
der muB einiges Fingerspitzengefiihl
aufgebracht werden, um die Mission an-
schlieBend fortsetzen zu kénnen.

Die Handlung hort sich schon recht in-
teressant an, und erfreulicherweise
konnten sich die Programmierer auch

noch dazu durchringen, das Ganze ent-
sprechend umzusetzen. Der GroBSteil
des Bildschirms wird von dem Blick aus
der Pilotenkanzel eingenommen, auf der
auch die Symbole des Long Range Scan-
ner erscheinen. Feindliche Raumschiffe
und Hyperraumgates bzw. Planeten er-
scheinen in hervorragender dreidimen-
sionaler Vektorgrafik und bewegen sich
mit beeindruckender Geschwindigkeit.

Unter der Anzeige befinden sich zwei
Windows, von denen eines den augen-
blicklichen Punktestand und das kleine
Auswahlmenii enthélt. Uber spezielle
Funktionstasten konnen nunim zweiten.
Window Statusanzeigen des Energie-
speichers, des Lasers, des angeflogenen
Planeten, des Torpedovorrats und der
Schutzschilder aufgerufen werden. Auf
Tastendruck werden sofort Mangel und
Schiden sichtbar. Dies alles ist recht
{ibersichtlich und genau wie das Navi-
gationssystem sehr bedienungsfreund-
lich.

Battle Of The Planets ist eine ge-
lungene Mischung aus Strategie- und
Actionspiel. Genaues Zielen und Steu-
ern ist ebenso wichtig wie ein genau ab-
gestimmter Einsatz der Waffensysteme
und ein rechtzeitiges Anfliegen der
Planeten.

System: CPC 464, 664, 6128
Hersteller: Mikro Gen
Preis: ca. 39.90 DM.
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Osnabriick
Thomas Tai

Tau Ceti

"The Greatest Game Ever Written"?!
heiBt es auf der Programmpackung. Das
nachgestellte Fragezeichen deutet aber
schon an, daB zur Erreichung dieses Ti-
tels einige qualitative Merkmale erfiillt
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sein miissen, die man hier vermifit. Aber
bilden Sie sich doch selbst ein Urteil.

Zunichst die Handlung: Ein neuarti-
ger Raumschiffbetrieb macht es im Jahr
2047 moglich, auch weit entfernt lie-
gende Planeten zu erreichen. Nur we-
nige Jahre spéter stromen die ersten Ko-
lonisten auf den Planeten Tau Ceti III
und besiedeln ihn. Uber 30 Stadte wer-
den gebaut, und in 90 Jahren wachst die
Kolonie zu einer stattlichen GroSe
heran. Dann aber geschieht etwas
schier Unglaubliches: Eine unbekannte
Seuche rafft die Millionen von Menschen
in wenigen Wochen dahin. Aus Sicher-
heitsgriinden werden alle Kolonien ge-
rdumt. In der allgemeinen Panik 148t

man den Hauptreaktor in Betrieb und
aktiviert damit die eingebauten Schutz-
mechanismen. Als zwei Jahre spéter ein
Gegenmittel gefunden wird, sollen die
verlassenen Stddte wieder besiedelt
werden, doch die erste Expedition kehrt
nie zuriick. Erst jetzt erinnert man sich
der Robotersysteme und einer compu-
tergelenkten Raumschifflotte, die wahr-
scheinlich immer noch ihren Dienst ver-
sieht und den Planeten vor jedem Ein-
dringling verteidigt. Experten arbeiten
einen Plan aus, wie der Hauptreaktor
zerstort werden kann. Die Aufgabe kann
nur von einem einzigen Piloten ausge-

fiihrt werden, und da Himmelfahrtskom-
mandos zu Ihrem téglichen Brot gehd-
ren, melden Sie sich freiwillig.

Zur Erfiilllung der Aufgabe steht Ihnen
der Skimmer zur Verfiigung, ein Raum-
schiff, das nur von erfahrenen Piloten
beherrscht und eingesetzt werden
kann. Der Skimmer verfiigt liber Laser,
Abwehrraketen, Schutzschilder, ein
hervorragendes Ortungssystem und ei-
nen leistungsfahigen Computer. Der

Bildschirm ist in drei Fenster unterteilt,
von denen eines Bilder aus der Umge-
bung liefert und das andere zum Dialog
mit dem Computer gedacht ist. Im drit-
ten Window sind jederzeit alle nétigen
Statusangaben sowie ein Kompall und
eine Uhr sichtbar. Oberstes Ziel ist es
nun, auf der Planetenoberfldche den Re-
aktor zu finden und ihn zu zerstéren. Da-
bei muB man sich mit den Verteidi-
gungssystemen herumschlagen und
auch noch aufpassen, daB ein zu ausgie-
biger Gebrauch des Lasers nicht Ge-
baude oder Tiirme zerstort. Schliefllich
will man die Welt ja wieder besiedeln.

Die zentrale Steuerung wéhrend des
Fluges erfolgt iiber den Joystick oder
frei definierbare Tasten. Ist man gelan-
det, kann auch der Bordcomputer ange-
sprochen werden. Er liefert die nétigen
Informationen. So findet man mit seiner
Hilfe Werkstatten fiir das beschadigte
Raumschiff. Eine Karte zeigt den Weg
zum Reaktor. Viel Zeit darf man sich al-
lerdings nicht lassen, denn die Uhr tickt
mit, und jede Minute, die verstreicht,
verringert die Chancen des Erfolgs der
Mission.

Tau Ceti ist sicherlich eine gute Mi-
schung aus Strategie- und Actionspiel.
Auch die dreidimensionale Grafik ist
durchaus beeindruckend, doch dem
oben erwdhnten Anspruch des besten
Spiels, das jemals geschrieben wurde,
kann es nicht gerecht werden. Jeder
Spielefan wird sich wochenlang mit dem
Programm beschéftigen kénnen, doch
etwas auBergewdhnlich Neues ("das
gewisse Etwas") fehlt nun mal. Das alte
Strategie/Action-Konzept wurde in eine
zugegebenermafBen appetitliche Ver-
packung gebracht, doch eine Revolution
in der Spielewelt darf man nicht erwar-
ten.

System: CPC 464, 664, 6128
Hersteller: CRL Group
Preis: 39.90 DM
Bezugsquelle: Profisoft GmbH

Osnabriick
Thomas Tai

Zorro

Immer héaufiger zieren bekannte Na-
men die Cover von Conmputerprogram-
men, so auch bei einem neuen Action-
spiel von U.S. Gold. Zorro, der Streiter fiir
Freiheit und Gerechtigkeit, muB diesmal
herhalten. Der bose Sergeant Garcia hat
eine schéne Senorita entfiihrt und in
seine Festung verschleppt. Zorro soll
das Méadchen finden und befreien. Na-
tiirlich wimmelt es in der Festung von
Wachen, die sich degenbewehrt dem
Held entgegenstellen.

Mit dem Cursorblock oder einem Joy-
stick kann der Spieler Zorro durch die
Stadt fihren. Diese ist auf diverse Bild-
schirme verteilt. Leider sind die Uber-
gange zwischen den einzelnen Bildern
nicht besonders gut dargestellt: Bei je-
dem Wechsel wird der Monitor kurz
dunkel, bevor das néchste Bild aufge-
baut wird. Die Grafik ist zwar nicht
schlecht gemacht, aber keineswegs
iiberragend.

Die in der Anleitung beschriebene
Handlurg vereinfacht sich im Spiel auf
Lauf- und Kletteraktionen, wie wir sie
aus vielen anderen Programmen bereits
kennen. Die hin und wieder vorkommen-
den Kampfe sind auch nicht der Rede
wert. Wenn Zorro seinen Degen griffbe-
reit hat, gentiigt ein Druck auf den Feuer-
knopf, um den Gegner zu erledigen.

Problematisch wird es nur, wenn ein
aniderer Gegenstand aufgenommen
wurde (z. B. ein Schliissel): Dann ist der
Programmbheld unbewaffnet und hat im
Kampf keine Chance. Da die Spielidee
nicht umwerfend ist, der Schwierig-
keitsgrad nicht eingestellt werden kann
und im Test auch keine anderen Hohe-
punkte festzustellen waren, kann man
Zorro getrost zu den Akten legen.

Hersteller: U.S. Gold
System: 464/664/6128
Rolf Knorre

STCODRE : O0OQO 00D
DM 5 3 D
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Mindshadow

Mit Mindshadow hat Activision ein
neues Grafik-Adventure der Super-
klasse vorgelegt, an dem in Zukunft alle
Programme dieser Art gemessen wer-
den miissen. Eine neue Spielidee, eine
hervorragende Umsetzung dieser Idee
und der Grafik sowie einige Besonder-
heiten tragen dazu bei. Die Geschichte
ist schnell beschrieben: Dein Gedacht-
nis ist verlorengegangen. Du befindest
dich an einem wiistendhnlichen Strand.
Aber an welchem? Um jeden Preis willst
du deine Identitdat herausfinden. Dabei
fiihrt dich die Reise rund um die Welt
und bringt dich der Wahrheit immier na-
her, einer Wahrheit voller Intrigen und
Gefahren.

Mehr wird zu diesem Abenteuer nicht
verraten. Der Spieler musB sich allein auf
seine Logik und einen Vogel verlassen.
Dieser Vogel, ein Condor, gibt im Pro-
gramm nach Eingabe von HELP tatsach-
lich Hilfestellung, die auch dringend be-

nétigt wird. Immerhin ist das Adventure

so umfangreich geworden, daB auf der
Kassette zwei Teile abgespeichert wur-
den. Erganzt wird es durch ein Tutorial,
eine Art Trainer fiir dieses Adventure-
programm. Auch dies ist eine absolut
empfehlenswerte Einrichtung, die den
Spieler mit der richtigen Eingabesyntax
und anderem vertraut macht.

Die beiden Spielblécke konnen iibri-
gens nur in der vorgegebenen Reihen-
folge geladen werden. Zum Umfang bei-
getragen haben auch die rund 80 ver-
schiedenen Grafiken, die sehr schnell
aufgebaut werden und das Abenteuer
optimal unterstiitzen. Der Wortschatz
des Programms ist enorm. Die Kommu-
nikation geht hin bis zu ganzen Sétzen.
Das erfordert natiirlich einige Englisch-
kenntnisse, da dieses Adventure nur im
Original und nicht in einer deutschen
Ubersetzung vorliegt.

Activision hat angekiindigt, daB zu
diesem Programm, das es auch fiir den
C 64, den Atari 800 und den Sinclair ZX
Spectrum gibt, bald ein Hintbook (Tips)
erscheinen soll. Solange dieses Buch
noch nicht erschienen ist, muf man sich
also auf seinen Spielbegleiter, den Con-

dor, verlassen. Dieser Vogel gibt, wie
schon gesagt, auf Verlangen hilfreiche
Tips. Jetzt sollte aber niemand glauben,
daB etwa Losungswege verraten wer-
den. Soweit geht der Komfort nicht, und
das wire auch kaum im Interesse eines
echten Adventurefreaks. Bei den Hilfe-
stellungen handelt es sich zumeist um
launige Bemerkungen zur jeweiligen Si-
tuation, die man auch erst einmal richtig
zu deuten wissen muB.

Ohne den Flattermann wire die Sache
aber noch bedeutend schwieriger, da
man ja als Spielfigur nicht einmal seinen
Namen kennt. Wem das Spiel zu lange
dauert, der kann den Spielstand wie iib-
lich auf Kassette abspeichern, um es zu
einem spéteren Zeitpunkt fortzusetzen.
Eine echte Neuerung ist dabei die von
Activision Quicksave/Quickload ge-
nannte Option. Ein Beispiel: steht der
Spieler im Adventure vor einer Situation,
die er nicht genau beurteilen kann, ihm
unter Umstédnden also ein schnelles
Ende droht, kann er den momentanen
Spielstand auf Tastendruck im CPC-
RAM zwischenspeichern. Danach wird
normal weitergespielt. Endet nun das
Spiel durch Versinken im Treibsand,
kann er mit Quickload den vorhergehen-
den Stand wieder sinsetzen und auf ei-
nem anderen Weg weiterspielen.

Langwierige Kassettenoperationen

_entfallen, der Spieler wird zum offensi-

ven Spiel ermutigt. Wer hat nicht schon
einmal nach stundenlanger Spielerei ei-
nen kleinen Fehler gemacht und mufite
dann wieder von vorne anfangen? Je-
der, der das schon mal mitgemacht hat,
wird Activision von Herzen fiir Quick-
save danken. Die Programmierer von
Mindshadow haben wirklich hervorra-
gende Arbeit geleistet. Dieses Pro-
gramm wird mit Sicherheit der Renner
der Saison werden und das mit Recht. Es
darf in keiner Programmsammlung feh-
len.

Hersteller: Activision
System: CPC 464/664/6128
Bezugsquelle: Activision Hamburg
Rolf Knorre

Gyroscope

Spielhallenkenner wissen, wovon die
Rede ist, wenn der Name Marble Mad-
ness fallt. Ihnen fallen dann sofort Worte
wie "dreidimensionale Spitzengrafik",
"Supersound” oder seit jlingstem auch
"Amiga" ein, da das Spiel auf den neuen
Traumcomputer iibertragen wurde. Als
"kleiner" CPC-Besitzer muflite man sich
bisher wohl oder iibel mit gut gefiilltem
Geldséackel in die Spielothek begeben
und den hungrigen Automaten fiittern.
Diese Zeiten sind jetzt vorbei! Gyros-
cope ist eine leicht abgewandelte Form

von Marble Madness und eignet sich zu-
mindest als Ersatzdroge hervorragend.

Wahrend der Spigler bei Marble Mad-
ness eine Kugel lenkt, ist es bei der CPC-
Version ein schwingender Kreisel, ein
Gyroscope. Das Spielfeld besteht aus 28
Bildschirmen, die es alle in sich haben.
Ziel ist es, das Gyroscope durch alle
Screens bis zum Feldende zu fiihren. Je-
dem, der diese Aufgabe gemeistert hat,
winkt laut Anleitung eine Uberra-
schung. Sicherlich kein schlechter An-
reiz, doch der Neugierige wird bald mer-
ken, worauf er sich da eingelassen hat.

Zunéchst erscheint das bergige Spiel-
feld in hervorragender 3D-Grafik. Ein
kleiner Kreisel schwingt auf der Spitze
eines Berges und wartet darauf, vom
Spieler sicher gefiihrt zu werden. Wenn
ein Softwarehersteller aber etwas ver-
spricht, sind einige Hindernisse zu be-

‘wiltigen, um den Lohn zu erhalten. Al-

lein die Steuerung bereitet schon genug
Kopfzerbrechen. Das Gyroscope ist sehr
eigenwillig und prallt mit sehr viel
Schwung von Hindernissen ab, um
schlieBlich ohne Aussicht auf Rettung
auf einen tiefen Abgrund zuzurasen. Da
mutet die anfangliche Frage, ob man das
Programm per Joystick oder Tastatur
bedienen will, fast ironisch an, denn wer
lieber mit den Tasten zaubern mdéchte,
sollte sich nicht wundern, wenn sich
schliefllich einige Verknotungen der Fin-
ger ergeben.

Aber zuriick zum Spiel. Die einzelnen
Screens sind mit Fallgruben, Abgriin-
den, Richtungsmagneten, spiegelglat-
ten Flachen, unberechenbaren Bdse-
wichten und schmalen Felskanten gera-
dezu gespickt. Viel Feingefiihl und ein
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wenig Strategie sind notwendig, um
zum néchsten Bildschirm zu gelangen.
Wer allerdings glaubt, an den beschrie-
benen Schwierigksiten habe man schon
genug zu knacken, irrt. Als kleine Zu-
gabe wurde dem Spieler auch noch ein
Zeitlimit auferlegt. Einer seiner 7 Kreisel
muB in sage und schreibe 60 Sekunden
alle Screens durchlaufen haben. Gliick-
licherweise 148t sich an einigen Stellen
ein Zeitbonus herausschinden, der dann
aber auch redlich verdient ist.

Gyroscope ist bestimmt die beste Um-
setzung von Marble Madness auf einen
Homecomputer. Natiirlich muB man sich
mit einem etwas langsamen Scrolling
begniligen, und ganz ruckfrei bewegt
sich auch der Kreisel nicht, doch das
liegt wohl mehr an den begrenzten Még-
lichkeiten des Computers als am Unver-
mdgen der Programmierer. Sowohl! die
Grafik als auch der dreistimmige Sound,
der ununterbrochen aus dem Lautspre-
cher dudelt, nutzen die Fahigkeiten des
CPC voll aus.

Fazit: Jedem Joysticktiiftler unbe-

dingt zu empfehlen!

System: CPC 464
Hersteller: Melbourne House
Preis: ca. 39.90 DM
Bezugsquelle: Profisoft GmbH
Thomas Tai

3D Chess

chachprogramme sind fiir die Schnei-

der-Computer noch nicht so zahl-
reich wie bei anderen Computertypen.
Vielleicht liegt das daran, daB nicht
(oder noch nicht) geniigend gute Pro-
grammierer vorhanden sind. Sicherlich
wird sich dieser Zustand in absehbarer
Zeit dndern. Aber auch wenn zur Zeit
nur wenige Schachprogramme auf dem
Markt sind, braucht niemand zu trauern.
Die englische Firma Amsoft hat nimlich
ein Programm auf den Markt gebracht,
das die meisten Bediirfnisse eines "nor-
malen"” Schachspielers durchaus befrie-
digt. Es handelt sich um ein Programm
mit dem Titel Cyrus II — 3D Chess, das
auf Kassette und Diskette angeboten
wird.

Wie man schon dem Titel entnehmen
kann, bietet dieses Programm ein dreidi-
mensional dargestelltes Schach. Auf
dem Monitor wirkt diese Darstellung
wirklich hervorragend. Man mu8 sich le-
diglich einige Zeit an die neue Optik ge-
wohnen, hat aber danach in der Regel
kaum noch Probleme. Gezogen wird
iber die Cursortasten, gesetzt werden
die Figuren durch ENTER oder COPY.
Werden sie nun von einem Feld auf ein
anderes bewegt, geschieht das recht
langsam, sieht aber gediegen aus. Die
Amsoft-Programmierer haben aber auch
an eilige Spieler gedacht. So dndert ein
Druck auf ESC das Bild und es erscheint
eine herkémmliche Darstellungsweise
(Draufsicht auf das Schachbrett). In die-
sem Modus ist die Zugeingabe und -aus-

PLAYER 001192 o= T I cvklis Gunyog

fiihrung erheblich schneller. Auch kén-
nen die Positionen besser erkannt wer-
den, ohne daB eine Eingew6hnungs-
phase notwendig ist.

Nun zu den einzelnen Spielstufen und
-stdrken. Insgesamt sind davon 12 vor-
handen. Die ersten neun Stufen sind die
eigentlichen Schwierigkeitslevels, wo-
bei die Bedenkzeit vom gewé#hiten Level
abhéngig ist. Folgende Zeiten nimmt
der Computer pro Zug bei den 9 Levels
in Anspruch: 1/2 Sek., 2/6 Sek., 3/15
Sek,, 4/30 Sek., 5/45 Sek,, 6/1 Min., 7/2
Min., 8/3 Min., 9/2 Min. 30 Sek. Auch in
Stufe 8 mit der héchsten Bedenkzeit von
3 Minuten ist die Gesamtdauer einer
Partie demnach noch ertréglich.

Bei den néchsten 3 Spielstufen han-
delt es sich um Besonderheiten, die man
bei anderen Programmen dieser Art sel-
ten findet. Stufe Adaptable ist die Stufe
der Anpassung. Der Computer analy-
siert, welche Bedenkzeit der Spieler be-
nétigt und stellt sich auf diese Zeit ein.
Stufe Problem veranlafit dasg Programm,
nach einer Ldsung fiir Schach in héch-
stens 5 Ziigen zu suchen, was einige
Zeit in Anspruch nimmt. Die letzte Még-
lichkeit, nennt sich Infinite, die Unend-
lichkeitsstufe. Theoretisch rechnet Cy-
rus in dieser Stufe unendlich lange alle
Zugmoglichkeiten durch, ohne stwas
anzuzeigen. Zum Ziehen einer Figur
muB der Spieler erst eine Taste driicken,

es sei denn, der Computer hat nur eine
Zugmoglichkeit.

Durch diese Vielzahl der Schwierig-
keitsstufen werden Anfénger und auch
Fortgeschrittene sicher befriedigt. Das
Cyrus-Schach bietet aber neben den
Schwierigkeitsstufen und der guten op-
tischen Présentation noch einiges mehr.
Nachstehend die einzelnen Optionen in
Kurzform: Analysemdéglichkeit, Zug-
ricknahme, Riicknahme wieder aufhe-
ben, Spiel laden/speichern, Demonstra-
tionsmodus (Cyrus /. Cyrus), Spielab-
bruch/neues Spiel, Zugvorschlag fiir
Spieler, Schachbrett invertieren/drehen,
Levelanderungen im Spiel, Druckerope-
rationen,

Der Spieler kann sich ein Menii dieser
Optionen jederzeit auf den Bildschirm
holen. Die letzte, in der Liste nicht auf-
gefiihrte Option ist der Set Up-Modus.
Hier kann der Spieler einzelne Figuren
oder das ganze Brett 16schen und sie
nach seiner eigenen Wahl neu plazieren.
In Verbindung mit der Sonderstufe Pro-
blem kdnnen damit Schachprobleme
ausgeknobelt werden. Weiterhin kann
man in diesem Modus die Farben dndern
und die Uhren auf Null stellen. Es be-
steht auch die Méglichkeit, den Compu-
ter als Spielpartner abzuschalten. Beide
Brettseiten werden dann tiber die Ta-
statur gespielt.

Die Vielzahl dieser Optionen tragt
dazu bei, daB Cyrus II - 3D Chess einen
sehr guten Eindruck macht. Wer nicht
gerade GroBmeister-Ambitionen hat,
wird mit diesem Programm zufrieden
sein.

Hersteller: Intelligent Chess/Amsoft
System: CPC 464
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre
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F.A. Cup Foothall

DerF.A. Cupist eine der begehrtesten
Trophéen im englischen FuBball, die ei-
gentlich jeder Club erringen kann. Ver-
gleichbar mit unserem DFB-Pokal,
kampfen auch hier die Mannschaften
unabhéingig von ihrer Ligenzugehorig-
keit um den Pott. Dabei treffen in den er-
sten beiden Runden 48 Clubs der dritten
und vierten Division auf 32 nicht gesetz-
te Vereine. Die Mannschaften wieder-
um, die aus diesem Kampf siegreich her-
vorgehen, treffen in der dritten Runde
auf die Profis der ersten und zweiten Di-
vision. Von diesem Zeitpunkt an geht es
dann im bekannten Ausscheidungsver-
fahren Schritt fiir Schritt auf das groBe
Finale zu. "

Mit F.A. Cup FuBball kann der Spieler
nun an diesem Wettbewerb teilnehmen.
Als Topmanager wird ihm die Leitung

FA CUP FOOTBALL

von 10 Vereinen seiner Wahl iibertra-
gen. Diese kann er aus der iiber 100 Na-
men fassenden Liste des Programms
wihlen oder zur besseren Motivation
auch selbst eingeben. Dabei muB3 man
aber bedenken; daB die neuen Vereine
als AuBenseiter, also Nichtgesetzte
starten. Bayern Miinchen oder der HSV
miiBten sich zunichst mit den Vereinen
der dritten und vierten Division ausein-
andersetzen. Andererseits kann auch
der kleinste Club aus Hinterammergau
das Finale erreichen und dort um den
Pokal spielen. Uberraschungen und Au-
Benseitersiege wird es immer geben,
doch die Einnahmequellen des Mana-
gers werden nicht versiegen, solange er
wenigstens einen der zehn Vereine im
Rennen hat.

Besonders hervorzuheben ist die Tat-
sache, daB bis zu acht Spieler am Wett-
bewerb teilnehmen kénnen. F.A. Cup
Football wird so zu einem richtigen Ge-
sellschaftsspiel. Den Rest der Mann-
schaften Gibernimmt der Computer. Ha-
ben alle Teilnehmer ihre Favoriten ge-
wahlt, kann man auf Wunsch gleich in
der dritten Runde einsetzen, denn die
ersten beiden Runden drehen sich wie
gesagt nur um die kleinen Mannschaf-
ten. Wer unter den ausgewéhlten
Mannschaften ungesetzte Vereine da-
bei hat, wird den genauen Ablauf dieser
Runde natiirlich gerne verfolgen, doch

hier hat man noch keinen EinfluB auf den
Spielverlauf, so daB man sich auch iiber-
raschen lassen kann, wer denn nun
durchgekommen ist.

Auf diese Weise umgeht man auch
lange Wartezeiten, die sich durch die
Auslosung der Spielpaarungen ergeben.
Bei 80 Mannschaften dauert das schon
eine Weile, so daBl es empfehlenswert
ist, sofort in der dritten Runde einzustei-
gen. Etwas langsam wird die Auslosung
vorgenommen, wobei die Mannschaften
der Spieler durch ein vorher eingegebe-
nes Kiirzel gekennzeichnet sind. Dann
beginnt der Manager mit seiner Arbeit:
Bei jedem Spiel eines seiner Vereine
muB er die Taktik angeben, mit der ge-
spielt werden soll. Dabei kann man zwi-
schen defensiv, ausgeglichen und offen-
siv wahlen. Hier ist aber sogar ein wenig
Kenntnis des englischen FuBballs erfor-

derlich, denn das Programm errechnet.

die Ergebnisse auf Grundlage der letz-
ten F.A. Cup Wettbewerbe. Vorher wer-
den aber noch sog. "Game Killer” einge-
streut, die es dann méglich machen, daf3
kleine Vereine die Profis schlagen. Der
Spieler muB die Taktik auf die eigenen
und gegnerischen Fahigkeiten einstel-
len. AuBerdem spielt es natiirlich auch
eine groBe Rolle, ob es sich um ein Heim-
oder Auswartsspiel handelt. Profimann-
schaften werden mit Hilfe des heimi-
schen Publikums z. B. bei einer offensi-
ven Taktiv nach vorne gepeitscht und zu
wahren Hochstleistungen angespornt.

Auf den eigentlichen Spielverlauf hat
der Manager keinen Einflu3. Er muB un-
tatig am Bildschirm sitzen und in der
verkiirzten Spielzeit beobachten, wann
und wo die Tore fallen. Damit hier kein
MiBverstandnis entsteht: Wahrend des
ganzen Spiels bekommt man keinen ein-
zigen FuBballplatz, geschweige denn
Torszenen zu sehen wie etwa bei Foot-
ball Manager, der sicherlich in gewisser
Weise Pate gestanden hat. Die Tore wer-
den in einer kleinen Ubersicht als nackte
Zahlen dargestellt. Nur wer gewinnt,
darf in die ndchste Runde. Bei unent-
schieden werden automatisch die Wie-
derholungsspiele angesetzt, wobei wie-
der eine neue Taktik festgelegt werden
muB. AuBlerdem bekommt man die Mog-
lichkeit des sog. "Newsflash”. Hier hat
der Computer eine aktuelle Meldung pa-
rat, die auf Wunsch der Mannschaft mit-
geteilt werden kann. Damit ist aber im-
mer das Risiko verbunden, die FuBball-
spieler in eine seelische Krise zu stiir-
zen, wenn sie horen, dafl ihr bester Stiir-
mer verschwunden oder das eigene Sta-
dion fast zusammengestiirzt ist. Positiv
wirkt es sich hingegen auf die Moral aus,
wenn bekannt wird, daB eben diese Mif3-
geschicke dem Gegner unterlaufen sind.

In den weiteren Runden geht es dhn-
lich zu, doch je weniger Mannschaften

noch im Rennen sind, umso mehr Einflu
bekommt der Manager. Zum Schluf3
kann er viermal wéhrend des Spiels die
Taktik wechseln bzw. neue Spieler brin-
gen und so entsprechend dem Tore-
stand angemessen r1eagieren. Weit
wichtiger sind die strategischen Ent-
scheidungen in den letzten drei Runden.
Vor den Spielen bekommt man ein Pro-
blem mit moglichen Lésungen gestellt,
zwischen denen man wahlen muB. So
wird z.B. der Torwart betrunken am
Steuer erwischt, und es ist nun Ihre Auf-
gabe, vor dem wichtigen Cupspiel die
richtigen Konsequenzen zu ziehen. Set-
zen Sie ihn ein oder nicht? Reicht eine
Verwarnung oder gehen Sie sehr hart
mit ihm ins Gericht? Die Entscheidung
liegt bei Thnen, handeln Sie falsch, wird
es verheerende Auswirkungen auf den

-Spielverlauf haben.

F.A. Cup ist ein sehr gutes Strategie-
spiel, das allerdings erst mit mehreren
Teilnehmern richtig SpaB macht. Die
Grafik oder besser gesagt die grafische
Aufbereitung ist hervorragend und die
Bedienung sehr einfach. Genau wie der
Football Manager garantiert duch die-
ses Spiel stundenlange Unterhaltung,
wobei die Méglichkeit, nicht allein spie-
len zu miissen als zusatzlicher Plus-
punkt zu verzeichnen ist.

System: alle CPCs
Hersteller: Virgin Games
Preis: 35—-DM
Bezugsquelie: Profisoft GmbH
Thomas Tai

Hustler

Hustler gibt es schon eine ganze Wei-
le fiir den C64. Es handelt sich hierbei
um eine Billard-Simulation, die mehrere
Spielvarianten erlaubt. Auf dem CPC-
Monitor sieht der Spieler den Billard-
tisch von oben, ebenso die Kugeln, die 6
Taschen und das Fadenkreuz, mit dem

By Dave Covczws
PRESS ANY KEY

die Kugel positioniert und gestoBen
werden kann. Die Grafik ist schlicht und
einfach, auf besondere Schnérkel wurde
verzichtet. Hustler kann wahlweise von
ein oder zweiPersonen gespielt werden.
Folgende Spiele sind aufrufbar:
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— Jede Kugel kann in jede Tasche ge-
spielt werden.

— Die Kugeln miissen in der richtigen
Reihenfolge einlochen.

— Jede Kugel muB in die Tasche mit der
entsprechenden Nummer gespielt
werden.

Diese drei Varianten erlauben nur den
Einsatz eines Spielers, die folgenden
drei den zweier Spieler:

— Ein Spieler darf nur die roten, der an-
dere nur die blauen Kugeln spielen.

Hustler

AMSTRAD

bubble bus software

— Jede Kugel muB in die Tasche mit der
entsprechenden Nummer gespielt
werden.

— Fin Spieler muB die Kugeln in aufstei-
gender, der andere in fallender Rei-
henfolge spielen (also 6—1und 1-6).

Unangenehm ist, daB sich die StoB-
starke nicht optimal einstellen 148t. Der
Computer zeigt die Stdrke mit einem
Balken von minimal bis maximal standig
gleitend an. Der Spieler muB3 nun den
richtigen Moment zur Bedienung einer
Taste oder des Feuerknopfes herausfin-
den. Bevor ein StoB ausgefiihrt wird,
kann der Kugel noch ein Rotationsim-
puls gegeben werden.

Eine Steigerung des Schwierigkeits-
grades gibt es in diesem Spiel nicht. Ge-
wertet wird die Anzahl der St68e, die in
eine High-Score-Tabelle iibernommen
wird. Einzige Motivation ist demnach,
von Runde zu Runde die Anzahl niedri-
ger zu halten. Frither oder spater wird es
bessere Billard-Umsetzungen geben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Bubble Bus Software
Bezugsquelle: P. West Records
Rolf Knorre

Bomb Jack

Da ist es der Crew um Steven Wilcox
wieder einmal gelungen, einen Spielhal-
lenhit fast ohne QualitdtseinbufBen auf
die Heimcomputer zu lbertragen. Fir
alle highscorestchtigen Joystickfanati-
ker oder auch fiir Leute, die es einfach
"just for fun" spielen wollen, ist dieses
Spiel brennend zu empfehlen. Das deu-
tete sich schon an, als wir die nackte
Vorabversion auf dem Tisch bzw. im
Speicher hatten. Eine Mischung aus
SchmeiBfliege und Supermann muB die
auf dem Screen verstreuten Bomben
einsammeln. Diese treiben die Punkte-
zahl nach oben. Wenn die Ziindschnur
brennt, gibt's einen Extrabonus. Je nach
dem Weg, den der Spieler wiahlt, sind die
Plattformen einmal hinderlich und ein-
mal ntitzlich.

Diese Plattformen sind es auch, die
nach dem Durchlauf eines Levels das
Ganze schwieriger machen. Sind es zu
Beginn noch niitzliche Sprungbretter,
um in die oberen Regionen zu gelangen,
entpuppen sie sich schon im 2. Level als
storende Barrikaden, die ein ungehin-
dertes Umherhiipfen und Bombensam-
meln nicht zulassen. Hinzu kommt eine
ganze Meute feindlich gesinnter, finste-
rer Gesellen, die ihr Unwesen treiben
und versuchen, Jack das Leben schwer
zu machen. Da gibt's einen flugbehin-
derten weiBen Geier, der oft geschickt
durch den hellen Hintergrund getarnt
ist. Gemdéchlich aber zielstrebig zieht er
seine Kreise.

Dann, nach einer kleinen Explosion,
erscheinen putzige Roboterchen, die
nach dem Aufprall auf dem Boden ein-
mal zu bosartigen Kugeln, ein andermal
zu fliegenden besenlosen Hexen wer-
den. Aber der kleine Jack ist flink und
beweglich. Driickt man den Feuerknopf,
macht er einen Sprung, dessen Richtung
sich wahrend des Fliegens steuern 146t.
Driickt man zuséatzlich noch den Joystick
nach oben, schafft man sogar eine Dia-
gonale, oft die einzige MOdglichkeit,
Geier & Co. zu entkommen.

Aber was ware ein Actionspiel ohne
die Mdéglichkeit, seine Punktzahl zu stei-
gern. Plotzlich und unerwartet schwirrt
eine runde Pille am Himmel umbher, die
deutlich mit einem "P" gekennzeichnet
ist. FAngt man sie, verwandeln sich die
Gegner fiir kurze Zeit in goldene Miin-
zen, die stolze 900 Punkte bringen. Kurz
vor dem Aufwachen warnen sie durch
eine schwarze Maske davor, daf3 sie bald
wieder zu Monstern werden.

Klein und unscheinbar erscheinen
zwei rot-gelbe Scheiben: Sind sie mit ei-
nem "B" versehen, lacht ein Bonus, bei
einem "E" gibt's sogar einen Freejack
oder zu gut deutsch einen Freihans.

Um ein atzendes "Memory full” zu
vermeiden, haben sich die Elitemanner
auf 4 verschiedene Hintergrundbilder
beschrankt. Aber die sind wirklich su-
per. Farbenfroh lachelt die Sphinx in der
Sonne von Agypten. Im zweiten Bild
ragt der Olymp tber saftigem Griin em-
por. Der dritte Screen ist speziell fiir die
deutschen Spieler gedacht: Neu-
schwanstein in voller Pracht, aber ohne
Touristen — griiB Gott, Ludwig. Und das
letzte Bild dient dazu, den Punktestand
noch einmal in die H6he zu treiben, be-
vor es ins ndchste Level geht.

Hersteller: Elite
Bezugsquelle: Peter West Records
Preis: ca. 35.-DM

Oskar Schleimann

Saboteur!

Durell Software aus England hat uns
Computerfreunde schon manches Mal
mit tollen Programmen begliickt. Der
neueste Hit aus dieser Softwareschmie-
de heiflt Saboteur. Die Rahmenhandlung
dazu ist fast geeignet, mdglicherweise
indiziert zu werden. Der Spieler be-
kommt den Auftrag, in ein Gebaude ein-
zudringen, um eine Diskette zu stehlen,
auf der die Namen von Rebellen abge-
speichert sind. Hat er die Diskette, soll
das Gebaude (natiirlich mit allen Insas-
sen) gesprengt werden.

Was hier schon etwas ruppig klingt,
kann im Verlauf des Spiels bald ausar-
ten. Um der groBen Zahl von Wéchtern
und Hunden erfolgreich entgegentreten
zu kénnen, muB sich der Saboteur zu-
nachst mit den verschiedensten Waffen
ausstatten, die er sich erst einmal zu-
sammensuchen muB. Natiirlich be-
herrscht er die "hohe Kunst" des lautlo-
sen Totens, die er in Kung Fu-Manier
durch Schlagen und Treten auch ein-
setzt. Im Gegenzug stehen dem bewaff-
neten Feind sogar SelbstschuBanlagen
zur Verfligung. Das ganze Spiel hin-
durch wird nun iiberwiegend gepriigelt
und gemordet, was fiir den Spielaus-
gang zwar nicht entscheidend sein mu8,
aber immerhin Punkte einbringt.

Trotz der fragwiirdigen Handlung hal-
te ich Saboteur doch fiir ein gutes Spiel,
das eine Mischung aus Action und Ad-
venture darstellt. Positiv hervorzuheben
ist die sehr gute Grafik. Der Spieler sieht
von dem Gebaude immer nur einen Teil;
verschiedene Anzeigefelder helfen ihm
aber bei der Orientierung. Besonders
schwierig, gerade in den unteren Spiel-
stufen, ist Saboteur nicht. Mit etwas
Ubung kann man die gestellte Aufgabe
schnell bewaltigen.

Hersteller:
Rolf Knorre

Durell
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Drei neue interessante Anwen-
derprogramme von Deltacom

Es handelt sich dabei um das Kopierprogramm AMSDISK, um
den Diskmanager 464 und den Deep Thought Assembiler.

AMSDISK von Deltacom

Hinter dem Namen AMSDISK verbirgt
sich ein Tape to Disk Backup- und Trans-
ferprogramm der Firma Deltacom. Die-
ses Programm ermdglicht den Pro-
gramm-Transfer von Cassette auf Dis-
kette. AMSDISK selbst wird auf Casset-
te geliefert und fairerweise gestattet
der Hersteller, daB sich dieses Transfer-
programm auch selbst auf Diskette ko-
piert. Dadurch kann man das langwieri-
ge Laden von Cassette umgehen. AMS-
DISK arbeitet sowohl unter AMSDOS als
auch unter dem Betriebssystem VDOS
der vortex-Floppystation.

Beim Programmstart wird gefragt, un-
ter welchem der beiden Betriebssyste-
me man arbeiten will, worauf die ent-
sprechenden Programmteile nachgela-
den werden. Dann prasentiert sich das
Hauptmeni des Programmes. Von hier
aus lassen sich alle unterstiitzten Funk-
tionen aufrufen. Da wéare zunachst die
Auswahl des Diskettenlaufwerkes. Um
zu kontrollieren, was auf einer Diskette
bereits enthalten ist, braucht man das
Programm nicht zu verlassen, denn ein
Katalog wird ebenfalls angeboten. Die
eigentliche Transferroutine kopiert alle
Dateien, die im Schneiderformat abge-
legt sind. Falls diese Programme mit den
reservierten Speicherbereichen des DOS
ins Gehege kommen sollten, greift die
eingebaute Kontrollroutine ein, plaziert
das Programm in einen anderen Spei-
cherbereich und implementiert am Pro-
grammanfang eine Verschieberoutine.
Danach gibt AMSDISK die neue Start-
adresse aus.

AMSDISK (Silly name)

(c) Ultratec

Um ein so behandeltes Programm zu
starten, muB man statt mit RUN "Filena-
me"” nun mit LOAD "Filename" laden
und mit CALL <neue Startadresse>
starten. Falls die neue Startadresse
nicht bekannt ist, kann man durch den
Meniipunkt "Decodieren der Diskhea-
der” die Diskettenheader-Informatio-
nen aller Dateien auf dem Bildschirm
auslisten lassen. Es werden dann ge-
zeigt: Dateiname, Dateityp, Ladeadres-
se, Lange und Startadresse.

Programme, die eigene Loader ver-
wenden, lassen sich mit AMSDISK nicht
iibertragen. Ebenso kénnen Manipula-
tionen weder auf Datei- hoch auf Daten-
ebene durchgefiihrt werden. Trotz die-
ser Nachteile kann man AMSDISK als ein
niitzliches Werkzeug bezeichnen, das
Dank der vollen Meniisteuerung sehr
einfach zu bedienen ist. Als Dokumenta-
tion liegen 2 DIN A4 Seiten bei, die zur
Einfiihrung und Bedienung véllig aus-
reichend sind. Zusatzlich bietet die Fir-
ma Deltacom noch den Service einer Hot
Line, die man in der Zeit von 17.00 bis
22.00 Uhr in Anspruch nehmen kann.

Hersteller: Deltacom
Hardware: CPC 464 + DDI, 664, 6128
Preis: 23.-DM

H.-P. Schwaneck

Diskmanager 464

Das Programm DM 464 ist ein menu-
gesteuertes Diskettenverwaltungspro-
gramm, das die tagliche Arbeit mit Dis-
ketten unterstiitzen und erleichtern soll.
Die Bedienung erfolgt iiber vier ver-
schiendene Meniis, einem Hauptmeni

Hauptmenii
"Amsdisk” von
Deltacom

1985,

Please enter choige.

Make disc A’
Make disc ‘B’

Enter CP/M.

- Xy O WD

Dise A’ current.

current,

current.

Decode disc headers.
Catalogue all files on disc.
Transfer from tape to disc.

und 3 Untermeniis. Das Hauptmenii pra-
sentiert 7 Auswahlpunkte. Beginnend
mit der Wahl des anzusprechenden
Laufwerkes folgen 2 Bearbeitungspunk-
te zum Katalogisieren des Diskettenin-
haltes, einmal mit einem normalen Kata-
log und zuséatzlich mit einem Katalog, in
dem auch SYS-Dateien und geldschte
Dateien aufgelistet werden. Die Ausga-
be kann wahlweise auf Bildschirm oder
Drucker vorgenommen werden. Ein wei-
terer Punkt des Hauptmeniis erlaubt
das Loschen einer Diskette.

Die umfangreichste Funktion des Dis-
kettenmanagers verbirgt sich hinter
dem Menitipunkt "Diskette bearbeiten”.
Wahlt man diesen Punkt, dann werden
die ersten 8 Dateien, die sich auf der Dis-
kette befinden, aufgelistet. Durch Driik-
ken einer Cursortaste erscheinen dann
die ndchsten 8 Dateien. Aus dieser Aufli-
stung kann man sich die zur Bearbei-
tung gewlinschte Datei auswihlen. Nun

AN
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Er6ffnungsgrafik Diskettenmanager 464

erscheint ein Unterment, das 5 Bearbei-
tungsmoéglichkeiten anbietet. Zunéichst
kann die Datei geloscht werden, wobei
aber vor der endgtiltigen Loschung eine
Sicherheitsabfrage erfolgt.

Der nichste Meniipunkt bietet die
Mbglichkeit, die Dateinamen zu 4ndern.
Auch die Userkennung 148t sich durch
einen weiteren Menilipunkt verandern.
Ebenso kénnen Dateiattribute gesetzt
oder zuriickgesetzt werden. Die Dateiat-
tribute bestimmen, ob auf eine Datei le-
send und schreibend oder nur lesend zu-
gegriffen werden kann und ob eine Da-
tei Diskettenkatalog sichtbar ist oder
nicht.

Der letzte Menilipunkt veranlaBt, daB3
der Diskettenheader der angewéhiten
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Hauptmenti Diskettenmanager 464

Datei ausgegeben wird. Bei dieser Ope-
ration werden die folgenden Angaben
auf dem Bildschirm dargestellt: Datei-
name, Extension, Dateityp (hier wird in
die Kategorien Basic, geschiitzes Basic,
Bindrdatei und ASCII Datei unterteilt),
Ladeadresse, Lédnge und Startadresse.

Soweit zu den Leistungen des DM
464. Negativ muB3 diesem Programm an-
gekreidet werden, daB8 durch Fehlbedie-
nungen nicht nur das gesamte Pro-
gramm abstiirzen kann, sondern dabei
moglicherweise die gerade bearbeitete
Diskette unbrauchbar wird. Das steht
zwar auch in der 3-seitigen Bedienungs-
anleitung, doch die Vermeidung der
Fehler wére hier wohl wirksamer gewe-
sen. Weiter vermi3t man eine Option,
unter der man Disketten formatieren
und Dateien kopieren kann.

Der Leser moge nun selbst entschei-
den, ob die unbestreitbaren Vorteile die-
ses Programmes die Nachteile ibertref-
fen, wobei es allerdings noch zu beden-
ken gibt, daB DM 464 mit einem Preis
von fast 50.— DM nicht gerade preiswert
ist.

Hersteller: Deltacom
System: CPC 464 + DDI
Preis: 49 - DM
H.-P. Schwaneck

Deep Thought Assembler

Unter dem Namen "Deep Thought As-
sembler” bietet die Firma Deltacom ein
Assembler Programm zu einem sehr
ginstigen Preis an. Wir wollen nun te-
sten, ob sich dieser Assembler fiir einen
preiswerten Einstieg in die Maschinen-
sprache des Z 80 eignet.

Zum Preis von 33.— DM bekommt man
auBler der Programmecassette eine 4-sei-
tige Bedienungsanleitung geliefert, in
der die Benutzung des Assemblers
stichwortartig erklart wird. Als Voraus-
setzung sollte einiges an Wissen vor-
handen sein, denn absolute Anfianger
werden sicherlich einige Schwierigkei-
ten haben. Wie man beispielsweise den
erzeugten Objectcode auf Cassette oder
Diskette speichert, ist in dieser Anlei-
tung nicht erwahnt. Die Bedienung des
Editors und der Funktionsweise der ein-

zelnen Kommandos ist zwar knapp, aber
doch hinreichend erlautert. Damit sind
die Schwachstellen dieses Programmes
bereits beschrieben.

Der Editor zur Eingabe des Quellcodes
arbeitet verbliiffend einfach und bedie-
nerfreundlich. Alle Daten, die auf der
momentanen Cursorreihe liegen, wer-
den vom Bildschirm direkt in den inter-
nen Speicherbereich Ulbernommen,
wenn die ENTER-Taste betédtigt wird.
Eine Zeile Quellcode besteht aus einer
Zeilennummer, wahlweise einem Label,
einer Anweisung und wahlweise einem
Kommentar. Um eine Zeile zu editieren,
tippt man die Zeile entweder neu ein
oder man listet sie, bewegt den Cursor
iiber den Fehler, korrigiert ihn und
driickt ENTER. Die Zeilennummer kann
man dhnlich wie beim Basic durch ein
entsprechendes Kommando automa-
tisch generieren.

Zusétzlich existieren Kommandos, um
einen ganzen Textblock zu 16schen, alle
Zeilen neu durchzunumerieren, be-
stimmte Textpassagen zu suchen, Dezi-
malzahlen in Hexzahlen umzuwandeln
und das gesamte Quellfile zu listen. Da-
mit 148t es sich sehr gut und effektiv ar-
beiten. Wenn das Quellfile fertig einge-
geben ist, fragt man mittels eines Kom-
mandos die Startadresse und die Lange
im Speicher ab, verldaBt den Assembler
und sichert den Quellcode mit dem alt-
bekannten SAVE "Dateiname”, b, Start-
adresse, Liange. Dies ist zwar recht um-
stdndlich, doch man kann damit leben.
Auf die gleiche Weise wird vermutlich
auch der Objectcode gespeichert, was
sich jedoch, wie gesagt, aus der Bedie-
nungsanleitung nicht entnehmen 148t.

Der Assembler unterstitzt zusitzlich
zu den Z 80 Befehlen die Assemblerdi-
rektiven ORG, PUT, ENTRY, EQU, DEFB,

Protokoll eines
Assemblier-
vorganges

DEFM, DEFS, DEFW und NO OBJECT.
Bis auf PUT, ENTRY und NO OBJECT
diirften die Direktiven bekannt sein.
PUT bewirkt, daB der Objectcode as-
sembliert wird, um ab der angegebenen
ORG Adresse zu laufen, wird aber im
Speicher an der PUT Adresse abgelegt.
ENTRY definiert einen Einsprungs-
punkt im Programm, der vom Execute-
Kommando angesprungen wird. NO OB-
JECT verhindert die Erstellung von Ob-
jectcode. Eine niitzliche Sache im Feh-
lerbeseitigungsstadium eines Program-
mes.

Zahlen koénnen in dezimaler, hexade-
zimaler und bindrer Form verwendet
werden. Zusatzlich akzeptiert der As-
sembler die arithmetischen Funktionen
Addition, Subtraktion, Multiplikation
und Division sowie Modulo-, AND-, OR-
und XOR-Operationen bei numerischen
Werten.

Der Assembliervorgang erfolgt in
zwei Durchgidngen und geht sehr
schnell vonstatten. Umstandlich wird es
erst, wenn der Quellcode nicht als Gan-
zes im Speicher Platz findet. Dann muf3
durch mehrmaliges Aussteigen aus dem
Assemblerprogramm der restliche Code
vom Basic aus nachgeladen werden.

Im Ganzen betrachtet ist der Deep
Thought Assembler fiir professionelles
Programmieren sicherlich nicht geeig-
net. Fiir Anfanger und Gelegenheitspro-
grammierer, die einen preiswerten As-
sembler benétigen, ist dieses Programm
jedoch zu empfehlen. Lobenswert auch
der Service einer Hotline seitens des
Vertriebes, von dem besonders Anfan-
ger gern Gebrauch machen werden.

Hersteller: Deltacom
System: CPC 464, 664, 6128
Preis: 33.-DM

H.-P. Schwaneck

Deep Thought Assembler
(c) 1385 Moentsoft Conputing
Licenced to Ultratec (Conputing)
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Textking — Ein Konig unter den
Textverarbeitungsprogrammen?

Durch die Meniisteuerung wird die Anwendung

ie meisten Programme, die im An-

'wenderbereich erscheinen, be-
schiftigen sich meistens auf die eine
oder andere Art mit Dateiverwaltung.
Kaum ein Softwareproduzent verzichtet
darauf, ein solches Programm in seinen
Bestand aufzunehmen. Fast ebenso
vielfaltig sind die Textverarbeitungssy-
steme. Ein solches System, Textking,
soll hier vorgestellt werden.

Voraussetzung fiir den Einsatz von
Textking ist ein Schneider CPC mit Flop-
py-Laufwerk und natiirlich ein Drucker.
Getestet wurde das Programm mit ei-
nem CPC 464 und einem Epson —kompa-
tiblen Drucker. Das Programm arbeitet
unter AmsDOS. Nach Programmstart
werden einige Systemparameter abge-
fragt, um das Programm einzustellen.
Der Anwender kann hier festlegen, ob
mit einem oder mit zwei Laufwerken ge-
arbeitet wird und ob der deutsche oder
der normale Zeichensatz Verwendung
finden soll. Erst danach wird Textking

geladen. Auch jetzt befindet man sich

noch nicht im eigentlichen Bearbei-
tungsteil, da weitere Anpassungen vor-
genommen werden kénnen.

Ein Untermenii halt folgende Optio-
nen bereit:

Druckerparameter — Eingestellt ist die
Epson-Norm. Jeder andere Drucker
kann hier angepaBt werden.

Zeilenldnge — Werte zwischen 20 und 80
Zeichen kénnen gesetzt werden.

Floskeltasten — Eine sehr hilfreiche Op-
tion. Bis zu 5 Funktionstasten kénnen

erheblich vereinfacht.

mit oft wiederkehrenden Formulierun-
gen (z.B. Sehr geehrte Damen und Her-
ren) belegt werden. Eine Taste nimmt
maximal 100 Zeichen auf.

Sind diese Optionen bearbeitet, kann
der Einsprung ins Hauptmeni erfolgen.
Dort stehen neben dem Bearbeitungs-
modus weitere Optionen zur Verfi-
gung:

Text speichern/laden — Spricht fir sich.

Neuer Text —Der im Speicher befindliche
Text wird geldscht.

Diskverwaltung — Dieser Meniipunkt er-
laubt die Bearbeitung einer Diskette.
Das Inhaltsverzeichnis kann aufgerufen
und ausgedruckt werden. AuBerdem
kann man Files l0schen oder umbenen-
nen.

Druckmenii — Wird spéiter néher erlau-
tert.

Im Bearbeitungsmodus sieht der Be-
nutzer am Bildschirm die beschreibba-
ren Leerstellen durch Punkte gekenn-
zeichnet. AuBerdem werden die Werte
fiir Seitenzahl, Zeile und Spalte ange-
zeigt. Eine Bildschirmseite umfaBt maxi-
mal 24 Zeilen mit jeweils 80 Zeichen.
Wahlweise stehen zum Schreiben eines
Textes zwei Modi zur Verfiigung, der
Uberschreibungs- und der Einfligemo-
dus. Im U-Modus wird der Text auch
liber schon vorhandene Passagen ge-
schrieben, im E-Modus wird er einge-
fiigt, wobei der restliche, schon vorhan-
dene Text verschoben wird. Die Um-

Meni von Textking.
Schén zu erkennen

Torsulare t
- Eu! narmal as:giiu). e :

Hrief Toit (B =) Se

e |

sind die vielen an-
wiéhlbaren Optionen

schaltung ist mit der Copy-Taste mog-
lich.

Die Editiermdglichkeiten von Text-
king entsprechen dem iblichen Stan-
dard: Zeichen, Zeilen oder Seiten 16-
schen; Textstellen kopieren oder ver-
schieben, einen Begriff suchen und er-
setzen; Tabulatoren usw. Textking kann
hier mit jedem anderen Programm mit-
halten. Eine Besonderheit des Pro-
gramms ist der Einsatz der Druckersteu-
ercodes. Die Ansteuerung verschiede-

Druckercodetabelle
1. Wechselbefehle
B Breitschrift
S Schmalschrift
K Kursivschrift
U Unterstreichen
F Fettdruck
D Doppeldruck
E Eliteschrift
N Normalschrift
(T.N1.17) Potenzieren
(T.Nr.19) Indizieren
P Proportionalschrift

2. Parameterbefehle
(Driicken Sie zuerst Sonderbefehl
CTRL 1)

A Zeilen-Abstand

C Papiervorschub (ein-
malig)

Z Formularldnge setzen

(in Zeilen)

Formularldnge setzen

(in Zoll)

Uberspringen der

Perforation

RechtenRand setzen

Linken Rand setzen

Internationaler

Zeichensatz

—pEwm < <

3. Sonderbefehle

T.Nr. 24 Form Feed (Seiten-
vorschub

T.N1. 26 Drucker nominieren

T.Nr. 64 Parameterbefehl ein-
schalten

T.Nr. 65 Blocksatz unterbinden

T.Nr1.57 Adresse einfligen

T.Nr. 56 Persdnliche Anrede
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Hauptment von Textking

ner Schriftarten etc. ist natiirlich auch
bei anderen Programmen dieser Art
moglich. Bei Textking haben die Pro-
grammierer aber eine wirklich liberzeu-
gende Losung fiir die Darstellungsart
gefunden. Miissen in anderen Program-

men die Steuercodes direkt oder iiber
Grafiksymbole eingegeben werden,
kénnen in diesem Programm Buchsta-
ben gesetzt werden.

Ein Beispiel: Soll eine bestimmte
Textstelle besonders hervorgehoben
werden, etwa durch Kursivdruck, wird
vor die betreffende Stelle unter Verwen-
dung der CTRL-Taste einfach ein K ge-
setzt. Schon wird kursiv gedruckt. Das
gilt auch fiir alle anderen Steuercodes.
Neben der einfachen Handhabung hat
der Anwender so stets einen Uberblick
iliber die Textgestaltung.

Eine weitere Besonderheit ist die
Schnittstelle zum Programm Adrescomp
Plus aus dem gleichen Haus. Damit wird

die Erstellung von Serienbriefen még-
lich.

Die beiliegende, deutsche Anleitung
fiihrt den Anwender griindlich in die
Moéglichkeiten dieser Textverarbeitung
ein. Insgesamt erhalt der Anwender fiir
DM 98.- ein Werkzeug, das ihm die Text-
verarbeitung erheblich vereinfacht. Be-
sonders derjenige, der nicht viel von um-
fangreichen Anleitungen halt, wird den
meniigesteuerten Textking bevorzu-
gen. Schon nach kurzer Zeit hat man sich
optimal eingearbeitet.

CPC 464/664/6128
nur Diskette

Hersteller/Bezugsquelle: Van der Zalm
Rolf Knorre

System:

Rechnungen schreiben
mit dem CPC

Insgesamt sind 23 Rechnungspositionen moéglich!

Die deutsche Firma Cico'tronics hat
ein neues Anwenderprogramm auf
den Markt gebracht, das den schlichten
Titel "Rechnung” trdgt. Dieses Pro-
gramm unterstiitzt die standardméBige
Erstellung von Rechnungen. Geliefert
wird es auf verschiedenen Diskettenfor-
maten (3 Zoll, 5Y/4 Zoll) und auf Kassette.
Der Anwender hat die Moéglichkeit, vom
Programm aus ein Formular zu gestal-
ten. Diese Gestaltung erstreckt sich auf
den Kopf- und FuBteil eines Formulars.
Fiir den Kopfteil stehen 13, fiir den FuB-
teil 7 Zeichen zu Verfiigung. Das ist vil-
lig ausreichend, um das Formular mit ei-
nem eigenen Briefkopf zu versehen und
auch z.B. die Bankverbindung an das
Ende des Blattes zu setzen.

Bedauerlich dabei ist, daB dem Druk-
ker keine Steuerzeichen iibermittelt
werden konnen. Der Benutzer muf3 da-
durch auf eine optische Verschénerung
seines Formulars verzichten: Gedruckt
wird durchgehend mit der zu Anfang
eingestellten Schriftart. Hat man alle
Punkte dieses Programmteils erledigt,
kann die Maske auf Kassette oder Dis-
kette abgespeichert werden. Man muf}
sich also in der Regel nur einmal die Ar-
beit der Gestaltung machen.

Nun zum Hauptteil des Programms,
dem Bearbeiten einer Rechnung. Das
Menii bietet folgende Optionen: neue
Rechnungen schreiben, aktuelle Rech-
nungen ansehen, aktuelles Anschriften-
feld dndern, aktuelle Rechnungsposi-
tion &ndern, aktuelles Port/Verpak-
kungsfeld dndern.

Wahlt man Punkt 1 dieses Meniis, er-
scheint auf dem Monitor eine Eingabe-
maske. Das Programm verlangt hier die
Eingabe der Anschrift des Rechnungs-
empfdngers, das Bestelldatum, die
Rechnungsnummer und das Rech-
nungsausgangsdatum. Diese Angaben
kénnen vor dem néchsten Schritt noch
einmal iiberprift und notfalls korrigiert
werden. Erst danach wird das eigentli-
che Rechnungsfeld aufgerufen.
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Beispiel einer komplett erstellten Rechnung

Insgesamt sind 23 verschiedene Rech-
nungspositionen moglich. Verlangt wird
fiir jede Position die Eingabe der Menge,
der Artikelbezeichnung und des Einzel-
preises. Der Gesamtpreis einer Position
wird vom Programm errechnet. Sind die
gewlnschten Positionen eingegeben,
erreicht man durch Druck auf ENTER
den zweiten Teil der Rechnung. Hier
kann der Benutzer folgende Daten ein-
geben: % Rabatt, Portobetrag, Verpak-
kungsbetrag, Mehrwertsteuersatz, %
Skonto.

Der Mehrwertsteuer- und der Ge-
samtbetrag dieser Rechnungen werden
automatisch eingesetzt. Auch hier sind
noch Anderungen moglich, bevor das
Programm ins Hauptmenu zuriickkehrt.
Die Rechnung kann jetzt abgespeichert
werden. Der néchste Schritt ist der Aus-
druck der erstellten Rechnung. Als
Drucker wurde beim Programmtest der
Melchers CPA-80 GS verwendet, Pro-
bleme tauchten nicht auf. Man kann da-
von ausgehen, dafl bei jedem CPC-kom-
patiblen Drucker als Ergebnis eine ver-
sandfertige Rechnung vorliegt.

Fazit: Das Programm "Rechnung” ar-
beitet einwandfrei und lauft 1t. Herstel-
lerangabe auf allen CPC-Modellen. Der
Anwender erhéalt ein kompaktes Pro-
gramm, das in der Einarbeitungsphase
keinerlei Schwierigkeiten mit sich
bringt. Schon nach kurzer Zeit wird die
sowieso nur kurze Anleitung nicht mehr
bendtigt. Der einzige echte Wermuts-
tropfen ist wohl der Preis. "Rechnung”
wird auf Kassette fir DM 125,40, auf Dis-
kette sogar fir DM 142,50 angeboten.
Dafiir garantiert der Hersteller, da3 der
Kaufer eine eventuelle Weiterentwick-
lung des Programms lediglich gegen Un-
kostenerstattung (Datentrdger/Porto)
beziehen kann.

Bezugsquelle:
Cico'tronics
Postfach 222
7146 Tamm

Rolf Knorre
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Laser Basic —
eine neue Basic-Erweiterung
fur alle CPC Computer

as englische Softwarehaus Ocean

hat eine neue Basicerweiterung,
das Laser Basic, auf den Markt gebracht.
Es gibt diese Erweiterung in modifizier-
ten Versionen fiir den Sinclair ZX Spec-
trum, den Commodore C 64 und nattr-
lich fiir die Schneider/Amstrad-Compu-
ter. Das Softwarepaket wird in einer sta-
bilen Kunststoffhiille geliefert, die zwei
Datentrager (wahlweise Disketten oder
Cassetten) beinhaltet. AuBerdem liegt
eine deutschsprachige, rund 150 Seiten
umfassende Anleitung bei. Schon daran
kann man erkennen, daB Laser Basic
mehr bietet als nur ein paar neue Befeh-
le. So sind es auch rund 200 Stiick, die
dem Anwender zur Programmierung
stehen. Allerdings sind in dieser Zahl
auch Unterbefehle enthalten. Trotzdem,
eine Menge Arbeit wartet auf den Be-
nutzer dieser Erweiterung, bis er sich
eingearbeitet hat.

Vorab sei gesagt, daB die Program-
mierer dieser Basic-Erweiterung eine
bestimmte Zielgruppe ansprechen woll-
ten: Die Spiele-Fans. Im Prinzip handelt
es sich hier um einen Spielegenerator
mit dem Schwerpunkt Grafik und Sound.
Im Mittelpunkt steht dabei die Erstel-
lung von Sprites, also animierten Grafik-
zeichen. Laser Basic unterteilt sich in
drei Bereiche: die eigentliche Basic-Er-
weiterung sowie Sprite- und Tongene-
rator. Getestet wurde die Cassettenver-
sion fiir den CPC 464. Zu jedem Pro-
grammteil ist auf den Cassetten auch
ein Demonstrationsprogramm abge-
speichert, so daf8 der Anwender vor der
Arbeit erst einmal in die Méglichkeiten
des Laser Basic hineinschnuppern kann.

Da das Laser Basic zum Erstellen eige-
ner Spiele ist, hdngen fast alle neuen Be-
fehle irgendwie mit Sprites zusammen.
Das Entwerfen dieser Sprites erfolgt
iber den Spritegenerator. Hier kann der
Anwender in einem, je nach Modus un-
terschiedlichen Raster seine Figuren de-
finieren. Was man mit Sprites alles ma-
chen kann, zeigt das Demo auf der Cas-
sette. Dort sind Spiele abgespeichert,
die professioneller Software keines-
wegs nachstehen. Die Grafik wurde
iber den Spritegenerator entwickelt.

Nach Aussage des
Herstellers verwan-
deln Sie damit lhren
Computer in eine
professionelle Spiel-
entwicklungsma-

schine. Insgesamt
stehen 200 neue Be-
fehle zur Verfiigung.
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Sprites wie von Profihand entwickelt

Neben der Erstellung der Sprites kon-
nen diese auch vergréBSert oder verklei-
nert, gespiegelt oder anderweitig veran-
dert werden. Verschiedene fertige Spri-
te-Satze sind ebenfalls auf der Cassette
abgespeichert. Die entwickelten Zei-
chen lassen sich abspeichern und wie-
der laden. Hat man genligend Zeichen
kreiert, steht es einem frei, den Spritege-
nerator zu verlassen.

Unter Laser Basic findet nun die wei-
tere Bearbeitung bzw. die Spielpro-
grammierung statt. Der Anwender muf3
beachten, in welchem Modus er sich be-
findet, da die Erweiterung nur differen-
ziert eingesetzt werden kann. Welche
Befehle in welchem Modus verfligbar
sind, steht in.einer mehrseitigen Be-
fehlsiibersicht der Anleitung. Diese An-
leitung hétte allerdings sorgféltiger aus-
fallen dirfen. Zwar werden sehr viele
Mobglichkeiten erlautert und auch durch
kurze Demos vertieft, die gesamte Auf-
teilung der Anleitung ist aber nicht sehr
vorteilhaft. Ein schnelles Nachschlagen
bestimmter Stellen ist kaum moglich, im
Umgang mit Laser Basic aber leider er-
forderlich. Wie die Sprites nun in ein Ba-
sic-Programm eingebunden werden,
und was alles moglich ist, kann aus
Platzgriinden nicht erldutert werden.
Auch eine Ubersicht aller Befehle wire
zu lang und nicht ausreichend informa-
tiv. Wer kann schon etwas mit Befehlen
wie MIRP, BST oder GMBL anfangen? Es
sei nur gesagt, daB Laser Basic wirklich
fast alles bietet, was ein Programmierer
bendtigt, der ein Actionspiel entwickeln
will. Allein die Steuerung einer Kollision
zweier Sprites, in Actionprogrammen
haufig notwendig, kann auf vielfaltige
Weise realisiert werden. Das gilt auch
fiir alle denkbaren Arten von Bildschirm-
operationen, fiir die Farbgestaltung und
S0 weiter.

Neben dem Grafikteil bietet Laser Ba-
sic den schon genannten Tongenerator.
Da viele Programme durch einen guten
Sound erheblich aufgewertet werden,
ist die umfangreiche Gestaltung dieses
Programmteils nur logisch. Wie beim
Spritegenerator muB auch der Soundteil
separat eingeladen werden. Bekannt-
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Spielegrafik, die mit
Hilfe von Laser
Basic erstelit wurde.

ING LASER BASIC’S INTERRUPT W

lich bieten die CPC-Computer schon von
Hause aus gute Soundméglichkeiten,
obwohl die Programmierung nicht ganz
einfach ist. Leider ist es den Leuten von
Ocean nicht gelungen, diese Program-
mierung libersichtlich und klar zu ge-
stalten. Im Gegenteil, der Tongenerator
sorgt fiir neue Probleme. Ist der Pro-

grammteil geladen, steht zur Bearbei- .

tung ein Menii zur Verfiigung. Auch
hierzu kann ein Demo geladen werden.
Bei der Tongestaltung wird ebenfalls
mit Sprites gearbeitet, die spater dem
Hauptprogramm zugeordnet werden
kénnen. ‘Die umfangreiche Anleitung
zum Tongenerator unterstiitzt den An-
wender dabei im Rahmen des Mogli-
chen. Trotzdem muB man vieles erst ein-
mal ausprobieren, bis sich Erfolge ein-
stellen. Fiir den Tongenerator wie auch
fiir die anderen Programmteile stehen
stindig diverse Funktionstasten zur
Verfiigung, die die Arbeit erleichtern.

Fazit: Anwender, die eine Basicerwei-
terung filir die tdgliche Arbeit suchen,
werden mit Laser Basic nicht gliicklich.
Wer sich aber fiir das Programmieren
von Actionspielen interessiert, liegt hier
richtig. Um es aber noch einmal ganz
klar zu sagen: Fiir den Umgang mit die-
ser Erweiterung mufl man viel Zeit inve-
stieren. Wer dazu bersit ist, erhélt ein

Produkt, an dem er lange Freude haben
wird. Hat man sich erst einmal eingear-
beitet, sind Programme moglich, die
man sonst nur iber Maschinencode pro-
grammieren kann. Das gilt fiir die Grafik,
den Sound, die Ablaufgeschwindigkeit
und fiir vieles andere.

Fiir noch ehrgeizigere Programmierer
hélt Ocean ein weiteres Programm be-
reit, den Basic Compiler, Mit ihm kénnen
die meisten Befehle des Schneider-Loco-
motive-Basic compiliert, also in Pseudo-
Maschinencode umgewandelt werder.
Das ist nichts Besonderes, andere Pro-
gramme kénnen das auch. Interessant
ist, daB dieser Compiler auch Laser-Ba-
sic-Programme verarbeiten kann. Da-
durch wird eine noch héhere Ablaufge-
schwindigkeit erzielt, Leider lag er zum
Test noch nicht vor, wird aber sicherlich
zu einem spéteren Zeitpunkt im CPC-
Magazin vorgestelit.

Bleibt noch zu erwéhnen, daB Laser
Basic trotz der hohen Leistungsféhig-
keit zu dem relativ geringen Preis von
58.90 DM fiir die Cassette und 76.90 DM
fiir die Diskette angeboten wird. Dage-
gen ist wirklich nichts einzuwenden.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean
Bezugsquelle: Peter West Records
Rolf Knorre

Mit diesem Titelbild
meldet sich Laser
Basic zur Stelle.
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Computer Hard- und Software Vertrieb GbR
An- und Verkauf von gebrauchter Hardware
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DEEP THOUGHT Pass Assembler
C/3"/5.25" (vortex) ... .. 33.-/45.-/39,—
AMSDISK Tape to Disk Kopierer

(& O A e T e e I e - P
DM 464/V3.0 Deutscher Disketten-
mangger-_3" - - - .. 30~
BoredoftheRings ................. C29-
Frankie crashed on Jupiter ., ... . . D 45—
Frankie goes to Hollywood ... ... .. C35.—
Impossible Mission . ......... C/D 39.-/49.—
Rescue on Fractalus . ........ C/D 43.~/61.—
The Scoutstepsout ............ .. .. D46.—
Codename Matll ..........,. C/D 29.~/49.—
Ballblazer .................... .. .. C43.-
Dont'tPanic .................... .. C 9.90
Elite Srearw Aol im i C/D 58.—/68.—
Starion ...... ... C 36~
Saboteur eI e C36.—
TaulCoti ST Sl s R

Tripod

43.—-/390.—
Ilierpapier

und Cassettenaufkleber.

Weitere Soft- und Hardware auf Anfrage.
Versand: per NN 6.— DM, V-Scheck 5.— DM

DELTACOM, Hdlderlinstr. 16, Postf. 141 266,
4100 Duisburg 14, = 02135/52767

FIBUKING

Die iiberzeugende Finanzbuchfiihrung.

Einfach zu benutzendes Buchflihrungspro-
gramm auf der Basis einer doppelten Buch-
fihrung. Durch jederzeit magliche Bilanz-
auswertung haben Sie stindig den Uber-
blick iiber sémtliche Konten. Waitere Plus-
punkte sind: 60 definierbare Konten und bis
zu 99999 Buchungen, mehrere Buchfiih-
rungsdateien auf einer Diskette anlegbar,
Ausdruck von Grundbuch, Kontenblatt und
Kontenrahmen auf Einzel- und Endlospa-
pier, iibersichtliche deutsche Anleitung, ide-
al fir Kleingewerbe und Freiberufler,

FIBUKING fiir JOYCE

oder CPC nur
Weitere Programme
fiir CPC
TEXTKING - die moderne Textverar-
beitung Disk nur 98.— DM

DATENREM - die universelle Dateiver-
waltung
Cass. nur 98.— Disk nur 78.— DM

FAKTUCOMP - Fakturierung und La-
gerdatei. Disk nur 98.— DM

Weitere Informationen in unserer Liste M3
Eifriede VAN DER ZALM -

SOFTWARE
Entwicklung & Vertrieb,
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3
Hotline 044 61/5524 pm
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Computeruriaub fur Alpinisten

Fiir den, der es sich leisten kann, eine ideale Kombination: Com-
puterkurs und Urlaub in einem.

ie Firma Grimm Electronic, seit iiber
5 Jahren in der Computerbranche,
bietet ab Ende Mai Basic-Kurse an, die
mit einem Urlaub in den Bayerischen Al-
pen verbunden werden kénnen. Herr
Grimm, der auch Kurse im Rahmen der
Volkshochschule durchfiihrt, hat das
Kursprogramm selbst entwickelt. Und
was ihn besonders freut: Umschulungs-
kurse im Hause Grimm werden vom zu-
standigen Arbeitsamt anerkannt. Ein
Beweis dafiir, daB sowohl die paddagogi-
schen als auch die fachlichen Vorausset-
zungen gegebgn sind.

Ziel der Kurse ist es, "Nichteinge-
weihte" in die Welt der Computer einzu-
fiihren. Obwohl ausschliefllich auf
Schneider-Computern gearbeitet wird,
besteht der Lernerfolg darin, auf allen
Computern mit Hilfe des dazugehoérigen
Handbuches die ersten Schritte erfolg-
reich zu meistern. Im Infoblatt liest sich
das so: Uberwindung der Hemmschwel-
le, Erlernen der Bedienung und der Ar-
beitsweise von Computern, Program-
mierung sowie Programmstrukturie-
rung, Befahigung zum selbstandigen
Weiterlernen. — Und genau das ist es,
was den Kurs von so vielen anderen un-
terscheidet.

Themenschwerpunkte sind Begriffs-
und Bedienungserkldrung, die grundle-
genden Basicbefehle und deren Anwen-
dung, kleine Tips und Tricks und einfa-
che Programme. Nach jeder Stunde
steht der Kursveranstalter Rede und
Antwort, falls individuelle Fragen auf-
getaucht sind. Auch die Durchfithrung
ist gut durchdacht. Der Kurs findet
abends von 18.30 Uhr bis 20.30 Uhr statt.

Der Berggasthof
Johannishégel
liegt auf einem
Berg direkt Uber
der Stadt Salzburg.
Wer nach einem
anstrengenden Tag
erschopft ist, kann
sich im Freien bei
einer "MaB Bier"
erholen — gesunde
Luft gibt’s gratis!

Der Rest des Tages kann frei gestaltet
werden. Selbstverstandlich stehen die
Computer aber den ganzen Tag zur Ver-
fligung.

Der Kurs wird in einem Berggasthof
iiber Piding veranstaltet. Piding liegt in
unmittelbarer Nahe von Bad Reichen-
hall. Auch wer nicht mit dem eigenen
Auto anreist, hat keine Schwierigkeiten,
sich Berchtesgaden, den Konigssee, den
Watzmann oder Salzburg anzuschauen
bzw. zu bewandern. Wer das Voralpen-
land kennt, weiB3, daB es sich zu jeder
Jahreszeit lohnt, ein paar Tage dort zu
verweilen. Skihdnge befinden sich in un-
mittelbarer Néhe, Wanderer finden ein
Paradies vor und gekurt werden kann
auf die verschiedenste Weise. Vor allem
fiir diejenigen, die ihre Schulzeit schon
hinter sich gebracht haben, also ein
idealer Urlaubsort. Und fiir solche Leute
ist der Kurs hauptséchlich gedacht.

Die neu renovierten
Zimmer sind sauber
und machen einen
sehr gepflegten
Eindruck. Die Ein-
richtung ist baju-
warisch-rustikal.

wildes Hacken ist angesagt, sondern
sachliches Einsteigen in die Computer-
welt in Kombination mit einem schénen
Urlaub.

Der Berggasthof Johannishégl wurde
1984 neu renoviert. Die Zimmer sind
schén und sehr gerdumig. Alle haben
Dusche/WC und fiir alle Falle einen TV-
AnschluB. Dieser wird aber wohl kaum
benutzt werden. Dem Gasthof ist eine
Pferdepension angegliedert. Das Essen
ist gut und preiswert. In den 890.— Mark,
die der Kurs kostet, ist die Ubernach-
tung mit Friihstiick bereits enthalten.
Wer seine Familie gleich mitbringt, muB
pro Person U/F 30.— DM berappen. Fiir
diese Gegend recht giinstig.

Kein Kurs hat mehr als 10 Teilnehmer:
Damit ist die intensive Beschéftigung
mit jedem Teilnehmer gewdhrleistet.
Behinderte, denen berufliche Bildschir-
marbeit eine der wenigen Chancen bie-
tet, erhalten nach Riicksprache 200.—
PreisnachlaB. Auch Gruppen bekommen
eine ErmaBigung. Die Datentrdger mit
dem erarbeiteten Material sowie die
Kursunterlagen diirfen mit nach Hause
genommen werden. Interessant fiir Fir-
men, die ihre Mitarbeiter gleichzeitig
schulen und regenerieren lassen wollen.

Wer sich von der schénen Gegend
nicht allzu stark ablenken 148t, wird ei-
nen nachpriifbaren Lernerfolg nachwei-
sen kénnen. Die Kombination von Ur-
laub und Computerkurs diirfte bei den
gegebenen Umsténden kaum zu lber-
bieten sein.

Oskar Schleimann
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Schach mit dem Joyce

3D Clock Chess ist das erste Schachprogramm fiir den Joyce. Es
spielt sehr gut und rechnet auBergewohnlich schnell.

Das erste Schachprogramm fiir den
Joyce ist gleichzeitig das erste Spiel
fiir dieses Computersystem, das eigent-
lich ausschlieBlich professionell und
ernsthaft genutzt werden sollte. Nur
das Schachspiel liegt gerade an der
Grenze zwischen Unterhaltung und
ernsthafter Anwendung. Jedem Joyce-
Besitzer kann gesagt werden, daB er
nicht gegen die Philosophie seines Sy-
stems verstdft, wenn er dieses Pro-
gramm auf dem Computer laufen 148t.
Es bietet Méglichkeiten und eine Spiel-
stdrke, die sowohl dem Anfinger als
auch dem Vereinsspieler ein neues Be-
tétigungsfeld eréffnen.

Wie der Name schon sagt, wird das
Spielfeld dreidimensional dargestellt,
wobei die Besonderheit, eine realistisch
dargestellte Schachuhr, in der linken
oberen Ecke zu sehen ist. Die Grafik
kann nur als hervorragend bezeichnet
werden, denn sie nutzt die hohe Auflo-
sung des Joyce voll aus. Auch das Brett
ist in dieser Dimension sehr gut zu liber-
blicken, zumal ja keine andere Darstel-
lung zur Verfiigung steht.

3D Clock Chess wird von CP/M Plus
aus geladen und préisentiert sich zu-
nachst mit einem Hauptmenii, Dieses
kann im Spielverlauf jederzeit wieder
mit Tastendruck aufgerufen werden, so
dafB immer alle Optionen zur Verfligung
stehen. Wenn man den Punkt NEW GA-
ME anwihlt, wird der Spieler aufgefor-
dert, den Spielmodus festzulegen. Da
ware zunéchst der AVERAGE-Modus, in
dem das Programm versucht, bei seinen
Berechnungen innerhalb eines vorgege-
benen Zeitlimits zu bleiben, Je mehr Se-
kunden Clock Chess zur Verfiigung hat,
umso stérker spielt es. Da die Sekunden-
anzahl zwischen 5 — 999 gewéhlt wer-
den kann, gibt es genau genommen fast
unendlich viele Schwierigkeitsstufen.
Mit dem Modus CLOCK CHESS kann
man sich im Blitzschach messen, denn
fiir beide Seiten wird ein Zeitlimit einge-
geben, in dem das gesamte Spiel abge-
schlossen sein mufB, Wer als erster die
Zeit iiberschreitet, ohne Matt oder Re-
mis gesetzt zu haben, verliert das Spiel.
Bei MATCHING paBt sich Clock Chess
bei jedem Zug an die Bedenkzeit des
Gegners an. Spielt dieser schnelle und
iiberlegte Ziige, kommt das Programm
in Bedrédngnis, da es nur so lange rech-
net wie der Gegner. Mit dem letzten Mo-
dus lassen sich Schachprobleme mit

Matt in maximal vier Ziigen lésen. Zu
diesem Zweck kdnnen mit einem weite-
ren Mentipunkt beliebige Schachposi-
tionen aufgebaut werden.

Die Zugeingaben bei 3D Clock Chess
erfolgen nicht tiber die Cursortasten,
sondern miissen iiber die tibliche Nota-
tion eingetippt werden. Dabei ist kein
Druck auf die Return-Taste erforderlich;
das Programm erkennt automatisch,
wann die Eingabe der Kennung eines
Feldes abgeschlossen ist. Wer einen hé-
heren Komfort mit Cursortasten oder
gar dem Joystick gewohnt war, muf
sichumgewdhnen. Fiir die Schachpraxis
ist es aber auf jeden Fall besser, sich an
die geldufige Notation zu gewdhnen.

Wenn 3D Clock Chess am Zug ist,
zeigt es einen GroBteil seiner Berech-
nungen auf dem Bildschirm an. Der
Computer nimmt sich in der Regel sehr
viel Zeit zum Nachdenken, doch eine
Anzeige belegt, welche Datenmenge er
dabei bewaltigt. In einer Sekunde er-
kennt und verwirft er etwa 1000 Positio-
nen, was fiir ein Microcomputer-Schach-
programm auBergewdhnlich viel ist,
Wahrend der Rechenzeit wird immer der
beste Zug angezeigt, den er fiir sich ge-
funden hat und er teilt dem Gegner mit,
wieviel Halbziige er nachrechnet. Von
dieser Angabe ist auch die Auflistung
des weiteren Spielverlaufs abhédngig,
den Clock Chess angibt. Dag Programm
berechnet die erwarteten Zige des
Spielers und denkt darauf aufbauend
auch lber den eigenen Weg nach. Der
Anfanger bekommt so mehrere Spiel-
méglichkeiten. Wer geiibt ist, kann die-

Mitten in der
Eréffnungsphase.
Fir "Joyce-
Verhéltnisse”

eine wunderschéne
grafische Um-
setzung des alten
Schachspiels.

se Anzeige abstellen, um eigene Lésun-
gen zu finden.

Wie erwahnt steht wihrend des lau-
fenden Spiels auch das Hauptmenii zur
Verfiigung, doch es gibt noch diverse
andere Optionen, die auf Tastendruck
erreichbar sind. Ohne Probleme kénnen
Partien auf Diskette abgespeichert und
wieder geladen werden. AuBerdem
wird auf Wunsch die aktuelle Position
per Hardcopy auf dem Drucker ausgege-
ben. Zum Uben der Zugeingaben wer-
den nach "Z" die Brettkoordinaten ab-
geschaltet und "V" zeigt die bisherigen
Zige in Kurznotation an. Sehr interes-
sant ist auch der Selbstspielmodus, in
dem man sich eine Lektion iiber Ersff-
nungsvarianten und andere Spielstrate-
gien geben lassen kann.

3D Clock Chessist ein hervorragendes
Schachprogramm, das sehr gut spielt
und auBlergew6hnlich schnell rechnet.
Die dreidimensionale Brettdarstellung
ist ibersichtlich und 148t weder das rea-
le Brett noch die 2D Darstellung vermis-
sen, Schachspieler jeder Spielstarke
werden an dem Programm ihre Freude
haben. Es ist jedem Schachspieler zur
Entspannung am Joyce besonders zu
empfehlen.

Joyce PCW 8256/8512

System:

Hersteller: CP Software

Preis: 79.90 DM

Bezugsquelle: Profisoft GmbH
Osnabrick

Thomas Tai
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Die Joyce Business Pack
Geschaftssoftware

Mit Lagermanager, Adressmanager und Fakturierung.

ie Besitzer eines Joyce PCW 8256

(nach der kurzfristigen Einfiihrung
des Joyce Plus mit 512 KByte RAM und
einem zweiten Laufwerk von Spéttern
auch Joyce Minus genannt) sind bisher
kaum verwéhnt worden, wenn man von
dem spirlichen Softwareangebot fiir
diesen Computer ausgeht. Genauer ge-
sagt: Programme waren bisher schlicht
nicht vorhanden.

Mittlerweile gibt es jedoch eine Hand-
voll Programme, allesamt im Anwender-
bereich angesiedelt. In der Regel han-
delt es sich dabei um CP/M-Software,
die schon ldnger auf dem Markt ist und
einfach an den Joyce angepaBt wurde.
Nur die Firma Z8 Soft in Berchtesgaden
hat es bisher geschafft, ein neues Pro-
dukt auf den Markt zu bringen, das sich
Business Pack nennt und hier vorge-
stellt werden soll.

Hinter Business Pack stecken 3 An-
wenderprogramme, die unter Basic lau-
fen und zusammen mit einer deutschen
Anleitung auf einer Diskette geliefert
werden (Kostenpunkt 199 DM).

Lager-Manager

Dieser Programmteil ermoglicht eine
Lagerbestandsverwaltung mit rund
1300 verschiedenen Artikeln. Der Lager-
Manager wie auch die beiden anderen
Businessprogramme sind voll meniige-
steuert. Dazu sorgen stindige Sicher-
heitsabfragen fiir eine problemlose Be-
dienung der Programme. Das Hauptme-
nii des Lager-Managers zeigt sténdig al-
le verfiigbaren Optionen an, die sich wie
folgt darstellen:

Datei einladen: Das Programm stellt 9
Dateien zur Verfligung, in die jeweils
rund 150 Artikel aufgenommen werden

Menil vom Lagermanager

Titelgrafik Joyce Business Pack

koénnen. Diese Leerdateien sind bereits
auf der Diskette vorhanden.

Daten abspeichern: Nach Eingabe
neuer Artikel muB unbedingt diese Op-
tion aufgerufen werden, um Datenverlu-
ste zu vermeiden.

Neue Artikel eingeben: Fiir einen Ar-
tikel kénnen eingegeben werden: 1. Ar-
tikelnummer, 2. Artikelname, 3. Einkaufs-
preis, 4. Verkaufspreis, 5. erwiinschter
Lagerbestand (Soll), 6. tatsachlicher La-
gerbestand (Ist). Diese Daten werden
nacheinander abgefragt, Falscheinga-
ben kénnen korrigiert werden. Sind alle
gewiinschten Artikel = aufgenommen,
kann der Riicksprung ins Hauptmenti er-
folgen.

Artikel suchen/dndern: Gesucht wird
nach der Artikelnummer im gesamten
Datenbestand. Anderungen einzelner
Positionen kénnen in diesem Programm-
teil vorgenommen werden.

Druckmenii: Der Anwender hat 3 ver-
schiedene Méglichkeiten, den Datenbe-
stand auf Papier zu bringen. Er kann den
gesamten Lagerbestand sowie Minder-
oder Uberbestinde in tabellarischer
Form ausdrucken. Die Handhabung des
Lager-Managers ist denkbar einfach. Im
Prinzip benétigt man die Anleitung nur
zu Beginn der Einarbeitung, kurze Zeit

spater reichen die Angaben auf dem
Bildschirm voéllig aus. Das gilt auch fiir
die nichsten beiden Programmteile des
Business Pack, die absolut identisch auf-
gebaut sind, um den Benutzer nicht un-
nétig zu verwirren.

Faktu-Manager

Auch der Faktu-Manager, ein Pro-
gramm zum Erstellen von Rechnungen,
ist voll meniigesteuert. Es konnen Rech-
nungen, Mahnungen, Lieferscheine,
Auftragsbestatigungen und Duplikate
geschrieben werden. Alle Rechnungs-
positionen werden automatisch in der
Lagerverwaltung gebucht bzw. ausge-
tragen. Dieser Vorgang wird entweder
bei Verlassen des Programms oder nach
50 Positionen erledigt und benétigt et-
was Zeit. Nach Aufruf des Faktu-Mana-
gers muB der Anwender das aktuelle Ta-
gesdatum eingeben. AnschlieBend
steht wieder das Hauptmenii mit folgen-
den Optionen zur Verfligung:

Stammdaten dndern: Unter Stamm-
daten versteht man die eigenen Firmen-
daten. Dementsprechend kdnnen unter
dieser Option die eigene Anschrift,
Bankverbindung etc. eingegeben wer-
den. Diese Stammdaten werden abge-
speichert, damit man sie nicht immer
neu eintippen muB. In dieser Sparte
kann auch vermerkt werden, ob es sich
um einen GrofB- oder Einzelhandelsbe-
trieb handelt (beim GroBhandel wird die
Mehrwertsteuer gesondert ausgewie-
sen).

Rechnung schreiben: Diese Option
verlangt folgende Eingaben: Anschrift
des Rechnungsempfangers, Zahlungs-
art (Rechnung, per Nachnahme, Vorkas-
se), Anmerkung (hier kann eine persén-
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liche Notiz eingefiigt werden), Rabatt
ja/nein, Artikelnummer, Artikelmenge.

Das Programm sucht im Lager-Mana-
ger nach der eingegebenen Artikelnum-
mer und tibernimmt die dazugehéren-
den Daten in die Rechnung. Der Anwen-
der erspart sich dadurch die Eingabe
von Einzel- und Gesamtpreis. Auf diese
Weise kénnen bis zu 25 Rechnungsposi-
tionen geschrieben werden.

Rechnung drucken: Fiir den Ausdruck
einer Rechnung kann Einzelblatt- oder
Endlospapier verwendet werden. In die-
sem Programmteil bestimmt der An-
wender, ob eine Rechnung oder Mah-
nung etc. gedruckt werden soll. Aus
dem Drucker kommt dann eine versand-
fertige Rechnung, die nur noch einku-
vertiert werden muB, Mehrwertsteuer-
und den Gesamtbetrag errechnet das
Programm,

Auch beim Faktu-Manager tauchen in
der Anwendung keinerlei Probleme auf.
Nachdem alle Rechnungen geschrieben
sind, kann dieser Programmteil auf Ta-
stendruck verlassen werden (ist auch
fiir die Buchung der Rechnungsposten
noétig), |

Adress-Manager

Er befindet sich auf Seite 2 der Diskette
und erméglicht die Verwaltung und Be-
arbeitung von rund 3000 Anschriften,
Wie schon im Menii des Lager-Mana-
gers sind die Optionen "Datei laden”
und "Daten speichern” vorhanden.
Auch Leerdateien sind bereits vorhan-
den. Unter der Option "Daten eingeben"
kann der Anwender die Anschriften ein-
setzen. Abgefragt werden Name, Stra-
Be, Postleitzahl und Ort. Die Kunden-
nummer wird vom Computer automa-
tisch festgelegt, Eingabefehler kénnen
sofort korrigiert werden. Nach Eingabe
aller Anschriften erfolgt ein Riicksprung
ins Hauptmeni,

Die nédchste Option bietet die Méoglich-
keit an, Adressen zu suchen —alg Beson-
derheit des Adress-Managers bis zu 30
Anschriften gleichzeitig. Dazu wird die

Das Hauptmenti
von Adressmanager
aus dem

Business Pack.

Suchmenge eingegeben. Suchkriterien
sind Kundennummer, Name und PLZ/
Ort. Unbekannte Daten lassen sich mit
Return iibergehen. Ist die gesuchte An-
schrift gefunden, kann man sie l6schen,
dndemn oder ausdrucken. Der Suchvor-
gang wird, abhingig vom Datenbe-
stand, relativ schnell durchgefiihrt.

Der letzte Meniipunkt trégt den Titel
"Adressen drucken”. Auch hier stehen
wieder verschiedene Mdglichkeiten zur
Verfiigung. Es kénnen nur die zuletzt
eingegebenen oder alle Adressen aus-
gedruckt werden. AuBerdem ist der

Ausdruck in tabellarischer Form auf
Endlospapier oder als Adresse auf ent-
sprechende Aufkleber méglich. Der An-
wender muB dabei die vorgegebenen
Abmessungen der Endlos-Etiketten be-
achten, Neben der reinen Adresse wer-
den automatisch auch die Kundennum-
mer und die Anrede (Herrn/Frau/Firma)
gedruckt. Zusétzlich kann eine Uber-
schrift eingesetzt werden, mit der dann
alle Anschriften versehen werden.
Denkbar sind hier Vermerke wie Druck-
sache, Warensendung oder Einschrei-
ben etc. Auch den Adress-Manager
kann man auf Tastendruck verlassen.

Insgesamt betrachtet leistet das Busi-
ness Pack, was die Werbung verspricht.
Problemlos kann der Gewerbetreibende
die einzelnen Programmteile einsetzen.
Durch den {ibersichtlichen Aufbau der
Programme und die anwenderfreundii-
che Gestaltung wird das Business Pack
zu einem wertvollen Werkzeug bei der
taglichen Arbeit. Auch die kurze, infor-
mative Anleitung trigt dazu bei, Fazit:
Eine Bereicherung fiir alle Joyce-Benut-
zer, die ein Gewerbe betreiben.
betreiben.

System: Schneider Joyce PCW 8256
Bezugsquelle: ZS Soft
Rolf Knorre

J

EDEN MONAT

Fir den besten

TIP oder TRICK

rund um die SCHNEIDER

. CPC-Magazin
n - Kennworf- Postfach 1640
File alle Schoalder Computer »Tips und Tricks« 7518 Bretten

COMPUTER




34 BERICHT

Ein neuer Matrixdrucker
fuir die CPC-Computer

Der CPA-80 GS ist Epson-kompatibel und hat einen CPC-Modus.

B ekanntlich hatte Schneider bei Markt-
einfiithrung des CPC 464 auch einen
Drucker parat, den NLQ 401. Wahr-
scheinlich um den Verkauf dieses Geré-
tes zu fordern, haben sich die Amstrad/
Schneider-Hardwarespezialisten flir die
Dateniibertragung vom Computer an
den Drucker eine kleine Schikane einfal-
len lassen. Herkdmmliche Drucker ver-
langen fiirihre Arbeit Datenim 8 Bit-For-
mat, die CPC Computer liefern aber nur
7 Bit. Eine zweite Eigenart war (und ist)
der doppelte Zeilenvorschub, der aber
durch eine kleine Manipulation am
Druckerkabel ausgeschaltet werden
kann. Durch die 7 Bit-Ubertragungen
war also eine Kompatibilitat des Compu-
ters mit anderen Centronics-Druckern

als dem NLQ nicht gegeben. Zwar kann
z.B der Besitzer eines Epson FX 80 AS-
CII-Zeichen bis zum Code 127 ausdruk-
ken (also alle normalen Ziffern und Zei-
chen), der volle Zeichensatz des CPC
kann aber nicht zu Papier gebracht wer-
den. Dazu fehlt schlicht und einfach ein
Bit.

Mittlerweile haben verschiedene
Druckerhersteller auf diese Herausfor-
derung reagiert. Einer dieser Hersteller
ist die Firma Melchers in Bremen. Sie
bietet den CMC CPA-80 GS an, einen
Matrixdrucker, der Epson-kompatibel,
aber auch auf den CPC-Modus um-
schaltbar ist. Die Einstellung der ge-
wiinschten Betriebsart erfolgt liber die
bekannten DIP-Schalter (auch Méause-
klavier genannt). Hier fangt die Begei-
sterung des Testers an. Andere Drucker
haben diese Schalter auf der Gehéduse-
riickseite oder gar im Inneren des Geré-
tes. Beim CPA sind diese wichtigen
Schalter direkt auf dem Gehé&use hinter
den normalen Bedienungselementen,
nur verdeckt durch eine kleine Klappe
angebracht. Der Anwender kann sie je-
derzeit ohne Akrobatik erreichen. Be-
denkt man, daB andere Hersteller trotz
jahrelanger Erfahrung und stolzen Ver-
kaufspreisen bis heute zu dieser Einrich-
tung nicht in der Lage waren, sagt das
fast alles.

Nun bietet der CPA-80 GS aber noch
einiges mehr. Angefangen bei den még-
lichen Schriftarten, die dieser Drucker zu
Papier bringen kann. Pica, Elite und Ita-
lic (kursiv) nennen sich die Grundformen
der Typen. Wahlweise kénnen diese Zei-
chen verbreitert, komprimiert oder fett
ausgedruckt .werden. Selbstversténd-
lich ist auch Proportionalschrift méglich.
Nachstehend eine Aufstellung der ver-
schiedenen Mdglichkeiten, die teilweise
miteinander kombiniert werden kén-
nen:

— verbreiterte Zeichen
— komprimierte Zeichen

Testdruck CPA-80 65 / CPC-Magazin

Testdruck CPA-B0 65 / CRC-Magazin
Testdruck CPA-80 65 / CPC-Magazin

Testdruck CPrPea—5S0 GS

Testdruck CPA-80 GS / CPC-Magazin

Testdruck CPA-80 GS / CPC-Magazin
Testdruck CPAa-80 O0OS ~ CPC-Magazin
Testdruck CPA-80 GS / CPC-Magazin
Testdruck CPA-80 GBS / CPC-Magazin
Testdruck CPA-80 68 /7 CPC-Magazin
Testdruck CPA-80 GS 7/ CPC-Magazin

Hardcopy mit dem CPA-80 GS

— Doppeldruck

— Fettdruck

— Elite ein/aus

— Pica ein/aus

— Italic ein/aus

— Proportional ein/aus

— Hoch-/Tiefstellung

— Unterstreichen ein/aus
— Downloadmodus

Durch das Mischen dieser Schriftarten
kann eine groBe Zahl (manchmal auch
nur minimal) verschiedener Darstel-
lungsarten erreicht werden. Nachste-
hend weitere Méglichkeiten der soft-
wareméaBigen Ansteuerung des Druk-
kers:

— Wagenriicklauf

— Zeilenvorschub

— Seitenvorschub

Vertikale/horizontale

Tabulatoren méglich

Zeilenabstand setzen

rechter/linker Rand setzen

Seitenldnge einstellen

Druckerinitialisierung

— Druck- und Papiertransport
rickwarts

— Zeichen l6schen

— Drucker On/Off Line schalten

- Bit Image Mode (bis 4-fache Dichte)

Einige dieser Optionen kdénnen auch
iiber die DIP-Schalter dauerhaft einge-
stellt werden. Dazu gehéren u.a. auch
die 9 internationalen Zeichensétze
(USA, Frankreich, Deutschland, Eng-
land, Ddnemark, Schweden, Italien, Spa-
nien, Japan). Die Optionen On/Off-Line,
Seiten- und Zeilenvorschub lassen sich
iiber Tastatur manuell betdtigen.
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Technische Daten

Druckart: Mechanischer Punkt-
matrikdrucker

Format: 7x8 im 8x9 Matrixfeld

Geschwindigkeit: 100 Zeichen/Sekunde
200 ms fiir Zeilenvorschub

Zeichen/Zeile: je nach Art 40 bis
142 Zeichen

Druckbreite: 203,2mm

Druckweg: bidirektional,
druckwegoptimiert

Papierart: Einzelblatt/Endlos

Anzahl der

Kopien: Original + 2 Kopien

Gewicht: ca. 5kg

Stromversorgung: 40 W

Lebensdauer

Druckkopf: ca. 30 Mio. Zeichen

Schnittstellen: wahlweise Centronics
Parallel oder serielle
RS 232/Current Loop

Besonderheiten:  Selbsttestmodus,
Hexdumpmodus, RAM-
Puffer 2 oder 4 K Byte

Auch bei der Papierverarbeitung kann
dieses Gerat mitreden. Handelsiibliches
Endlos- aber auch Einzelblattpapier
kann verwendet werden. Auf Wunsch
(und gegen Aufpreis) ist der Einbau ei-
nes automatischen Einzelblatteinzugs
moglich. Um noch einmal auf Konkur-
renzprodukte einzugehen: Manche
Drucker, wesentlich teurer in der An-
schaffung, haben den Traktor fiir End-
lospapier nicht im Preis inbegriffen! Ne-
ben den Moglichkeiten des Textaus-
drucks ist der CPA-80 GS voll grafikfa-
hig. Durch den Einsatz von Vor- und
Riicktransport des Papiers sind sogar
plotterdhnliche Effekte mdglich. Die
Grafikprogrammierung versteht der
Laie aber nicht sofort. Dazu bendtigt
man in der Regel einige Zeit der Einar-
beitung. Das Handbuch, iiberhaupt die
schwéchste Stelle dieses Produkts, gibt
leider nicht umfassend Auskunft.

Die einzelnen Schriftarten und sonsti-
gen Optionen werden — wie bei Druk-
kern dieser Art iiblich - iiber Escape-Se-
quenzen aufgerufen. Escape steht fiir
CHRS$ (27). Dieser Befehl teilt dem Druk-
ker mit, daB nachfolgende Befehle nicht
ausgedruckt, sondern als Steuerzeichen
angesehen werden. Will man z.B. die
Italic-Schrift aufrufen, ist folgende Ein-
gabe notwendig:

PRINT #8, CHR$ (27); CHR$ (82); CHR$
19);

Danach kann der eigentliche Text ein-
gegeben werden. Beim Wechsel zu einer
anderen Schriftart muf diese Sequenz
riickgdngig gemacht werden. Wer bis-
her noch nicht mit Matrixdruckern gear-
beitet hat, wird sicher durch diese um-
sténdliche Art des Aufrufs etwas abge-
schreckt. Das ist vollig klar, zumal man
bei der Verwendung vieler Druckmég-

lichkeiten unter Umstdnden mehr Es-
cape-Sequenzen als Text auf dem Bild-
schirm hat. Leider wurde noch kein Weg
gefunden, dieses kleine Chaos zu umge-
hen. Im Laufe der Zeit gewShnt man sich
aber daran, was bleibt einem auch ande-
res librig?

Sollen Textstellen besonders hervor-
gehoben werden, kann man diesen Ef-
fekt durch eine andere Schriftart (z.B.
Fettdruck) erreichen. Der CPA bietet
dazu aber noch mehr. Fast schon selbst-
verstédndlich ist der Unterstreichungs-
modus. Erwadhnenswert ist auch die Be-
sonderheit, daB man Texte auch inver-
tiert ausdrucken kann.

Noch einmal zu den Handbiichern. Im
Lieferumfang enthalten sind 2 karto-
nierte Broschiiren. Die eine bietet dem
Anwender alle Informationen tber den
Drucker, ohne auf einen bestimmten
Computer einzugehen, die andere geht
auf die CPC-Besonderheiten ein. In die-
sen Handbiichern sind zwar die meisten
notwendigen Informationen enthalten,
von Klarheit kann aber kaum die Rede
sein. Manche Abschnitte kdnnen nur

Der CPA-80 GS.
Fir ca. 800.—- DM
bekommt der User
ein voll ausgereiftes
Geréat aufden Tisch.

Ansonsten bin ich mit dem Drucker
sehr zufrieden. Mit 100 Zeichen pro Se-
kunde arbeitet er auch gréBere Text-
mengen schnell ab und entwickelt dabei
eine Lautstdrke, die sich in Grenzen
halt. Die Installation nach dem Auspak-
ken ist einfach, auch das Einlegen der
Farbbandkassette ist ohne ver-
schmierte Finger moglich (verwendet
werden Karbonbénder). Ist der Drucker
aufgebaut, macht er eigen sehr robu-
sten Eindruck. Ein langes Arbeitsleben
diirffte garantiert sein. Papiereinfade-
lung und -fiihrung sind gut gelést. Rein
optisch macht das Gerat ebenfalls einen

sehr guten Eindruck. Fiir einen Preis um: -

ca. 800.—- DM erhélt der Anwender einen
hervorragenden Gegenwert. Da die Um-
schaltung auf CPC-Modus selbst vorge-
nommen werden kann, der Drucker aber
auch Epson-kompatibel ist, ergeben
sich auch bei einem Wechsel des Com-
putersystems keinerlei Probleme, da der
Drucker weiter verwendet werden
kann. Alles in allem also ein Gerat, das
keine (bis auf das Handbuch) Wiinsche
offen laBt.

nach Ausprobieren verstanden werden, Teis: ca. 800.- DM
Vielleicht sollte der Hersteller diese Bezugsquelle:
Handbiicher noch einmal iiberarbeiten, C. Melchers & Co.
um auch Anfingern und technischen 2800 Bremen
Laien eine Chance zu geben. Rolf Knorre
-_E L _—

Endlich wurde auch
an den geplagten
Benutzer gedacht,
| der des 6fteren
die Schriftarten
wechselt: Die Dip-
schalter liegen
rechts an der Front-
seite. Bei der Ab-
bildung sind die
| Staubschutzkappen
des Schalterkast-
| chens entfernt.
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Das neue F1-X Laufwerk von
vortex: 708 KB ROM + RS 232C

Schneider 3” mit vortex 5/4” treuherzig vereint.

Diese "Maschine” 4Bt jedes Userherz héher schlagen: CPC 464, Schneider 3”-Laufwerk und 5'/4”-Laufwerk von vortex. Der Clou: das neue X-Modul.

Wie oft hat mancher plétzlich seinen
464/DDI-1, 664 oder 6128 verflucht,
wenn plétzlich die Meldung "drive A:
disc full” kam und erst lacherliche 200
Datensétze drin waren. Wem als Aus-
weg aus dieser Misere ein Laufwerk mit
eigenem Controller zu teuer ist, fiir den
kommt eigentlich nur ein Zweitlaufwerk
in Frage. Ein zweites 3" Laufwerk? Si-
cher, das wére eine Mdglichkeit, aber
auch 360 KByte sind bald zuwenig und
auBerdem bendtigen viele Programme
"Kapazitat am Stiick".

Vortex, bekannt durch Floppy-Disk-
Stationen mit Controller und auch durch
seine Speichererweiterungen, bietet
hier nun die Floppy-Disk-Station F1-X
an, die auch als X-Laufwerk bezeichnet
wird. Dieses Laufwerk kann an alle drei
CPCs angeschlossen werden und bietet
dann sowohl unter Basic als auch unter
CP/M (beim 6128 CP/M Plus) ein zweites
Laufwerk mit 708 kByte formatierter Ka-

pazitdt. Grundsatzlich gibt es das X-
Laufwerk in zwei Varianten, namlich
einmal mit und einmal ohne serielle
Schnittstelle. Entscheidet man sich fiir
die Version ohne RS-Schnittstelle, so
kann diese spater miihelos nachgerii-
stet werden.

Das F1-X Package besteht aus folgen-
den Komponenten: Ein superflaches
Laufwerksgehduse umschlieSt "haut-
nah" ein 5.25” oder ein 3.5” Slimline-
Laufwerk und enth&lt zusé#tzlich noch
dessen Stromversorung. An der Riick-
seite befindet sich neben dem Ein- und
Ausschalter, dem Laufwerkskabel und
dem Netzkabel auch noch eine DIN-

Buchse. An ihr stehen die zusétzlichen

Spannungen fiir den Betrieb der RS-
Schnittstelle zur Verfiigung. Ange-
schlossen wird das X-Laufwerk tiber ein
Laufwerkskabel an den Controller der
DDI-1. Das geschieht mittels der Buch-
senleiste im Kabel zwischen 3" Lauf-

werk und Controller, die normalerweise
fiir das zweite 3" Laufwerk bestimmt
ist. Beim 664 oder 6128 wird das X-Lauf-
werk direkt am Rechner an den Zweit-
laufwerk-Connector angeschiossen.

Damit noch nicht genug. Wie wir ja
wissen, kann die Firmware im 3" Con-
troller nur einseitige 40-Spur-Laufwerke
verwalten. Es reicht also nicht, nur ein 1
MByte Drive anzuschlieBen, vielmehr
muBl der 3" Controller auch entspre-
chend gesteuert werden. Hierzu dient
Part Two im Package, welches je nach
Rechner anders aussieht: Bei der 464
Variante handelt es sich um eine Kunst-
stoffbox mit der Grundfldche des auf
dem "Riicken” liegenden DDI-1 Control-
lers. In der Box befindet sich eine kleine
Platine, die in einem EPROM, dem X-
ROM, die zusétzliche Firmware zur An-
steuerung des 1 MByte Drives beher-
bergt. Der AnschluB an den 464 ist au-
Berordentlich einfach. Der DDI-1 Con-
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troller wird einfach von unten in die
Kunststoffbox eingesteckt (die Firmwa-
replatine besitzt hierzu eine kieine Card
Edge Platine), Deckel drauf, liber ein aus
dem Kunststoffgehause seitlich heraus-
fiihrendes 50-poliges Flachbandkabel
an den 464 angesteckt und fertig. Das
Ganze ist sehr kompakt. Die Kunststoff-
box mit eingepflanztem 3” Controller
bildet eine mechanische Einheit, prak-
tisch einen neuen Controller. Nichts
baumelt herum, nirgends eine Kontakt-
unsicherheit.

Beim 664 und 6128, die ja bereits liber
einen eingebauten Controller verfiigen,
sitzt die Firmwareplatine ebenfalls in ei-
ner Kunststoffbox, doch ist diese klei-
ner, da sie ja den 3" Controller nicht auf-
nehmen muB. Wird der CPC mit ange-
stecktem IX-Laufwerk eingeschaltet,
entnimmt man einer weiteren Einschalt-
meldung, daB nun die X-Version von
VDOS 2.0 aktivist, d. h., alle Floppy-Ope-
rationen werden von der Software im
angesteckten X-Modul gesteuert. Lauf-
werk A ist das 3" Laufwerk und B das
5.25" Laufwerk. Dies ist allerdings kein
MuB, gibt es doch das neue Kommando
IX (eXchange), welches das 3" und das
5.25" Laufwerk vertauscht. Dies hat al-
lerdings nur eine Auswirkung auf die

27 RSX-Kommandos

Laufwerkskonfiguration unter Basic,

nicht aber unter CP/M. Die Konfigura-

tion unter CP/M wird beim Booten fest-

gelegt. Es gibt da grundsétzlich drei

Moéglichkeiten, das CP/M Betriebssy-

stem zu starten:

1. Vom 3" Laufwerk unter Kontrolle des
VDOS ROMs.

2. Vom 5.25" Laufwerk unter Kontrolle
des VDOS ROMs.

3. Vom 3" Laufwerk unter Kontrolle des
AMSDOS ROMs.

Auf diese Moglichkeiten werden wir
noch naher eingehen. Nun aber zu-
nichst zur Arbeit unter Basic. Folgende
RSX-Kommandos (I+ Kommando einge-

Das 5'/4"-Laufwerk
F1-X von vortex.

In Heilbronn setzt
man auf "Slimline”.

ben) stehen unter VDOS 2.0 — X zur Ver-
fiigung:

1. Kommandos zur Manipulierung des
CAS-Vektors: DISC, DISC.IN, DISC
.OUT, CAS, CAS.IN, CAS.OUT

2. Kommandos zur Laufwerkverwal-
tung: A, B, SELECT, DIR, ERA, REN,
RESET, FORMAT, CODE, ATTRIBUT

3. Kommandos zur relativen Dateiver-
waltung: FILES, FIELD, OPEN, CLOSE,
GET, PUT

4. Sonstige Kommandos: CPM, DER-
ROR, X, FRAME, AMSDOS

Gruppe 1 ist dquivalent zu den ent-
sprechenden AMSDOS-Kommandos
und erlaubt unabhdngig voneinander,
den INPUT- und den OUTPUT-Stream
entweder auf Diskette oder Cassette
umazuleiten.

Gruppe 2 enthéalt Kommandos zum Lo-
schen, zum Umbenennen von Dateien,
zur Anwahl des Laufwerks und zur Aus-
gabe des Inhaltsverzeichnisses (DIRec-
tory). Besonders zu beachten sind hier
die letzten drei Kommandos, auf die wir
etwas néher eingehen wollen.

Mit FORMAT koénnen Disketten direkt
unter Basic formatiert werden und zwar
sowohl 3" als auch 5.256" Disketten.
Mochte man auf dem 3" Laufwerk for-
matieren, so wird ebenfalls noch nach
dem gewiinschten Format gefragt. Man
kann im DATA- und im SYSTEM-Format
formatieren.

CODE erlaubt die Definition eines ei-
genen Codierschliissels fiir den P-
Schutz. Hierdurch ist-es moglich, den
normalerweise leicht "knackbaren" P-
Schutz fiir Unbefugte uniiberwindbar zu
machen.

ATTRIBUT ermoéglicht Dateiattribute
wie Read Only oder SYS auch direkt un-
ter Basic.

Einen besonderen Leckerbissen stellt
ohne Zweifel Gruppe 3 dar, denn damit
ist es moglich, ohne irgendwelche
"Patchereien” relative Dateien auf den
CPCs zu verwalten und zwar bis zu 16
gleichzeitig. Das Arbeiten mit einer rela-

tiven Datei ist hierbei sehr einfach, was
das folgende kleine Beispiel verdeutli-
chen soll:

5 A$ = "DIES IST": B$ = "EINE TEST

DATEI"

10 IFILES, 0, 128

20 IOPEN, "TEST.REL", 128,0

30 IFIELD, 0, 10, 10, 20

40 FORI=0TO 100

50 N $ = STR$ (I): PRINT I: IPUT, O, I,
@N$, @AS, @BS

60 NEXTI

70 ICLOSE, 0

In 10 wird auf Kanal Nummer 0 ein
Buffer von 128 Bytes Lange eingerichtet
(erlaubte Kanalnummern liegen zwi-
schen 0 und 127 je einschlieBlich). 20 6£f-
net die relative Datei TEST.REL, weist
ihr einen 128 Bytes langen Buffer zu (Re-
cordldnge) und legt fest, daB alle Ein-
und Ausgabeoperationen auf Kanal O
mit dieser Datei TEST.REL erfolgen sol-
len. Zeile 30 unterteilt den Recordbuffer
von Kanal 0 in Unterbereiche. Die folgen-
de FOR-NEXT Schleife schreibt nun 100
Datensétze in die relative Datei. Zu be-
achten ist hierbei, daB die Variablenliste
im PUT-Kommando direkt mit der Rei-
henfolge der Unterbereiche im FIELD-
Kommando korrespondiert: Die Variable
N$ belegt also die ersten 10 Bytes im
Buffer usw. In Zeile 70 wird schliefSlich
die Datei ordnungsgemaf geschlossen.

Und hier nun ein weiteres kleines Pro-
gramm, um die Datensétze wiederin be-
liebiger Reihenfolge auszulesen:

5 N§="":A$="":B§=""
10 IFILES, 0, 128
20 |OPEN, "TEST.REL", 128, 0
30 IFIELD, 0, 10, 10, 20
40 I=INT (101 * RND)
50 IGET, 0,1, @N$, @A$, @B$: PRINT,

N$, A$, B$

60 GOTO 40

In Zeile 5 sehen wir Dummy-Deklara-
tionen der Variablen, die im GET-Kom-
mando benutzt werden. Diese sind not-
wendig, da sonst der Basic-Interpreter
mit einem "Improper argument” in 50

Die Leistungsdaten
auf einen Blick

@® Fiir CPC 464, 664, 6128.

® Mega Drive mit 708 kByte forma-
tierter Kapazitét (128 Directories).

® 5.25" und 3.5" Slimeline Technolo-
gie.

® VDOS 2.0-X: relative Dateiverwal-
tung, Maschinensprachemonitor,
Disk-Editor.

® Optional RS 232C-Schnittstelle mit
Firmware.

® Max. 32 kByte ROM (27256; ent-
spricht zwei Background ROMs.)
Frei wiahlbare ROM-Nummern.
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und mit Abbruch antwortet. In den Zei-
len 10 — 30 finden wir die bereits ge-
wohnte Eroffnung der relativen Datei
und anschlieBend eine Endlosschleife,
die in beliebiger Reihenfolge einen der
101 Records holt und auf dem Bildschirm
ausgibt. Abgebrochen werden kann
iber die BREAK-Taste. Wie man sieht,
ist das Arbeiten mit den relativen Datei-
en also sehr einfach.

Gruppe 4 umfaBt den CP/M Bootbe-
fehl, ein Kommando zum Diskettenfeh-
lerabfang (DERROR), das bereits oben
erwahnte Kommando zum Vertauschen

Dummy-Deklarationen

von 3" und 5.25" Laufwerk, den Befehl
FRAME, der auf den vertikalen Strahl-
ricklauf synchronisiert, und den Befehl
AMSDOS, auf den wir wieder etwas na-
her eingehen mdchten: Es gibt Program-
me (vornehmlich Spiele etc.), die, abge-
sehen von dén standardisierten Firm-
ware-Schnittstellen, auch noch direkt
von ROM-Routinen im AMSDOS ROM
Gebrauch machen. Derartige Software
ist unter VDOS selbstverstandlich unge-
andert nicht lauffahig. (Selbst wenn es
entsprechende Routinen sowohl im
AMSDOS als auch im VDOS gibt, so lie-
gen diese mit Sicherheit nicht an dersel-
ben Stelle im ROM.) Um hier etwaigen
Konflikten von vornherein aus dem We-
ge zu gehen, wurde wohl der Befehl
AMSDOS integriert. Dieser 16st einen er-
neuten ROM-WALK aus und l4aB8t das
VDOS ROM hierbei selektiv unbertick-
sichtigt. Das System befindet sich hier-
bei also in einem Zustand, der dem ohne
X-Laufwerk entspricht. Zu beachten ist,
daf bei diesem ROM-WALK das gesam-
te System riickgesetzt wird, d.h., alle
Daten im RAM gehen verloren.

Bevor wir nun unseren kurzen Basic-
Exkurs in Richtung CP/M verlassen, in
Stichworten noch ein paar kurze Anmer-
kungen zu den technischen Details:

Genauso wie AMSDOS ist auch VDOS
2.0-X in der Lage, sowohl unter Basic als
auch unter CP/M automatisch das For-
mat einer 3" Diskette zu erkennen. Un-
terstiitzt werden das SYSTEM-, das DA-
TA- und das IBM-Format.

Die unformatierte Kapazitat des 5.25"
Laufwerks betrdgt 1 MByte, formatiert
stehen 708 kByte zur Verfligung. Die
Aufzeichnung der Daten erfolgt auf bei-
den Seiten der Diskette, wobei pro Seite
80 Spuren belegt werden. Das Inhalts-
verzeichnis einer 5.25" Diskette kann
128 Eintrdge aufnehmen, beim 3” Lauf-
werk bleibt es bei 64 Eintragen.

Nun zu den Einsatzmdglichkeiten des
X-Laufwerks unter CP/M. Hat man ein
X-Laufwerk an seinem CPC "hangen",
so gibt es drei verschiedene Moglichkei-

Man nehme einen vortex-Controller...

W. “ﬁ_‘m"l..%&' ‘
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...stecke ihn auf den Schneidercontroller...

...baue ein Gehéuse drum herum...

(_ .

...und fertig ist das vortex X-Modul.

ten, das CP/M Betriebssystem zu star-
ten. Wieso eigentlich drei? Nun, weiter
vorne im Text wurde bereits erwahnt,
daB auf der X-Platine ein EPROM mit zu-
satzlicher Firmware sitzt. Etwas genau-

" er gesagt enthalt dieses ROM ein kom-

plettes  Disketten-Operations-System
(DOS) und benétigt fiir sein korrektes
Funktionieren eigentlich kein AMSDOS-
ROM. Zum Betrieb von CP/M benétigt
man nun nicht alle Routinen des DOS-
ROMs, sondern nur das sogenannte
BIOS. Jeder X-Laufwerk Besitzer nennt
also zwei BIOS-Versionen sein eigen: ei-
nes im AMSDOS-ROM und eines im X-

3 Wege
fuhren ins CP/M

ROM. Also haben wir schon zwei
Moglichkeiten, CP/M zu betreiben, ndm-
lich einmal mit dem AMSDOS-BIOS und
einmal mit dem X-BIOS. Des weiteren
unterstiitzt das X-BIOS noch zusatzlich
die Moglichkeit, CP/M sowohl vom 3"
als auch vom 5.25" Laufwerk zu starten.
Dies sind insgesamt die drei Wege, um
ins CP/M zu kommen.

Hier noch einmal die Kommandos vom
Basic aus:

1. ICPM <ENTER>startet das CP/M
vom 3" Laufwerk aus unter der Kon-
trolle des AMSDOS-BIOS.

2. ICPM,1 <ENTER> startet das CPM
vom 3" Laufwerk aus unter der Kon-
trolle des X-BIOS. Fir den weiteren
Verlauf der CP/M Sitzung ist Adas 3"
Laufwerk und B das 5.25" Laufwerk.

3. ICPM,2 <ENTER> startet das CP/M
vom 5.25" Laufwerk aus unter Kon-
trolle des X-BIOS. Des weiteren ist
nun A das 5.25" und B das 3" Lauf-
werk.

DadasBIOSim X-ROM unter CB/M 2.2
mehr Platz im RAM bendtigt als das
BIOS im AMSDOS-ROM, muB das CP/M
zundchst etwas verkleinert werden, be-
vor man es zusammen mit dem X-Lauf-
werk benutzen kann. Hierzu starten wir
zunichst durch ICPM <ENTER> das
CP/M Betriebssystem in der gewohnten
Art und Weise vom 3" Laufwerk aus un-
ter Kontrolle des AMSDOS-BIOS. CP/M
meldet sich mit der gewohnten Lade-
meldung und seinem Prompt, und wir
konnen es mit MOVCPM 178 % <EN-
TER> und SYSGEN % <ENTER> um ei-
ne Page (=256 Bytes) verkleinern. Ver-
lassen wir es wieder ber AMSDOS
<ENTER> und starten es erneut, dies-
mal aber mit ICPM, 1 <ENTER>, so er-
scheint wieder eine Lademeldung und
das Prompt. Dennoch ist da ein kleiner,
aber wesentlicher Unterschied, denn
diesmal ist die Lademeldung zweizeilig
und aus der zweiten Zeile entnehmen
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wir, daB es sich um ein 44 K CP/M han-
delt, das unter dem VDOS-BIOS gestar-
tet wurde. Legen wir nun die mitgelie-
ferte 5.25" Diskette ins X-Laufwerk ein
und schalten auf B um, so kénnen wir
den Inhalt der Diskette mit DIR<EN-
TER> auflisten. Aufihr befindet sich un-
ter anderem auch Software, um die CP/M
Spur von der 3" auf die 5.25" Diskette zu
tibertragen. Die CP/M Utilities wie z. B.
STAT oder PIP lassen sich mit FILECOPY
(auf 5.25" Diskette) oder PIP ibertragen.
Auf diese Weise erhédlt man sehr schnell
eine bootfahige 5.25" Systemdiskette.
Gebootet wird das CP/M von 5.256"” wie
gesagt mit dem Kommando ICPM,
2<ENTER>.

Selbstverstandlich kann der Besitzer
einer vortex-Speichererweiterung diese
auch weiterhin zusammen mit dem X-
Laufwerk benutzen. Hierzu befindet
sich auf der 5.25" Diskette das Pro-
gramm XPATCH.COM, welches das bis-
herige Programm PATCH.COM vollgtil-
tig ersetzt und das X-Laufwerk ins CP/M
einbindet.

Auch anden 6128 User mit seinem CP/
M Plus wurde gedacht. Er findet auf der
5.25" Diskette das Programm XPATCH
30.COM. Dieses Programm muB nur ein-
mal gestartet werden und "patcht”
dann das EMS-File so um, daB der User
das X-Laufwerk nun auch unter CP/M

Plus als Laufwerk B ansprechen kann.
Ein Wermutstropfen ist allerdings, da
das Formatieren und Kopieren von 5.25"
Disketten nur unter Basic oder CP/M 2.2,
nicht aber unter CP/M Plus méglich ist,
da das DISCKIT3 speziell fiir 3" Laufwer-
ke geschrieben wurde. Dasselbe gilt
selbstverstdndlich auch fiir DISCKIT2,
die CP/M 2.2 Version des Amstrad-Utili-
ty, jedoch befindet sich auf der mitgelie-
ferten 5.25" Diskette das Programm
DISKTOOL.COM, welches die Disckits
als Untermenge besitzt und sowohl auf
3" als auch auf 5.25" arbeitet.

Jetzt noch ein paar Worte zur Hard-
ware und zu méglichen Optionen: Die
ROM-Fassung auf der X-Platine kann
drei verschiedene ROM-Typen aufneh-
men: 2764, 27128 und 27256. Ein ROM
vom Typ 27256 (32 KByte) wird hierbei
wie zwei einzelne ROMs zu je 16 KByte
verwaltet. Um Konflikte mit anderen Pe-
ripherieprodukten zu vermeiden, wurde
die Wahl der ROM-Nummer variabel ge-
halten. Uber zwei Stiftreihen kann fiir je-
des der maximal zwei moglichen ROMs
(27256) unabhénig voneinander die
ROM-Nummer zwischen 0 und 7 einge-
stellt werden.

Als Erweiterung zur kleinen X-Platine
gibt es eine X/RS-Platine, die nebendem
ROM auch noch eine RS232C-DTE
Schnittstelle beherbergt. Diese Schnitt-

stelle ist Hardware-kompatibel zur Am-
strad RS232C Schnittstelle. Die Strom-
versorgung der RS232-Schnittstelle er-
folgt mit liber das Laufwerks-Netzteil.
Zu diesem Zweck besitzen sowohl die X/
RS-Platine als auch das Laufwerk DIN-
Buchsen, die iiber ein DIN-Kabel ver-
bunden werden und der X/RS-Platine
+5und +12 Volt zufiihren.

Auf der RS232 Version der X-Platine
befindet sich ein ROM vom Typ 27256
mit 32 KByte. Es enthalt folgende Soft-
warekomponenten:

Das Diskettenbetriebssystem VDOS
2.0-X.

RSX-Kommandos zur Programmie-
rung der seriellen Schnittstelle unter Ba-
sic und ein Terminalprogramm fiir den
Modem-Betrieb. Sowohl unter CP/M (2.2
und Plus) als auch unter Basic kénnen al-
le relevanten Parameter der Schnittstel-
le wie Sende- und Empfangsbaudrate,
Datenbits, Stopbits, Paritat etc. einge-
stellt werden.

Preise: F1-X (5.25") und M1-X (3.5"):
ca.758.—DM; F1-X/RS(5.25") und M1-X/
RS (3.5"): ca. 885.—- DM; X/RS-Platine im
Tausch gegen X-Platine: ca. 100.—DM +
10.— DM Handling-Kosten. Das Modul
muB hierzu an vortex eingeschickt wer-
den. Preis fiir die X/RS-Platine allein: auf
Anfrage. Oskar Schleimann

500.— Honorar.

Angesprochen sind alle Schneider-CPC-Programmierer, denn es gibt ja das Toplisting im CPC-Magazin. Und so léuft es: Beteiligen kénnen sich alle,
die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten Datentréger samt Beschreibung und Listing an die
Redaktion (bitte Riickporto oder frankierten Umschlag beilegen). Ein Originallisting muB nicht unbedingt beiliegen. Wer noch keinen Drucker hat, kann
auch nur den Datentréger und eine gut lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion wahlt dann das beste Programm zum Topprogramm. Autoren,
deren Programme zwar nicht prémiert aber trotzdem veréffentlicht werden, erhalten je nach Qualitét und Umfang des Programmes DM 100.— bis DM

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

Schickt Eure Programme an das CPC-MAGAZIN, Verlag Rétz-Eberle, Abteilung Toplisting, Postfach 1640, D-7518 Bretten.
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Walkowiak
CPC 464 Grafik & Sound

220 Seiten

In diesem erstklassigen Buch
wird gezeigt, wie man die au-
Bergewdhnlichen Grafik- und
Soundméglichkeiten des
CPC 484 nutzt. Natiirlich mit
vielen interessanten Beispie-
len und nitzlichen Hiltspra-
grammen. Aus dem Inhalt;
Grundlagan der Graflkpro-
grammierung, Sprites, Sha-
pes und Strings, mehrfarbige
Darstallungen, Koordinaten-
{ransf ion, Verschie-
bungen, Drehungen, Rota-
tion, _3-D-Funktionsplotter,
CAD, Synthesizer, Miniorgal,
Hillkurvan und vieles mahr,

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmierung des
Schneider CPC. Dabel wer-
den anhand ausfiihrlicher
Beispielprogramme viele
wichtige Programmiertechni-
ken erliutert. Es werden
emsthafte Themen wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch auf
die Programmierung  van
Spislen wird eingegangen,
wobei die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 484, die oi-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer

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

; 263 Seiten,
| Rund um den GPC 464 viele
Anregungen und  wichilge
Hilfen. Vion Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Win-
dowtechnologle und sehr
vislen  Interessanten  Pro-
grammen wie einer umfang-
o Bated ¢
aimng,
Soundeditor, komflortablem
Zeichengenerator bis 2y
kompletten Listings span-
nender Splele biotel das
:I Buch eine Fille von Maglich-
keften.

e
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effektiver  fir Berul  und
Hobby einsetzen machten.
Bestelinummer CPC 100 DM 39,— Bestelinummer CPC 103 DM 38,— Bestelinummer CPC 100 DM 49~
Liesert/Schieb Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Peeks & Pokes zum CPC 464 BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
220 Seiten fiir den Schneider CPC 464 f;igf ssliten i
Wer die wichtigen Peeks und 224 Seiten 14t deg %pﬁ?&iﬁ ;chu:rrll.;

Pokes zum CPC 464 kennen
und anwenden will, der findet
hier umfassende Information.
Sie relcht vom AdreBbereich
des Prozessors {iber Be-
trisbssystam und Interpreter
bis hin zur Einfihrung in dio
Maschinensprache.  Dazy
prizise  Programmiarhilfen,
sinnvolls  Routinen  sowle
reichlich Material zu den The-
men: Grafikfunktionen, Mas-
senspeicherung und Peri-
pherie, Tricks und Formeln in
BASIC, RAM-Pages.

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

Experten einig; die mitgelleferte
Dokumentation [t jadach
einé Menge Fragen offen. Der
Computerneling, ebenso aber
auch der "alte Hase", der be-
reits ein anderes System kannt,
bendtigt hier Hilfe, die ihm dia-
ses Buch gibt. Eina BASIC-Ein-
fiihrung {an den Beispielen Da-
teivarwaltung und Textverar-
beitlung!) ist selbstverstandiich.
Darliber hinaus konzentrigran
sich dia Autoren jedoch auf die
besonderen Eigenschatten des
4B4ers, seine machtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schin alt aussehen lassen und
g seine begeistemden Grafk-
und Musikmoglichkeiten.

Bestelinummer CPC 101 DM 29,— Bestelinummer CPC 104 DM 20,80 Bestellnummer CPC 109 DM 46~
Manfred Walter Thoma Andreas Werminghoft Chaos Computer Club ;
CPC 464/664 Praxis Band 1: DuMont’s Handbuch Die Hackerbibel
Schwerpunkt Grafik zum Schneider CPC 256 Safton
192 Seiten , L Uberall in den Medien ist seit
Der ersle Band des zwaibindigen 234 Seiten

Werkes beschiftigt sich schwer-
punktmafig mit den Grafikmog-
lichiallen des Schoelder CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtet worden, daB alle behan-
dalten Probleme und Program-
misrtechniken einen  konkratan
haben. Neben unzahi|

Dieses Buch zeigt auf ver-
stindliche Waise, was der
Benutzer mit seinem Compu-
ter anfangen kann. Anhand
von Programmibeispielen er-
Klart der Autor die Neulgkel-
ten des  umfangreichen

Bezug g

Beispialen findet der Banutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, dig seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erleichtom. Gezeigl werdsn
Prog vor der Multicolorg

fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis

Schnelderbasics, die beson-
ders im Bereich der Zeitge-
ber-Steuerung und der Ton-
ausgabe liegen. Sogar die
Méglichkeit, mehrere Arbei-
ten gleichzeitig' zu erledigen
(Multitasking), werden in die-
sem Buch ausfiihrlich darge-
stellt. Es ist mehr als nur ging

geraumer Zeit Rede von den
Hackem. Und wenn man
"Hacker” sagt, meint man In
diesem unserm Lande zu-
meist Mitglleder des Chaos
Computer Club  Hamburg
und seina Ableger. Sel es der
130000 DM Coup bel der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Aufritte in Ta-
gesschau, bei Frank Elstrer
und anderswo: iiber sie (st
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von ihnen.
Nicht nur {iber das "Wie" des
Hackens, sondem auch iiber
das "Warum”.

um 3Q~Funkt[m15p!bl. von der 3- einfache Einfilhrung.

big zur Analoguhr. -
Bestellnummer CPC 102 DM 34,— Bestelinummer CPC 105 DM 24,80 Bestelinummer H 500 DM 33.33
Dieter Winkler
Das Schneider CPC 6128/664 BUCH-BESTELLKARTE
Praxisbuch Bitte liefer Sie mir folaendia Bicher:

Anzah| Bestell-Nr. Titel Einzel-Preig inkl. MwSt,

240 Seiten,

Dieses Buch eignet sich be-

sonders als Ratgeber fiir alle

dlejenlg_pn, dle sich einen er-

sten Uberblick (iber die

neuen Geridte, deren Peri-

pherie, Zubeh6r und Soft-

ware verschaffen wollen. Es

Ist fiir Einsteiger und Profis

gleichermaBen  interessant = Ich wiinsche folgende Bezahlung:

und hilft mit, da8 die Arbelt ERBCEZTETT — O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)

am Computer gleich von An- O Voraush T dkosten!

p Arweh lora (keine Versandkosten)
fang an erfolgrelch wird. bl Vot s e
BLZOT Karigruha 43423-756 Gborwak
Telefon fum/Unt i

Beetelinummer CPC 110, DM 29,80 Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: Verlag Réitz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Wie betreibt man DFU?
Eine kleine Einfuhrung

DFU, also Datenferniibertragung, ist in aller Munde. Meistens

meint man damit die kleinen privaten Mailboxen, bei denen jeder

mittels Computer, Akustikkoppler und Modemprogramm Infor-
mationen abrufen kann. Aber es gibt auch groBe Systeme.

urch die stark gefallenen Preise flir

die Hardware zur Datenferniibertra-
gung planen viele Computerfreunde,
selbst DFU zu betreiben. Allerdings ist
diéses Unterfangen nicht ganz einfach
und wir wollen mit diesem Artikel eine
kleine Hilfestellung geben. Welche
Hardware ist nun fiir die DFU notwen-
dig?

1. Das Telefon. Es dient als Informa-
tionskanal, iiber den unsere Informa-
tionen an die Gegenstelle gehen und
wieder zuriickkommen.

2. Der Akustikkoppler. Er dient als
Wandler der elektrischen Signale
vom Computer in akustische Signale,
die vom Telefon {ibertragen werden
konnen und zur Wandlung der aku-
stischen Signale des Telefons in fiir
den Computer verstandliche elektri-
sche Signale. Der Akustikkoppler
wird oft auch als Modem bezeichnet.
Diese Bezeichnung ist zusammenge-
setzt aus den Worten MOdulator und
DEModulator. Der Modulator dient
dabei zur Umsetzung der elektri-
schen Signale in akustische, der De-
modulator kehrt diese Umwandlung
wieder um.

3. Eine Verbindung zwischen Akustik-
koppler und Computer. Diese Verbin-
dung kann auf verschiedene Arten
erfolgen. Die verbreitetste Methode
ist die Ankopplung liber eine V24/RS
232 serielle Schnittstelle. Es gibt fiir
den Schneider-Computer aber auch
verschiedene Produkte, die den
Druckerport als Ein- und Ausgabe-
schnittstelle fiir den seriellen Bit-
'strom benutzen. Die serielle Ein- und
Ausgabe muB dabei liber die Soft-
ware geregelt werden.

4. Die Terminalsoftware. Die schénste
Hardware ist ohne eine geeignete
Software natiirlich wirkungslos. Das
Terminalprogramm sollte verschie-
dene Eigenschaften haben, auf die
wir spéter noch eingehen. Bei den
Geriten, welche die serielle Schnitt-

stelle liber die Software simulieren,
ist ein Terminalprogramm in der Re-
gel schon integriert. Ansonsten ist
die Qualitat der Software sehr unter-
schiedlich. Darauf sollte man beim
Kauf eines Produktes achten, denn
die billigste Schnittstelle kann sehr
teuer werden, wenn sie mangels ge-
eigneter Software nutzlos in der Ecke

liegt.

Bevor wir nun richtig loslegen kdnnen,
scheint es angebracht, zundchst einige
Begriffe zu erkldren, die im Zusammen-
hang mit der DFU immer wieder auftau-
chen.

Mailbox

Unter einer Mailbox (Postkasten) ver-
steht man eine Einrichtung, die von je-
dem angerufen werden kann und die je
nach Ausbau verschiedene Mdglichkei-
ten bietet. Im einfachsten Fall besteht
sie aus einem Rechner, einem Akustik-
koppler und der passenden Terminal-
software. Diese Konstellation ist sehr
héufig bei privaten Anbietern anzutref-
fen.

Neben den privaten Anbietern gibt es
auch eine Reihe von kommerziellen An-
bietern, die das Medium DFU fiir ihre
Zwecke benutzen. Eine derartige An-
lage sieht in der Regel ein wenig anders
aus als die eines privaten Anbieters. Sie
besteht meist aus einem PC mit Fest-
platte und einem direkt gekoppelten
Modem, d.h. das Modem ist direkt mit
der Telefonleitung verbunden. Ent-
scheidend fiir die Qualitat einer Mailbox
ist das Updating, denn die Box kann im-
mer nur dann die neuesten Informatio-
nen bieten, wenn das Updating regel-
maBig jeden Tag durchgefiihrt wird.

Der Aufbau einer Mailbox ist sehr un-
terschiedlich. Meist findet man nach der
BegriiBung ein Menii mit den verschie-
denen Auswahlméglichkeiten, die diese
Box bietet. Je nach Gré8e der Box kann
man aus dem Meni auch in weitere Un-

termeniis gelangen. Folgende Menii-
punkte sollte aber jede Mailbox bieten:

Mitteilungen lesen,
Mitteilungen schreiben,
Infos lesen.

Die meisten Mailboxen unterscheiden
noch in einen o&ffentlichen und einen
nichtéffentlichen Briefkasten. Wahrend
der eine fiir jedermann zugénglich ist,
bleibt der andere den eingetragenen Be-
nutzern vorbehalten. Jeder eingetra-
gene Benutzer erhélt in der Mailbox ein
Fach, in das Mitteilungen von anderen
Benutzern geschrieben werden kénnen.
Wie man eingetragener Benutzer wird,
erfahrt man meistens unter dem Punkt
Infos.

Uber diese Punkte hinaus gibt es na-
tiirlich noch eine Menge anderer Dinge,
die in einer Mailbox stehen konnen. Bei
kommerziellen Anbietern steht da na-
tirlich die Werbung nicht hintenan.
Meistens besteht auch die Mdglichkeit,
die angebotenen Artikel direkt iiber die
Mailbox zu bestellen. Auch die Online-
Datenbanken sind im Prinzip Mailboxen.
Auch Programme kénnen iiber das Tele-
fon iibertragen werden. Bei Basic-Pro-
grammen geht das als ASCII-Datei, Ma-
schinencode ist jedoch nicht so leicht
méglich. Auch ist die Ubertragung der
Daten iiber das Telefon nicht immer feh-
lerfrei. Bei Basicprogrammen kann man
diese Fehler leicht ausbiligeln, da Ab-
weichungen in der Syntaxleicht erkannt
werden. Bei Maschinencodeprogram-
men sieht man den libertragenen Bytes.
natiirlich nicht an, ob sie richtig tibertra-
gen wurden. Hier 148t sich durch ein be-
stimmtes Ubertragungsprotokoll Ab-
hilfe schaffen.

Neuerdings gibt es auch die Méglich-
keit, Bilder zu iibertragen. Diese An-
wendung ist allerdings noch nicht ganz
ausgereift. Die Hauptschwierigkeiten
bestehen im wunterschiedlichen - Bild-
schirmformat der verschiedenen Com-
puter und in der Ubertragungsdauer fiir
ein komplettes Bild. Diese ist abhéngig
vom Bildschirmspeicherinhalt. Beim
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Schneider-Computer betragt die Bild-
schirmspeichergréf3e 16 KByte. Bei einer
Ubertragungsrate von 300 Baud mit ei-
nem Start- und einem Stopbit werden
pro Sekunde 30 Bytes iibertragen. Die
Ubertragung des kompletten Bild-
schirmspeichers dauert ca. 9 Min. Je
nach Entfernung kann diese Zeit schon
zu erheblichen Telefongebiihren fiihren.
Da aber gerade bei Grafiken benach-
barte Punkte die gleiche Farbe haben,
148t sich durch Kompression des Bildes
natiirlich die Ubertragungsdauer sen-
ken. Auf der Empfangerseite wird dann
das komprimierte Bild wieder zuriickge-
wandelt. Dieses Verfahren wird in Zu-
kunft wohl noch verfeinert werden, so
daB diese Anwendung auch praktikabel
wird.

Updating

Unter Updating versteht man die
Pflege einer Mailbox. Neueste Informa-
tionen miissen téglich gesichtet und
eingebracht werden. Das Updating
tragt entscheidend zur Qualitdt einer
Mailbox bei. Es erfordert einen grofien
Arbeitsaufwand, den der Betreiber der
Mailbox zu leisten hat.

Sysop

Das ist die Abkiirzung fiir System
Operator. Das Sysop ist das Herz einer
Mailbox. Er sortiert die Mitteilungen
und fiihrt das Updating durch. Oft hat
der Sysop einen eigenen Briefkasten, in
den man Fragen schreiben kann. Dari-
ber hinaus gibt es in manchen Mailbo-
xen die Moglichkeit, direkt mit dem Sy-
sop zu kommunizieren, vorausgesetzt,
er sitzt am Rechner.

Loggen

Unter Einloggen versteht man den -

Verbindungsaufbau mit einer Mailbox.
Dazu gehort nicht nurdas Anwiéhlen der
Mailbox, sondern auch die Eingabe ei-
nes Passwortes oder sonstiger Erken-
nungsmerkmale. Viele Mailboxen sen-
den ein sogenanntes LOG ON, wenn der
Akustikkoppler das Tragersignal er-
kannt hat. Zur Beendigung einer Verbin-
dung kann der Mailboxbenutzer dann
das LOG OFF Signal senden. Damit wird
die Verbindung aufgelést und die Mail-
box steht fiir andere Benutzer zur Verfii-
gung. Zur Beendigung einer Verbin-
dung sollte man immer diesen Weg
wihlen und nicht einfach den Horer auf-
legen, weil dies unter Umstdnden von
der Mailbox nicht erkannt wird und weil
diese dann nicht mehr fiir andere Benut-
zer zur Verfilgung steht.

Trigersignal

Das Trégersignal ist notwendig, um
eine Verbindung iiberhaupt herstellen
zu konnen. Es ist sozusagen der Draht,

]
Mailboxnummern

0202/46 3678 Ronsdorfer Mailbox 24 Stunden
0202/559350 Toelleturm-Box 24 Stunden
0209/271666 Vollrath Computer 24 Stunden
0211/340071 Data Becker Mailbox 24 Stunden
0211/350180 DieKiste 24 Stunden
02161/200928 Symic 24 Stunden
0221/1616284 Saturn Mailbox 24 Stunden
0221/371076 WDR Computerclub 24 Stunden
0231/170414 Dortmunder MB 24 Stunden
0251/522790 Maus 24 Stunden
030/2118390 Compac Schoneberg 24 Stunden
030/3219768 Datenschleuder 24 Stunden
040/2512371 M.C.S 24 Stunden
04101/2389 Wang-Info 24 Stunden
05209/4683 Teuto Box 24 Stunden
0561/4986 69 DARC 24 Stunden
06081/9677 Taunus Mailbox 24 Stunden
06154/51433 Decates 24 Stunden
06201/63789 Telecom 22.00-6.00 Uhr
069/494201 AUG.E.
069/6638191 Commodore 24 Stunden
0711/519008 Norsak 24 Stunden
0831/69330 GES Graf 24 Stunden
089/5964 22 Tedas 1 24 Stunden
089/598423 Tedas 2 24 Stunden

Diese Liste erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit. Beinahe
tiglich erscheinen neue Mailboxen in der Szene und genauso oft ver-
schwinden auch wieder welche. Leser, die mehr liber Datenferniiber-
tragung wissen wollen, empfehlen wir das Data Becker Buch "DFU fiir
Jedermann zum CPC". Dort sind auch weitere Méglichkeiten der Da-
tenferniibertragung beschrieben.

uber den die Informationen geleitet wer-
den. Das Tragersignal ist das gleiche
wie der "Carrier”. Eine ausfiihrliche Er-
kldrung erfolgt spater.

Modulation

Eine Modulation ist ein Vorgang, bei
dem ein Signalverlauf auf einen Trager
gebracht wird. Der Rundfunk ist ein Bei-
spiel fiir dieses Verfahren. Dabei wer-
den die niederfrequenten Spannungen,
die Sprache oder Musik darstellen, auf
einen Trdger gebracht, dessen Fre-
quenz um ein Vielfaches héher ist als die
Signalfrequenz. Zusammen mit dieser
Frequenz kann das Nutzsignal drahtlos
libermittelt werden. Auf der Empfangs-
seite miissen Trdger- und Nutzsignal
wieder voneinander getrennt werden.

Demodulation

Demodulation ist die Trennung von
Tragersignal und Nutzsignal. Sie ist die
Umkehrung der Modulation.

OﬂglnatdAnswor

Diese beiden Begriffe tauchen im Zu-
sammenhang mit dem Modem bzw.
dem Akustikkoppler auf. Sie beschrei-
ben die beiden Betriebsarten, die mog-
lich sind. Die Betriebsart "Originate”

wird auch rufende Betriebsart genannt.
Sie sollte vom Benutzer einer Mailbox
verwendet werden. Dabei sendet der
Akustikkoppler einen sog. Rufton aus,
der von der Gegenstelle erkannt und be-
antwortet wird. Erfolgt eine Riickmel-
dung, so ist die Verbindung zustande
gekommen und die Ubertragung kann
beginnen.

Die Betriebsart "Answer" heifit dage-
gen antwortende Betriebsart. Sie wird
vom Mailboxbetreiber gewahlt. Dabei
wartet der Akustikkoppler auf einen
Rufton und beantwortet ihn, wenn die-
ser kommt. Soll die Ubertragung von Da-
ten nicht zwischen einer Mailbox und ei-
nem Mailboxbenutzer stattfinden, son-
dern zwischen zwei Usern, so ist darauf
zu achten, daB einer der beiden User im
Originate-Modus arbeitet und der an-
dere im Answer-Modus.

Neben diesen beiden Betriebsarten
befindet sich meist noch eine dritte Be-
triebsart am Akustikkoppler, die "Auto”
genannt wird. Diese Betriebsart ist fiir
den Fall bestimmt, wenn der User nicht
weiB, in welchem Modus die gegeniiber-
liegende Station arbeitet. Bei dieser Be-
triebsart wird innerhalb einer bestimm-
ten Zeit zwischen den Betriebsarten Ori-
ginate und Answer gewechselt. Be-
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treibt man seinen Akustikoppler im
Auto-Modus, so ist darauf zu achten,
daB die Zeit fiir den Aufbau einer Verbin-
dung in der Regel langer wird, weil
beide Stationen sich erst finden miissen.
Auf diesen Umstand muB die verwen-
dete Terminalsoftware Riicksicht neh-
men.

RS 232/V 24/V 28

Diese drei Begriffe sind im Zusam-
menhang mit der seriellen Schnittstelle
zu sehen. Sie bezeichnen die Normen,
nach denen diese Schnittstellen ausge-
legt sind. Dabei sind die Bezeichnungen
nicht gleich. Die beiden Normen V 24
und V 28 sind Normen der CCITT, wéh-
rend RS 232 eine amerikanische Nor-
mung ist. Die Norm V 24 beschreibt le-
diglich, welche Signalleitungen eine se-
rielle Schnittstelle haben muB, nicht
aber deren elektrische Realisation. In
der Praxis hatte dies den Nachteil, daB
serielle Schnittstellen zwar die gleichen
Signalleitungen hatten, aber dennoch
nicht miteinander verbunden werden
konnten, weil die elektrischen Daten
nicht iibereinstimmten. Um diesen MiB-
stand zu beheben, wurde die Norm V 28
ausgegeben, welche die elektrischen
Daten einer seriellen Schnittstelle be-
stimmt. Die amerikanische Norm RS 232
legt neben den notwendigen Signallei-
tungen auch diese elektrische Verwirkli-
chung fest, ist also eine Kombination
aus V 24 und V 28. Allgemein gilt, daB
eine Schnittstelle nach V 24 und V 28
auch eine Schnittstelle nach RS 232 ist.

CCITT

CCITT ist die Abkiirzung fiir "Comite
Consultatif International Telegrafique
et Telephonique”. Hinter diesem langen
Namen verbirgt sich eine internationale
Organisation, die Empfehlungen und
Normen fiir die Kommunikation per Te-
legraf und Telefon ausgibt. Die Deut-
sche Bundespost héilt sich auch an diese
Normen. Die bekannteste Norm nebenV
24 und V 28 ist cie CCITT.V21. In dieser
Norm sind die Tragerfrequenzen fiir die
Kommunikation per Telefon festgelegt.
Im Gegensatz zur CCITT.V21 gibt es
noch die Bell-Normungen, die vorwie-
gend in den USA angewandt werden.
Bei dieser Normung sind die Frequen-
zen anders als bei der CCITT.V21. Des-
wegen ist eine Mailboxverbindung im
herkémmlichen Sinne mit den USA le-
diglich iiber das DATEX P Netz mdglich.
Die Normung V21 gilt fiir die Ubertra-
gungsrate 300 Baud, fiir 1200 Baud gilt
die Norm V23.

BAUD

Baud ist eine Geschwindigkeitsan-
gabe fiir die serielle Ubertragung. Ein
Baud entspricht einem Bit pro Sekunde.
Bei 300 Baud sind dies entsprechend

300 Bits pro Sekunde. Berlcksichtigt
man, daB die Ubertragung meistens mit
acht Datenbits, einem Startbit und ei-
nem Stopbit durchgefiihrt wird, ergibt
sich eine Ubertragung von 30 Bytes pro
Sekunde.

DATEX P

Datex P ist eine Dienstleistung der
Deutschen Bundespost und ist dhnlich
dem Telefonnetz aufgebaut. Die erreich-
baren t"Iberr.ragungsraten sind jedoch
durch die Konzeption des Netzes we-
sentlich héher. Ein weiterer Unterschied
ist die Berechnung der Dienstleistung.
Im Gegensatz zum Telefon wird bei Da-
tex P nicht die Verbindungsdauer be-
rechnet, sondern die Menge der tibertra-
genen Daten. Durch diesen Umstand
sind Verbindungen ins Ausland tiiber
Datex P wesentlich preiswerter als auf
der Basis einer normalen Telefonverbin-
dung. Allerdings kann man nicht einfach
eine Nummer wihlen, und schon ist
man drin. Wer Datex P benutzen will,
muB eine Zugangsberechtigung bean-
tragen. Man bekommt dann auch ein
Passwort zugeteilt, damit nicht jeder
unberechtigt auf fremde Kosten Datex P
benutzen kann. Die Ubertragungsrate in
Datex P ist, wie schon bemerkt, wesent-
lich héher als im tiblichen DFU Bereich.
Damit der einzelne Benutzer nicht teure
Ubertragungsgerate haben muB, gibt es
im Datex P Netz sogenannte Knoten-
punkte, die eine Umsetzung aus dem
Datex P Netz in Mailbox-dhnliche Sig-
nale durchfiihren. Auf diese Weise ist es
moglich, einen preiswerten Akustik-
koppler mit 300 Baud als Datenendgerat
zu benutzen. Ausfiihrlichere Informatio-
nen liber Datex P gibt die Bundespost.

Verbindungsaufbau

Nach dieser kurzen Erkldrung der
wichtigsten Begriffe soll jetzt ein Ver-
bindungsaufbau mit einer Mailbox be-
schrieben werden. Nachdem die Termi-
nalsoftware gestartet ist, sucht man
sich eine Mailboxnummern und wéhlt
diese an. Ertént ein Piepsen aus dem H¢-
rer, so hat man die Mailbox an der
Strippe. Legt man jetzt den Hérer in den
Akustikkoppler, der auf Originate ste-
hen sollte, so miiBte sich die Mailbox
melden. Ist dies nicht der Fall, sollte man
die Taste Return driicken, denn manche
Mailboxen warten zunéchst auf ein Zei-
chen, bevor die BegriiBung ausgegeben
wird. Hat die Mailbox eine Benutzerli-
ste, so wird man gefragt, ob man bereits
eingetragener Benutzer oder Gast in der
Mailbox ist. Als Benutzer mufBl man sich
nun anhand eines Passwortes identifi-
zieren. Kommt die Verbindung nicht zu-
stande, so besteht die Mdglichkeit, daB
die Mailbox die Verbindung unterbro-
chen hat, weil nach einer bestimmten

Zeit kein Tragersignal eingetroffen ist.
Auch wenn man schon in der Mailbox ist
und nicht nach einer bestimmten Zeit
eine Eingabe gemacht hat, wenn dies
gewlinscht wird, schaltet die Mailbox
ab. Die Zeit, nach der die Box abschaltet,
wird als "Time out” bezeichnet und ist
von Box zu Box verschieden. Wenn also
keine Zeichen mehr auf dem Bildschirm
erscheinen und im Telefonhérer nur
noch ein leises Knacken zu héren ist, be-
steht die Verbindung nicht mehr.

Ist man in der Mailbox, so wird einem
das Hauptmenii prdsentiert. Ist einem
die Mailbox bekannt, so kann man gleich
neu gesuchten Punkt anwéhlen. Als ein-
getragener Benutzer kann man nach-
schauen, ob Meldungen oder Nachrich-
ten vorliegen. Kennt man die Mailbox al-
lerdings nicht, so sollte man sich zu-
néachst die Infos ansehen, denn dort sind
meistens die Anleitungen fiir die Benut-
zung der Mailbox zu finden. Es ist sinn-
voll, diese Anleitung abzuspeichern und
auszudrucken. Dann ist es namlich beim
weiteren Gebrauch der Mailbox nicht
mehr notwendig, die Anleitung zu stu-
dieren, was natiirlich Zeit und damit ba-
res Geld spart.

Will man in einer Mailbox eingetrage-
ner Benutzer werden, so sollte man sich
vorher iliber die Qualitat der Box ein Ur-
teil bilden. Es ist nicht sinnvoll, in zu vie-
len Mailboxen Benutzer zu sein, denn
fiir jede Mailbox braucht man ein eige-
nes Passwort. Aulerdem muB man ja
mit einer gewissen RegelmaBigkeit sei-
nen Briefkasten abfragen, um eventu-
elle Meldungen herauszuholen.

Die Qualitat der Mailboxen ist sehr un-
terschiedlich, wobei Quantitat in der
Ausstattung nicht mit Qualitéat der Mail-
box gleichzusetzen ist. Oftmals ist ge-
nau das Gegenteil der Fall. Gerade die
privaten Anbieter bemiihen sich, ihre
Mailbox immer in Ordnung zu halten
und das Angebot und den Service weiter
zu verbessern. Dies ist eine Menge Ar-
beit, die von den privaten Anbietern frei-
willig und ohne Entgelt auf sich genom-
men wird.

Femer greift auch eine Unsitte um
sich. Entweder werden unflitige Be-
merkungen und rassistische Parolen in
die Mailboxen eingetragen, oder es wer-
den Telefonnummern von irgendwel-
chen Leuten als neue Boxen angeprie-
sen. Wie entnervt diese Leute nach Hun-
derten von Anrufen sind, die meistens
auch noch nachts passieren, kann sich
jeder leicht vorstellen. Beides sind Un-
sitten, die eigentlich in der heutigen Zeit
nichts mehr zu suchen haben. Sollte sich
also die neue Mailbox nach einmaligem
Klingeln nicht melden, so sollte man den
Horer wieder auflegen, um den An-
schluBbesitzer nicht zu sehr zu nerven.
H. J. Janke
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Mailboxen — Ein neues
Kommunikationsmittel

Immer mehr neue professionelle Systeme entstehen.

ailboxen sind zwar in Computer-

kreisen bekannt — in der breiten
Offentlichkeit aber weifl man mit diesem
Begriff so gut wie gar nichts anzufan-
gen. Kurz umschrieben handelt es sich
hierbei um ein neues Nachrichten- und
Kommunikationsnetzwerk, das den di-
rekten Informationsaustausch zwischen
Kommunikationspartnern  ermdglicht
und somit die bestehenden Kommunika-
tionsmittel wie Briefpost, Telex, Tele-
tex, Telefax und Telefon zum Teil er-
ganzt oder aber zum Teil sogar ersetzen
kann.

Nach Bekanntwerden der Mdglichkei-
ten des Nachrichtenaustausches mit
Hilfe von Mailboxsystemen stieg bei-
spielsweise die Zahl der Teilnehmer in
den USA sprunghaft auf iiber 1,5 Millio-
nen an. In GroBbritannien wird die An-
zahl der Mailboxteilnehmer auf etw
60000 geschatzt. a

Die Ideen des Electronic Message Sy-
stems kamen vor gut 15 Jahren an vielen
Pliatzen der Welt mehr oder weniger
gleichzeitig auf. Eine wissenschaftliche
Systematisierung und praktische Reali-
sierung hat jedoch erst in jiingster Zeit
stattgefunden. Die zur Zeit existieren-
den Mailboxsysteme lassen sich hierbei
in drei unterschiedliche Klassen eintei-
len:

1. Hobby-Mailboxen, meist auf regiona-
le Bereiche beschrankt und von Com-
puterfreaks auf eigenen Kleincompu-
tern betrieben.

2. Reine Inhouse-Mailboxen, geschlos-
sene Systeme zum Nachrichten und
Informationsaustausch innerhalb ei-
nes Unternehmens bzw. einer ge-
schlossenen Benutzergruppe, zuge-
schnitten fiir den speziellen Bedarf
dieser einzelnen Gruppe.

3. Offentliche Mailboxen, konzipiert fiir
den weltweiten Informations- und
Nachrichtenaustausch aller kommer-
ziellen und privaten Kommunika-
tionspartner.

In der Bundesrepublik betreibt bei-
spielsweise die Deutsche Mailbox
GmbH, Hamburg, ein solches 6ffentli-
ches Mailboxsystem. Bereits in liber 70
Landern ist die Kommunikation t{iber
dieses System mdglich. Am Beispiel die-
ses Unternehmens sollen nachfolgend
Arbeitsweise und Moglichkeiten erldu-
tert werden.

Im Computer der Deutschen Mailbox
GmbH kann man sich ein Mailbox-Fach,
also ein elektronisches Postfach, mieten
und tber dieses Nachrichten senden
und empfangen. Mit seinem PC wéhlt
sich der Mailboxteilnehmer per Akustik-
koppler, Modem oder HauptanschluB
liber das Datex-P-Netz der Deutschen
Bundespost in diesen Computer ein. Da-
nach steht dem Teilnehmer die gesamte
Software des Mailboxsystems zur Verfi-
gung.

Bei Eingabe des Befehls "senden”
und Angabe des gewiinschten Empfén-
gers besteht die Moglichkeit, die Nach-
richt entweder online oder von einem
Datentrager im PC am Arbeitsplatz ein-
zugeben. Auf Knopfdruck landet die
Nachricht im Mailbox-Fach des Empfin-
gers. Dieser wiederum ruft sich durch
Einwahl in den Computer diese Nach-
richt aus seinem Mailbox-Fach ab. Bei
dringenden Nachrichten informiert das
System den Empfanger telefonisch liber
den Eingang der Nachricht in seinem
Fach.

Ein modernes Mailboxsystem bietet
u.a. folgende Moglichkeiten: direkte
Antworten auf eingegangene Nachrich-
ten; direkte, kommentierte Weiterlei-
tung der eingegangenen Nachrichten
an andere Teilnahmer; direkte Archivie-
rung von Nachrichten; Riicknahme von
noch ungelesenen Nachrichten; Wie-
dervorlage von Nachrichten; unmittel-
barer Dialog mit anderen Teilnehmern;
Abgabe von Nachrichten an 6ffentliche
Fécher (sog. Schwarze Bretter) oder an
Facher einer bestimmten Benutzergrup-
pe (flir Hausmitteilungen, Handlerinfor-
mationen, Kundeninformationen); Auf-
bau eines Verteilers fiir die Versendung
von Nachrichten an mehrere Teilneh-
mer; Bedienungsfiihrung in verschiede-
nen Sprachen (deutsch, englisch, fran-
zdsisch, spanisch, niederldndisch).

Bei dem Hamburger Unternehmen ist
man davon Gberzeugt, dal das Mailbox-
system die Kommunikationsméglichkei-
ten erheblich erweitert und eine Opti-
mierung hinsichtlich Kommunikations-
zeit und -kosten stattfindet. Damit das
Kommunikationsmittel der Zukunft aber
auch wirklich Zukunft hat, bleibt nur zu
hoffen, daB die Bundespost die einset-
zenden Liberalisierungstendenzen un-
ter den einzelnen Postgesellschaften
der Gbrigen Welt aufnimmt und "inno-

vativen und privaten Unternehmen den
VorstoB in diesen Bereich weiter erleich-
tert". Es ist nicht vertretbar, daBl die
bundesdeutsche Wirtschaft im Ver-
gleich zu ihren Mitbewerbern in der
westlichen Welt aufgrund restriktiver
Bestimmungen der Deutschen Bundes-
post erhebliche Nachteile im Bereich ih-
rer Kommunikationsmaoglichkeiten hin-
nehmen muB.

Wirtschaftlich besonders interessant
ist der Telexverkehr liber Mailboxen.
Mit mehr als 1,5 Millionen Teilnehmern
in fast allen Ladndern der Erde ist Telex
heute noch das umfassendste Daten-
netz fir die Punkt-zu-Punkt-Ubermitt-
lung alphanumerischer Nachrichten.
Tatsache ist aber auch, daB es sich hier-
bei letztlich um eine iiberholte und teure
Technik handelt. Deshalb losen tberall
dort, wo man die Vorteile erkannt hat,
Terminals und universell einsetzbare
Computer mit hohem Bedienungskom-
fort, die iiber sog. Paket-Switching-Netz-
werke — wie beispielsweise Datex-P —
und Mailboxsysteme zu einem Bruchteil
der Kosten miteinander verkehren, die
veraltete Technik Telex ab.

Entsprechend vorbereitete Mailbox-
systeme gestatten den Zugriff zu Telex.
Nach der normalen einfachen Einwahl-
prozedur in das eigene Mailboxfach gibt
der Mailboxteilnehmer nach Eingabe
des Befehls "telex" und der Telex-Num-
mer des Empfangers den gewiinschten
Text online oder vorbereitet von einem
Datentrdger in die Mailbox ein. Die
Nachrichten kénnen im normalen Text-
verarbeitungsflietext, mit dem kom-
pletten Zeichenvorrat normaler Schreib-
maschinen, gehalten séin.

Die mit hoher Geschwindigkeit (5 bis
40mal schneller als Telex) von beliebi-
gen, auch von Haus aus inkompatiblen
Endgeriten eingehenden Nachrichten
werden vom Telex-Gateway-Server ge-
priift, in das Telexformat sowie den Te-
lex-Zeichensatz umgewandelt, danach
zwischengespeichert und an das Telex-
netz abgegeben. Treten z.B. auf den
Telexleitungen oder bei den anzuwéh-
lenden Telex-Endgerdten Storungen
oder Besetzt-Situationen auf, so ver-
sucht der Telex-Gateway-Server auto-
matisch und in zeitlich immer gré8eren
Abstdnden bis zu 20mal die Nachricht
abzusetzen. Gelingt dies nach 20 Versu-
chen nicht, erfolgt eine klartextliche
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Mailbox-
Fach

2-. Information
weltweit Zugang
zu Datenbanken

Riickmeldung an den Absender, warum
der Sendeversuch nicht erfolgreich war.
Aufgrund der derzeitigen gesetzli-
chen Bestimmungen und der damit ver-
bundenen Fernmeldehoheit der Deut-
schen Bundespost ist der Telexverkehr
iuber Mailboxsysteme momentan nur
iiber das Ausland mdglich. Aus diesem

1. kommunikation

Teilnehmer A bzw. B
geht Gber einen Terminal . . .

... und eine Zugangsméglichkeit
zum DATEX-P Netzwerk . . .

... via dem lokalen
DATEX-P Knotenrechner . . .

... In sein Mailboxfach.

Zugang zu Telex/Teletex
tiber London, weltweit

% Teilnehmer
und Mail
boxlacher
A bzw, B
stehen bel-
spielhaft
filr alle
Mallbox
tellnehmer

Mailbox-
Fach

_ } Lo N 5

3. Dienstleistung
Zugang zu
Dienstleistungen

L

Anruf

Schwarz. Brelt

Ubersetzungsdienst

Grund ist der Telex-Gateway-Server der
Deutschen Mailbox GmbH in London in-
stalliert. "Allerdings ist dies fiir viele
Teilnehmer sogar ein Vorteil, denn
durch die in GroBbritannien bedeutend
ginstigeren Gebiihren flir den Telexver-
kehr ergeben sich bei Nutzung des Mail-
boxsystems zum Teil noch erhebliche

Kostenvorteile”, bemerkt Marketinglei-
ter Peter Hillig. .

Ein weiterer Zukunftsbereich, dessen
Grenzen noch gar nicht ausgelotet sind,
ist die Datenbank. Datenbankinforma-
tionen sind heute bereits das groBe Zau-
berwort der Informationsbranche —egal,
ob es um Medizin, Presse oder Wirt-
schaftsdaten geht. An Datenbanken
(DB) kann man grob drei Arten unter-
scheiden:

Fakten-DB, die direkt verwertbare In-
formationen enthalten (z. B. iiber Besitz-
verhaltnisse bei Firmen, Eigenschaften
von Medikamenten).

Volltext-DB, die Informationstexte
enthalten, die vollstandig auf Stichwor-
te durchsucht werden kénnen (z.B.
Presseagenturmeldungen). So hat bei-
spielsweise die Deutsche Presse-Agen-
tur (dpa) ein derartiges System aufge-
baut.

Bibliographie-DB, die nur Verweise
auf Literatur enthalten.

Will man aus Datenbanken Informa-
tionen auswahlen, benutzt man eine so-
genannte Abfragesprache, genannt In-
formations-Retrieval-Language IRL. Und
wie kann es auch anders sein: So wie im
iibrigen Computerbereich herrscht auch
hier eine babylonische Sprachverwir-
rung — da gibt es DRIPS/CCL, STARIS,
GOLEM, MESSENGER usw.

Dabei ist das Prinzip einer Datenbank-
recherche relativ einfach. Es gliedert
sich in folgende Schritte:

1. Anwahl des Host-Rechners {iber Da-
tex-P.

2. Auswah! der gewiinschten Daten.

3. Suche nach bestimmten Schlagwor-
ten. Wiederholen, bis die gewtinsch-

_ te Anzahl erreicht ist.

4. Anzeige der gefundenen Informa-
tion.

5. Abbrechen der Verbindung zum
Host.

Ehe man jedoch auf das gespeicherte
Wissen zuriickgreifen kann, muB man
mit dem entsprechenden Betreiber ei-
ner Datenbank einen Nutzungsvertrag
abschlieBen. Die Zugriffskosten gliedern
sich in Mindestgebiihr, Zeitgebiihr,
Stiickgebilihr pro angezeigter Informa-
tionseinheit und Extragebiihren fiir be-
sondere Leistungen. Entsprechend der
Information kénnen die Kosten sehr un-
terschiedlich sein. So kostet der Abruf
der "London Oil Report” mit tdglichen
Hintergrundinformationen iiber die Roh-
6lméarkte um 100.- DM und der Abruf ei-
nes aktuellen US-Aktienkurses direkt
von der Wall Street bei der Deutschen
Mailbox 1.— DM.

Wer Zugriff zu Datenbanken hat, mufl
deshalb noch lange nicht kliger sein.
Wichtig ist, daB die zum Teil recht
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schwierigen Abfragesprachen bei Re-
cherchen beherrscht werden. Sucht
man etwa in der Datenbank des Apothe-
kerverbandes ein bestimmtes Medika-
ment, so fihrt der reine Name ins Ab-
seits. Vielmehr muBl man die Feldbe-
zeichnung fiir den Handelsnamen wis-
sen, der "HAN" lautet. Andernfalls fin-
det man u. U. ein Dokument, in dem das
Medikament nur erwahnt ist.

Bei der deutschen Mailbox GmbH
steht man auf dem Standpunkt, daB man
diese Problematik fiir den Kunden min-
dern muB. So tritt man den Hosts gegen-
{iber als sog. Subhost auf, d. h., das Ham-
burger Unternehmen schlieft Nut-
zungsvertrage mit den Anbietern, die
ihm erlauben, die Datenbanken seinen
Teilnehmern zu Offnen, ohne daB diese
sich mit dem Papierkrieg und den Ein-
richtungskosten fiir jeden einzelnen
Host ‘belasten miissen. "Die Mailbox-
Teilnehmer haben dann den Zugriff auf
die angeschlossenen Datenbanken.
Egal wieviele Hosts sie nun tatsédchlich
genutzt haben, sie erhalten nur eine
Rechnung von der Deutschen Mailbox”,
erlautert Hillig.

Eine intelligente Mailbox ist aller-
dings nicht nur dazu da, das Abrech-
nungssystem zu vereinfachen. So hat
das Mailboxsystem den Verbindungs-
aufbau zur Datenbank ebenso zu lber-
nehmen, wie Hilfen fiir die Recherchen
an einem speziellen "Schwarzen Brett”
bereitzustellen. Eine besonders nutzer-
freundliche Einrichtung sind die Stan-
dardabfragen. Damit kann man per Mail-
box Informationen erhalten, ohne die
Abfragesprache und Datenorganisation
des Hosts zu kennen. Hillig: "Es gentigt
ein einziger Mailbox-Befehl. Das System
fiihrt dann alle Schritte mit hochster Ge-
schwindigkeit automatisch aus, zeigt
die Information an und stellt sie in das
Mailbox-Fach des Teilnehmers."” Da das
Mailbox-System mit der achtfachen Ge-
schwindigkeit eines normalen Akustik-
koppleranschlusses arbeitet, ist diese
Abfrageart nicht nur bequemer, son-
dern auch zu 80% billiger.

Nach Ansicht von Peter Hillig ist die
Nutzung von Datenbankinformationen
via Mailbox sicher nicht fiir den profes-
sionellen Fachrechercheur gedacht. Fir
Gelegenheitsnutzer jedoch biete sich
ein Weg, wertvolle oder auch interes-
sante Informationen zu erschlief3en, oh-
ne sich zu sehr mit Details der Abfrage-
technik zu belasten.

Von den Mailboxleistungen hat sich
beispielsweise die Compagq Computer
GmbH, Minchen, uberzeugen lassen.
Der Anbieter von Personal Computern
kommuniziert {iber das System der
Deutschen Mailbox GmbH mit seinem
gesamten Fachhandelsnetz.

Friedrich Lorenz

Vergleich: Herkommliche
Kommunikationsmittel — Mailbox

Herkémmliche Kommunikationsmittel

Mailbox

1. Briefpost

Briefe sind oft tagelang vom Absender
an den Empfinger unterwegs und die
enthaltenen Informationen dadurch
bereits bei Ankunft tiberholt.

Personen, die aus den unterschied-
lichsten Griinden heraus haufig unter-
wegs sind, kdnnen eingehende Briefe
nicht empfangen und beantworten.

Mailbox-Nachrichten werden auf
Knopfdruck vom Arbeitsplatz des Ab-
senders zum Arbeitsplatz des Emp-
fangers verschickt. Es besteht also die
Moglichkeit, mehrmals taglich schrift-
liche Informationen auszutauschen.

Reisende sind durch ihren festinstal-
lierten Briefkasten, d.h. ihr Mailbox-
fach, jederzeit erreichbar und mittels
Akustikkoppler liber den Telefonap-
parat permanent mit einem Handheld-
Computer in der Lage, eingehende
Mitteilungen zu beantworten.

2. Telex

Die Anschaffungskosten sowie Grund-
und Nutzungsgebiihren des Fern-
schreibers sind relativ hoch.

Der Fernschreiber besitzt einen gerin-
gen Bedienungskomfort und ist in sei-
ner Dateniibertragung relativ lang-
sam.

Das Senden und Empfangen von Tele-
Xen ist an ein stationares Gerat ge-
bunden.

Das Absenden einer Telex-Nachricht
bedingt meist éinen langen Weg vom
Absender bis zum Empfanger — diktie-
ren, schreiben, korrekturlesen, befor-
dern zur Telexzentrale, abtippen in ei-
nen Lochstreifen, absenden.

Die Dateniibermittiung via Mailbox er-
folgt mit hoher Geschwindigkeit und
ist kostengiinstig.

Der Computer bietet mit seinem ho-
hen Bedienungskomfort — groBerer
Zeichensatz, Editiermoglichkeiten -
gute Moglichkeiten der Nachrichten-
aufbereitung.

Das Senden und Empfangen von
Nachrichten ist {iberall und jederzeit
lber jeden Telefonapparat moglich.

Die Kommunikation via Mailbox er-
folgt zwischen den einzelnen Arbeits-
platzen direkt und schnell.

3. Telefon

Der Nachrichtenaustausch ist nur
mdoglich, sofern der Kommunikations-
partner erreichbar ist.

Es treten keine "Besetztsituationen”
auf.

Die Nachrichtenibermittlung via
Mailbox funktioniert auch ohne per-
sonliche Anwesenheit des Kommuni-
kationspartners.

4. Telefax
Die Anschaffungskosten fiir die End-

geriate und die Ubertragungskosten
sind hoch.

(Quelle: deutsche mailbox gmbh)

Die Kosten fiir die Nutzung des Mail-
boxsystems sind gering.
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»F ingconend«

Das ist ein besonderer Service fiir unsere Leser. Wer die Listings hier im Heft nicht eintippen will, kann sie direkt
auf Kassette bei uns bestellen, die es zu jedem Heft gibt. Diese fingerschonende Einrichtung gibt es dazu noch sa-
genhaft preiswert fiir nur DM 15.- pro Kassette. Wer an diesem Angebot Interesse hat, kann den untenstehenden
Bestellschein fiir seine Anforderung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorkasse (versandkostenfrei) oder per
Nachnahme (+ DM 5.70 Porto + Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum an eine Programm-

sammlung kommen!

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr. lech wiinsche
folgende

Bezahlung:

Einzel-Preis

O Nachnahme
(+5,70DM
Porto + Ver-
sandkosten)

OVoraus-
kasse
(keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus-
kasse bitte
Scheck beile-
gen oder auf
Postscheck-
—— konto
Karlsruhe
43423-756
__ Uberweisen

Name des Bestllers

Anschrift—StraBe PLZ/Ort

Telefon Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden:
Verlag Rétz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten

Wenn nicht anders angegeben, laufen die Programme
auf allen Schneider-Heimcomputern. Bei den Program-
men Kalender (12/85) und Showdown (1/86) sind zwei
Versionen abgespeichert (je eine fiir den 464 und den
664/6128).

AuBerdem liefern wir auch die Kassetten CPC 10, 20
und 30 mit den Programmen aus Computer Kontakt. Der
Preis fiir eine Kassette betrdgt 15.— DM, fiir alle drei Kas-
setten 35.— DM. Sie kénnen fiir eine Bestellung den hier
abgedruckten Bestellschein verwenden. ’

Diese Kassetten enthalten folgende Listings (die An-
gaben in Klammern beziehen sich auf die Heftnummer):

CPC 10: Map (3/85), Line (4/85), Solitaire
(4/85), Pixel Editor (5/85), Poker (5/85).

CPC 20: Pyramide (7/85), Maze (6/85), Ca-
nyons of Cannons (9/85), Cassetten Check
(6/85), Puzzle (9/85).

CPC 30: Buggyblaster (10/85), CPC-Tasta-
tur (10/85), CPC-Lander (11/85), Finanzma-
nager (11/85), Titan (1/86), Yahtzee (1/86).

Fir den besonders glinstigen Preis von 15.— DM pro
Kassette erhalten Sie teilweise Profiprogramme. AuBler-
dem liegen jeder Kassette Fotokopien der Erlduterun-
gen aus Computer Kontakt bei.
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CPC-Magazin 2/86
Eingabe einer Funk-
tion per INPUT, Busy-
Test, DATAGEN.
BAS, PROGHELP,
ZeichenvergroBle-
rung, Jump Over,
Extended Basic 2,

7 Grafikgags, Dir-
Doctor, DIN-Tast.,
Hex-Tast., Pro-Safe
2.0, Pingo, Pingo-
editor, Etikett.BAS,
List#8".

CPC-Magazin 5/86
Blicherdatei, Sieben
auf einen Streich,
FQuader, Window,
XBOS, Trickfilm-
grafik + Demo (l4uft
auf 464 und 664 mit
vortex-Speicherer-
weiterung), Sort
(nur 464), Elektra-
CAD, Life, Zentus.
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Floppykurs

(Teil 7)

iir die Arbeit mit einer Direktzugriffs-

datei ist in der Regel immer eine In-
dex-Datei notwendig. Die Folge 7 des
CPC-Floppy-Kurses beschiftigt sich
heute mit Verwaltungsmethoden der
sogenannten ISAM-Dateien.

Aufgaben und Funktion

Zuerst noch einmal ein kurzer Riick-
blick in die letzte Folge. Im wesentlichen
haben wir uns dort mit den verschiede-
nen Methoden zur Lokalisierung von Da-
tensitzen in der "Datendatei” ausein-
andergesetzt. Ziel war es, einen beliebig
groBen Datensatz auf der Diskette an-
hand einer Datensatznummer zu finden.

Doch im allgemeinen ist fiir den An-
wender eine Zuordnung von Datensatz-
nummer und Inhalt des Datensatzes
nicht maoglich. Bisher muBte der Anwen-
der immer wissen, wo (in welcher Da-
tensatznummer) ein bestimmter Eintrag
zu finden ist. Also: Die Anschrift von Pe-
ter Pansen liegt in Datensatznummer 1.
In der Praxis ist das natiirlich unmég-
lich!

Die Aufgabe, zu wissen, in welchem
Datensatz ein bestimmter Eintrag zu fin-
den ist, muB der Computer fiir uns tiber-
nehmen. Der Computer mufl irgendwo
eine Liste filhren, die eine Zuordnung
zwischen einem Schliisselfeld und der
Datensatznummer enthélt. Das Schliis-
selfeld konnte bei einer Adressendatei
z.B. der Name sein. Gleichzeitig ist je-
dem Namen eine "Adresse"” (Datensatz-
nummer) zugeordnet, die auf den voll-
standigen Datensatz (Name, PLZ, Stra-
Be, Telefonnummer etc.) auf der "Daten-
datei” zeigt:

Berta 1
Klaus 2
Thomas 3
...... etc.

Wollen wir jetzt einen bestimmten
Eintrag finden (z.B. die Anschrift von
Klaus), so durchsuchen wir nur die Liste
nach "Klaus" und entnehmen ihr die
entsprechende Datensatznummer (2).
Jetzt kann der Datensatz von der Daten-

diskette eingelesen und angezeigt (be-
arbeitet) werden.

Diese Verwaltungsmethode nennt
sich "Index Sequential Access Method"
oder abgekiirzt ISAM. Es wird also pa-
rallel zur Datendatei (die Datei, welche
die vollstindigen Datensdtze enthilt)
eine Datei gefiihrt, die den Suchschliis-
sel und die Datensatznummer enthalt.
Da die Index-Datei nur einen sehr klei-
nen Datensatzaufbau (Suchbegriff und
Datensatznummer) besitzt, ist ein Su-
chen sehr schnell méglich. Obwohl sol-
che Index-Dateien im allgemeinen ge-

ordnet vorliegen, wollen wir uns in die-

ser Folge mit verschiedenen Organisa-
tionen von Index-Dateien beschéftigen.

Verwaltung von Index-Dateien

Bevor wir einige Verwaltungsmetho-'

den von Index-Dateieg aufzeigen, mis-
sen wir vorab einige Uberlegungen an-
stellen:

Eingabe

Wird ein neuer Datensatz eingege-
ben, so muB ein neuer Eintrag in die In-
dex-Liste erfolgen, der den Suchbegriff
und die Datensatznummer enthilt, wo
der vollstandige Datensatz zu finden ist.

Loschen

Ein Datensatz wird gel6scht, indem
der Index-Eintrag einfach aus der Liste
gestrichen wird. Eine Anderung des ge-
samten Datensatzes auf der Datendatei
ist nicht notwendig, da dieser Datensatz
von der Index-Datei nicht mehr gefun-
den werden kann. Er liegt also "brach”.
Das hat einen erheblichen Nachteil: Bei
jedem Loschen "verkleinert” sich unse-
re Datei. Gerade das Loschen bzw. die
Verwaltung von geléschten Eintrdgen
ist ein nicht zu unterschitzendes Pro-
blem. Wir gehen darauf gesondert ein.

Andern
Beim Andern eines Datensatzes muBl
darauf geachtet werden, daB bei einer

Anderung des Schliisselfeldes (z.B.
Meyer in Meier) in der Datendatei auch
der entsprechende Index-Eintrag gean-
dert werden muf3!

Suchen

Das Suchen findet grundsétzlich im-
mer nur mit Hilfe der Index-Datei statt.
Da eine Index-Datei in der Regel nur ei-
nen Suchbegriff aufnehmen kann, ist
das schnelle Suchen nur nach einem Be-
griff méglich (z. B. Name). Soll nach ei-
nem weiteren Begriff gesucht werden
(z.B. Telefonnummer), ist eine weitere
(andere) Index-Datei notwendig.

Verwaltungsart

Da natiirlich moglichst schnell auf Da-
ten zugegriffen werden soll, ist die Or-
ganisation der Index-Datei besonders
wichtig. Bei kleineren Datenmengen
sollte die Index-Datei komplett in den
Rechner geladen werden, da hier die Be-
arbeitung extrem schnell ist. (Bei einer
Datensatzgrofle der Index-Datei von 15
Zeichen sind 1000 Eintrage durchaus
moglich.) Ubersteigt die GroBe der In-
dex-Datei die Speicherkapazitit des
Rechners, so kann z.B. die Index-Datei
aus mehreren Teilen bestehen, die bei
Bedarf in den Rechner geladen werden
(z.B. die Namen von A bis K und von L
bis Z). Die Index-Dateien lassen sich als
sequentielle Dateien sehr einfach hand-
haben und laden (siehe Floppy-Kurs Teil
2 und 3).

Im folgenden behandeln wir die Ind-
ex-Dateien als sequentielle Dateien, die
komplett in den Rechner geladen wer-
den. Die Index-Eintrdge befinden sich
immer im Array in$ (..).

Array-Index gleich
Datensatznummer

Beginnen wir gleich mit der wohl ein-
fachsten Mdglichkeit zur Organisation
einer Index-Datei. Jeder Datensatznum-
mer, unter welcher der vollstandige Da-
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tensatz auf der Datendiskette abgelegt
wird, ist direkt ein Feld des Arrays in$
(..) zugeordnet:

in$ (1) fiir Datensatznummer 1
in$ (2) fiir Datensatznummer 2
in$ (n) fiir Datensatznummer n

Ist ein Datensatz nicht belegt oder
wurde er geldscht, so ist das entspre-
chende Indexfeld in$ (..} leer (Leer-
string).

Beim Anlegen eines neuen Index-Ein-
trages wird zunéchst der nichste nicht
belegte Datensatz gesucht. Dazu wird
die Index-Liste nach einem Leerstring
durchsucht (sequentiell). Wird er gefun-
den, ist gleichzeitig die dazugehorige
Datensatznummer bekannt (Array-In-
dexnummer).

Das Suchen in der Index-Liste ist
ebenfalls sehr einfach. Sie wird einfach
sequentiell von vorne nach hinten
durchsucht. Wurde der Suchbegriff ge-
funden, kann mit Hilfe des Array-Index
der entsprechende Datensatz von der
Diskette geladen werden. Damit nicht
immer das gesamte Feld in$ (..) durch-
sucht werden muB, wird in der Varia-
blen "ende” immer der Eintrag mit der
gréBten Indexnummer vermerkt.

Das Programm "Index=Datensatz-
nummer"” zeigt, wie eine Index-Datei
verwaltet werden konnte (siehe Beispiel
1).

Diese sehr einfache Methode ist auf-
grund des minimalen Programmie-
rungsaufwandes sehr gut fiir kleinere
Datenmengen gebrauchbar. Ein weite-
rer Vorteil liegt im einfachen Auffinden
von leeren bzw. nicht belegten Daten-
satzen. Wurde in der Mitte der Liste ein
Eintrag geldscht, so wird dieser bei der
nichsten Eingabe gefunden und mit
neuen Daten gefiillt. Ebenfalls tber-
zeugt die einfache Zuordnung von Such-
begriff und Datensatznummer. Der gra-
vierende Nachteil ist die Suchgeschwin-
digkeit, da alle Zugriffe auf die Index-Li-
ste sequentiell durchgefiihrt werden
miissen. Wer es allerdings nicht so eilig
hat, ist mit dieser Methode gut bedient.
Weiterer Nachteil ist die Tatsache, da3
die Index-Liste nicht sortiert vorliegt.

Sortierte Index-Datei

Soll die Index-Datei stidndig in einer
sortierten Folge vorliegen, ist eine Zu-
ordnung der Array-Nummer zur Daten-
satznummer nicht mehr méglich. Die
Datensatznummer muB jetzt selbst Be-
standteil des Index-Eintrags sein. Auch
hierbei gibt es wieder diverse Verfahren
(z.B. ein Index-Feld aus mehreren Fel-
dem), wobei wir uns fiir folgendes Ver-
fahren entschieden haben: Der Index-
Eintrag besteht z. B. aus 13 Zeichen, wo-
bei die letzten 3 fiir die Aufnahme der
Datensatznummer reserviert sind. Die

ersten 10 Zeichen beinhalten dann den
eigentlichen Schliisseleintrag.
Hindenburg 1

Miiller 200

.......... etc.

Jetzt kann die Index-Datei beliebig
"umgestellt” (sortiert) werden, da die
Zuordnung zur Datensatznummer nicht
verlorengeht.

Wie Sie anhand des Beispielpro-
gramms 2 sehen kénnen, ist der Pro-
grammieraufwand schon wesentlich
umfangreicher geworden. Das liegt an
folgenden Punkten:

1. Alle Eingaben in die Index-Liste miis-
sen entsprechend aufbereitet wer-
den. Das Schliisselwort mu8l 10 Zei-
chen lang sein und in den Zeichen 11
bis 13 muB die entsprechende Daten-
satznummer liegen.

2. Bei einer Neueingabe eines Daten-
satzes muf} das Index-Feld in die In-
dex-Liste einsortiert werden (Zeile
1180 bis 1260).

3. Beim Loschen muB der entsprechen-
de Eintrag aus der Liste entfernt wer-
den. Damit kein Loch in der Index-Da-
tei entsteht, werden alle "tieferlie-
genden” Eintrage nach oben ver-
schoben (Zeile 1320 bis 1350).

4. Es muB vermerkt werden, in welcher
Datensatznummer tiberhaupt noch
eine Eingabe mdglich ist (Variable
"dsnr"). Da "dsnr” immer nur auf die
letzte belegte Datensatznummer
zeigt, werden geldschte, also freie
Datensétze, die zwischen dem ersten
und letzten Datensatz liegen, "ver-
gessen” und konnen zunichst nicht
mehr benutzt werden.

Trotz des groBeren Programmierauf-
wandes bietet dieses Verfahren jedoch
erhebliche Vorteile gegentiber der ein-
fach organisierten Index-Datei. Sie liegt
immer in einer sortierten Folge vor. Da-
mit ist das Erstellen von sortierten Li-
stenausdrucken kein Problem mehr.
Durch die hierarchische Struktur der Li-
ste ist auch ein "bindres Suchen"” mdg-
lich. (Damit beschéftigen wir uns in der
néchsten Folge.) Auch beim sequentiel-
len Suchen entstehen Zeitvorteile, da
die Suche abgebrochen werden kann,
wenn ein Eintrag gefunden wird, der
groBer oder gleich des Suchbegriffs ist.

Das HASH-Verfahren
(gestreute Speicherung)

Das HASH-Verfahren ist ebenfalls ei-
ne Art "sequentieller Organisation”. Al-
lerdings werden nur bestimmte Berei-
che fiir die Ablage von bestimmten Da-
ten benutzt. Nehmen wir ein Gedanken-
beispiel: Sie sollen einen grofien Stapel
von Karteikarten alphabetisch sortieren.
Sie legen zunichst alle "A"-Karten auf
einen Stapel, dann die "B"-Karten auf ei-

nen anderen usw.. Sie erhalten somit 26
Stapel, wobei jeder Stapel nur eine be-
stimmte Buchstabengruppe enthilt.
Wollen Sie jetzt z.B. eine bestimmte
"A"-Karte suchen, so brauchen Sie sich
nur den Stapel mit den "A”-Karten
durchzusehen. D.h., das Schliisselwort
enthélt selbst schon einen Hinweis, wo
es ungefdhr zu finden ist. So dhnlich ar-
beitet das HASH-Verfahren.

Beispielprogramm 3 zeigt eine Mdg-
lichkeit, wie eine Index-Datei im HASH-
Verfahren organisiert werden kann. Die
Index-Datei besteht hier aus 260 Eintra-
gen, wobei jeweils 10 Felder fiir einen
Buchstaben reserviert sind. D.h., alle
Eintrage, die mit "A" anfangen, liegen
in den Feldern 0 bis 9, alle mit "B" in 10-
19 usw.. Bei einer Eingabe wird zu-
néachst festgestellt, mit welchem Buch-
staben der Eintrag beginnt. Anhand
dessen kann dann der Bereich errechnet
werden, in dem dieser Eintrag gespei-
chert werden darf:

Bereich = (ASC(UPPER$(LEFT$(ein$,1)
—65)%10

Beginnt der Eintrag z.B. mit "C", so
beginnt der Bereich fiir "C" bei 20 und
endet mit 29. Dann wird dieser Bereich
sequentiell nach dem ersten leeren,
nicht benutzten Feld durchsucht und
mit dem Eintrag gefiillt. Die Suche geht
ahnlich vonstatten.

Auch dieses Verfahren ist vom Pro-
grammieraufwand sehr einfach zu l6sen
und auch noch recht schnell. Auch kann
hierbei die Indexnummer des Feldes als
Datensatznummer benutzt werden.
Schwierig ist es allerdings, eine optima-
le Aufteilung (Streuung) zu erzielen. In
unserem Beispiel ist es sicherlich nicht
notwendig, fir Eintrage, die mit "Y" an-
fangen, genau so viel Platz wie fiir "E"
ZU reservieren.

Index-Datei mit "Zeigern”

Der Vollstandigkeit halber seien noch
die "Zeiger-Listen” erwéahnt. Zeiger
(Pointer) sind ein spezieller Datentyp in
der Programmiersprache Pascal. Da ja
gerade Turbo-Pascal auf den Schneider
Computern eine enorme Verbreitung
gefunden hat, sei auf diese Mdglichkeit
hingewiesen. Durch Zeiger lassen sich
Listen sehr einfach verketten. Soist z. B.
das sortierte Einfligen mit "Zeiger-Li-
sten” wesentlich schneller méglich. Da
Basic diesen Datentypen nicht zur Ver-
fligung stellt, miiite man die gesamte
Organisation der Liste selbst liberneh-
men, was in der Regel nicht ratsam ist.
In einer der nédchsten Ausgaben des
CPC-Magazins werden wir parallel zum
Floppy-Kurs die Moglichkeiten der Da-
tenverwaltung unter Turbo-Pascal be-
schreiben. Dort finden Sie dann auch ein
Verfahren, wie man unter Basic "Zei-
ger” simulieren kann.
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Die Sache mit dem Léschen

Beiden bisherigen Betrachtungen der
Verwaltungsverfahren von Index-Datei-
en fiel besonders das Problem des L§-
schens von Datensdtzen auf. Hierbei
wird der Index-Eintrag aus der Liste ge-
strichen. Gleichzeitig ist dann der Da-
tensatz auf der Datendiskette frei und
konnte einen neuen Datensatz aufneh-
men. Doch woher wissen wir, daB3 diese
"Datensatznummer” auf der Diskette
wieder frei ist? Wir wissen es erst ein-
mal nicht! Das bedeutet, daf3 wir als Pro-
grammierer uns darum auch noch kiim-
mern miissen. Dazu bieten sich drei
grundsétzlich verschiedene Verfahren
an:

1. Alle "freien" Datensatznummern, die
zwischen dem Anfang und Ende der
Datei liegen, miissen in einer Extra-
Datei vermerkt werden.

2. Die freien Datensatznummern wer-
den erst einmal nicht beriicksichtigt.
Erst dann, wenn die Datei scheinbar
gefiillt ist, kann man nach freien Da-
tensatznummern suchen.

3. Die Datensétze konnen im Index-Ein-

trag als geldscht gekennzeichnet

_ werden, ohne den gesamten Eintrag
zu loschen.

Das Verfahren, alle geldschten (freien)
Datensatznummern separat zu merken,
wurde auch in der "Biicherdatei” aus
Folge 6 benutzt, da es sehr effektiv und

ze auf. Gleichzeitig zeigt eine Hilfsvaria-
ble (lo) an, wieviele geléschte Datensit-
ze vorhanden sind. Auch hierzu ein Bei-
spiel:

Anton 1
Berta 2
Heinz 3

Von der Datei sind die ersten 3 Daten-
sétze (1bis 3) mit Daten belegt. Bei einer
neuen Eingabe wird der neue Datensatz
nach dem letzten belegten Datensatz
angehéngt (Datensatznummer 4) und in
die Index-Datei alphabetisch einsor-
tiert:

Anton 1
Berta 2
Dieter 4 (Neuer Eintrag)
Heinz 3

Loéschen wir einen Eintrag, z.B. "Ber-
ta", s0 merken wir uns, in welcher Da-
tensatznummer der vollstdndige Daten-
satz von Berta stand:

Anton 1
Dieter 4
Heinz 3

losch% (1)=2 lo=1

Die Variable "lo" zeigt an, daB ein ge-
l18schter Datensatz vorhanden ist. Jetzt
wird bei der neuen Eingabe eines Daten-
satzes zundchst iberprift, ob "lo" gro-
Ber als 0 ist. Wenn ja, dann wird als Da-
tensatznummer der Inhalt von "losch%
(lo)” (also die "2") genommen und "1o0”
um 1 erniedrigt (lo =lo—1):

Heinz 3
Zanky 2 (Neuer Eintrag)

Je groBer das Array "losch% (..)" di-
mensioniert wurde, desto mehr geldsch-
te Datensatznummern kénnen wir uns
merken. Dieses Array muf selbstver-
standlich immer wieder auf Diskette ge-
speichert werden, damit wir ein paar Ta-
ge spéter immer noch wissen, wo und
wieviele freie Datensdtze vorhanden
sind (sequentielle Datei).

Dieses Verfahren ist in der Tat sehr ef-
fektiv und schnell, da nicht mehr nach
geldéschten Pldtzen gesucht werden
muB. Auch ist der Programmieraufwand
relativ gering.

In den letzten beiden Folgen haben
wir uns das Wissen angeeignet, um Da-
tensédtze nach ihrer Nummer auf die Dis-
kette zu speichern und von ihr wieder zu
lesen (Random Access), auBerdem das
Fihren einer Index-Datei (ISAM). Die
hier dargestellten Verfahren sind bei
weitem nicht vollstindig, zeigen aber
doch die grundlegenden Methoden auf.
Oft sind auch Kombinationen der einzel-
nen Verfahren sinnvoll. In der Regel soll-
te eine Index-Datei immer in einer ge-
ordneten Form vorliegen. Und das nicht
ohne Grund: In einer sortierten Liste ist
das Suchen wesentlich schneller még-
lich.

Im nachsten Heft

Beim néchsten Mal geht es ums "biné-
1e Suchen” und um Sortierverfahren.

schnell ist. Ein Array (losch% (..)) nimmt Anton 1
die Nummern der geldschten Datensét- Dieter 4 Manfred Walter Thoma,
1210 INPUT "Index-Eintrag :";in$(nr)
1220 RETURN
- ™ 1230 °

Belsplel 1 1240 ’Loeschen
1250 GOSUB 1300: erst einmal suchen
12640 IF nr<=ende THEN in$(nr)="": PRINT

1000 ‘###%x Index=Datensatznummer #*» “GELOESCHT" )

i 1270 IF nr=ende THEN ende=ende-1

1010 DIM in$(99) 1280 RETURN

1020 ende=0 1290 °

1030 PRINT " (1) Eingabe ...." 1300 ‘Suchen

1040 PRINT "(2) Loeschen ..." 1310 INPUT "Welchen Eintrag : "jeins

1050 PRINT "(3) Suchen ....." 1320 nr=1

1060 PRINT "(4) Listen ....." 1330 WHILE ins$(nr)<>ein$ AND nr<=ende

1070 PRINT "(3) Ende .accuaa" 1340 nr=nr+1

1080 eg=VAL (INKEYS$) 1350 WEND

1020 1IF eg<1l OR eg>S THEN 1080 1360 IF nr>ende THEN PRINT"Nicht gefunde

1100 PRINT eg n": ELSE PRINT in$(nr)

1110 ON eg GOSUB 1140,1240,1300,1390,146 1370 RETURN

0 1380 °

1120 GOTO 1030 1390 ‘Listen

1130 ° 1400 FOR nr=1 TO ende

1140 ‘Eingabe 1410 . IF in$(nr)<>"" THEN PRINT in$(nr)

1150 nr=1 ¢ ELSE PRINT "LEER",

1160 WHILE in$(nr)<>"" AND nr<i00 1420 PRINT nr

1170 nr=nr+1 1430 NEXT nr .

1180 WEND 1440 RETURN

1190 IF nr>99 THEN PRINT "Datei voll": R 1450 °

ETURN 1460 ’'Ende

1200 IF ende<nr THEN @nde=nr 1470 END
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Beispiel 2 Beispiel 3

1000 ‘##xu# Sortierte Index—Datei ## 1000 “sawuxwst HASH-Verfahren #iksixn

% 1010 DIM in$(260)

1010 DIM in$(99) 1020 PRINT "(1) Eingabe ..cccsccanaccas"
1020 dsnr=0: ende=0 1030 PRINT "(2) Loeschen .cssnssenwans’
1030 PRINT "(1) Eingabe ...." 1040 PRINT "(3) Suchen csccssenscscnaa
1040 PRINT "(2) Loeschen ..." 1050 PRINT "(4) Listen scesacncsansansan"
1050 PRINT " (3) Suchen ....."

1060 PRINT "(4) Listen ....." 1060 PRINT "(5) ENd@ cesasssassnnsanns
1070 PRINT "(S) Ende ......." 1070 eg=VAL (INKEY$)

1080 eg=VAL (INKEY$) 1080 IF eg<1 OR eg>»5 THEN GOTO 1070

1090 IF eg<l OR eg>5 THEN 1080 1090 ON eg GOSUB 1120,1240,1300,1420,150
1100 PRINT eg o]

1110 ON eg GOSUB 1140,1290,1380,1470,153 1100 GOTO 1020

(o] 1110 °

1120 GOTO 1030 1120 °‘EINGABE

1130 ° 1130 B0OSUB 1530

1140 ’‘Eingabe 1140 posi=ASC(UPPERS$ (LEFT#(ein®%,1)))-64
1150 BOSUB 1560 1150 IF posi<l OR posi>26 THEN PRINT "Fa
1160 dsnr=dsnr+i lsche Eingabe":RETURN

1170 eins$=eins$+8TR$ (dsnr)+SPACE$ (13-LEN( 11460 i=0

ein$)) 1170 WHILE i<10 AND in$((posi—-1)#10+i)<>

1180 stelle=1 ‘
1190 WHILE in$(stelle)<ein$ AND stelle<= 1180 i=i+l

ende 1190 WEND

1200 stelle=stelle+l 1200 IF i=10 THEN PRINT "Kein Platz mehr

1210 WEND ":RETURN

1220 ende=ende+l 1210 in$((posi—1)#10+i)=eins¥

1230 FOR i=ende TO stelle STEP-1 1220 RETURN

1240 ins(i)=in$(i—-1) 1230 °

1250 NEXT i | 1240 ‘'LOESCHEN

1260 in¥(stelle)=ein$ 1250 GOSUB 1300

1270 RETURN 1260 IF gefunden<O THEN RETURN

1280 ° 1270 in#%(gefunden)=""

1290 ‘LOESCHEN , 1280 RETURN

1300 GOSUB 1380 1290 -

1310 IF stelle>ende THEN RETURN 1300 ‘SUCHEN

1320 ende=ende-1 1310 GOSUB 1530

1330 FOR i=stelle TO ende 1320 posi=ASC (UPPERS$ (LEFT$(ein¥,1)))-64

1340 in$(i)=in¥(i+1) 1330 IF posi<l OR posi>26 THEN PRINT "Fa

1350 NEXT i lsche Eingabe":gefunden=-1:RETURN

1360 RETURN 1340 i=0

1370 - 1350 WHILE eins$<>in¥((posi-1)#10+i) AND

1380 ‘SUCHEN i<10

1390 B60SUB 1550 1360 i=i+l

1400 stelle=1 1370 WEND

1410 WHILE @in$<LEFT$(ins$(stelle),10) AN 1380 IF in$((posi-1)#10+i)="" OR i=10 T

D stelle<=ende HEN PRINT "Nicht gefunden": gefunden=-1i:
- RETURN

::gg NE:B""“t°11°+1 1390 gefunden=(posi-1)#10+i:PRINT ins(ge

1440 IF stelle>ende THEN PRINT"Nicht vor ::ggegé;g;;“"de“
handen": ELSE PRINT in$(stelle) ,

1410
1450 RETURN 1420 ’'LISTEN
1460 1430 FOR i=0 TO 250 STEP 10
1470 'LISTEN 1440 FOR j=0 TO 9
1480 FOR i=1 TO ende 1450 IF in$(i+j)<>"" THEN PRINT in$(
1490 PRINT in#$(i) i+3), (i+3)
1500 NEXT i 1460 NEXT Jj
1510 RETURN 1470 NEXT i
1520 - 1380 RETURN
1530 °"ENDE 1490 °
1540 END 1500 °‘ENDE
1550 1510 END
1560 ‘' INPUT-UNTERPROGRAMM 1520 °
1570 INPUT "Index—-Eintrag :"j;eins$ 1530 ' INPUT-UNTERPROGRAMM
1580 eins$=LEFT$(e2ins$,10) 1540 INPUT "Index—-Eintrag :":eins$
1590 IF LEN(ein$)<10 THEN ein$=ein$+SPAC 1550 eins$=LEFT$(ein%,10)

E$(10-LEN(ein$)) 1560 RETURN
1600 RETURN 1570 °
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Z80-Assemblertips (Teil 7)

Diesmal geht es um den zweiten Teil unserer Ubersicht zu den
Systemvariablen der CPC-Computer.

ir wollen an dieser Stelle den zwei-
ten Teil unserer Systemvariablen-
ibersicht vorstellen. Wichtig ist dabei,
daB sowohl die Adressen auf dem CPC
464 wie auch auf den anderen Rechnern
angegeben werden. Damit wird die Ta-
belle zum unentbehrlichen Werkzeug
fiir alle, die Programme vom 464 auf den
6128/664 umschreiben wollen und um-
gekehrt.

Der Aufbau der Tabelle
Die Tabelle hat folgendes Format: Zu-

erst wird die Nummer der Systemvaria-.

blen angegeben, wobei es sich nicht um
eine allgemein festgelegte, sondern ei-
ne gewahite Numerierung handelt. Sie
setzt bei 39 ein, da bereits im letzten
Heft 38 Systemvariablen vorgestellt
wurden.

Rechts neben der Nummer steht die
Adresse der Systemvariablen auf dem
464, anschlieBend folgen die Adressen
der 664/6128 Rechner. Die Adressen
werdenim hexadezimalen Format ange-
geben. Stehen bei einer Adresse nur
Fragezeichen, so bedeutet dies, daB die
Adresse auf dem entsprechenden Gerit
unbekannt ist. Stehen dort vier Striche,
so existiert die Systemvariable auf dem
entsprechenden Gerat nicht. Hinter den
Adressen steht kurz die Anzahl der
Bytes, die diese Systemvariable belegt.
Bei zwei Bytes wird zunéchst immer das
Lowbyte abgelegt und dann das High-
byte, wie das in Maschinensprache nor-
malerweise tblich ist. Um einen 2-Byte-
Wert auszulesen, ist folgender Befehl
notwendig: PRINT PEEK (adr) + 256 *
PEEK (adr + 1), wobei die Systemvaria-
ble ab der Adresse adr abgelegt ist. Da-
nach folgt eine Kurzbeschreibung der
Funktion der Systemvariablen.

Erlduterungen zu den
Systemvariablen

039 Unter Basic wird ein Stack auch
verwaltet, indem z. B. bei GOSUBs
Ricksprungadressen und &hnli-
ches eingetragen werden. Die Sy-
stemvariable gibt Auskunft, auf
welcher Position sich der Basic-
Stackpointer gerade befindet.

040 In dieser Systemvariablen steht
die Adresse, bei derim Augenblick
das Basicprogramm abgearbeitet
wird.

Die Abarbeitung eines Basicpro-
grammes 148t sich mit Hilfe des
Befehls TRON genau verfolgen.
Dazu muB der Rechner irgendwo
gespeichert haben, ob diese Még-
lichkeit vom Benutzer gewiinscht
wird oder nicht. Das macht diese
Systemvariable. Ist die Ausgabe
der Zeilennummern bei der Abar-
beitung eines Basicprogrammes
mit Hilfe des Befehls TRON einge-
stellt, beinhaltet die Systemvaria-
ble einen Wert ungleich null (nor-
malerweise 255). Wurde die Zei-
lenanzeige nicht angestellt oder
bereits wieder durch den Befehl
TROFF ausgestellt, so enthélt die
Systemvariable den Wert null.

041

042
man ja direkt von Basic unter-
stitzt die Moglichkeit, Programme
mit SAVE "Name", p im geschiitz-
ten Format abzuspeichern. Wenn
der Rechner die Programme wie-
der einliest, so muB er ja auch ir-
gendwo gespeichert haben, ob es
sich um ein geschiitztes Pro-
gramm gehandelt hat oder nicht.
In der Systemvariablen 42 ist diese
Information abgelegt. Befindet
sich hier ein Wert ungleich null
(normalerweise eins), bedeutet
dies, daB das Programm geschiitzt
war. Befindet sich eine Null in der
Systemvariablen, dann war das
Programm nicht geschiitzt.

Wird ein CALL ausgefiihrt, spei-
chert das Betriebssystem wichti-
ge Werte in Systemvariablen, die
es nachher anscheinend wieder
bendétigt. In der Systemvariablen
43 wird die Adresse der mit CALL
aufgerufenen Routine gespei-
chert. Wird also ein CALL 20000
ausgefiihrt, steht in der Systemva-
riablen 43 der Wert 20000. Diese
Systemvariable kann gut in Ma-
schinenprogrammen verwendet
werden. Einige Routinen kénnen

043

Auf den Schneider-Computern hat

044

045

046

047

048

049

dann z.B. iiberpriifen, von wel-
chem Basic-CALL sie tiberhaupt
aufgerufen wurden (direkt oder
von einem anderen Maschinen-
programmteil).

Die Systemvariable 44 enthilt die
Nummern der durch den CALL an-
gesprungenen ROMs. Wird ins
RAM gesprungen, enthilt die Sy-
stemvariable den Wert 255, anson-
sten die Nummer des Erweite-
rungsROMSs (0 — 251).

In dieser Systemvariablen ist der
Wert des HL-Registers vor dem
CALL abgelegt. Das Basicbe-
triebssystem bendtigt diesen
Wert nach Ausfiihrung des Ma-
schinenprogrammes, da HL nor-
malerweise die augenblickliche
Abarbeitungsadresse des Basic-
programmes enthélt und die Abar-
beitung des Programmes ja genau
an der Stelle fortgesetzt werden
muBl, wo der CALL abgearbeitet
wurde.

Wie auch das HL-Register ist der
Stackpointer SP ein extrem wichti-
ges Register. Er wird in der Sy-
stemvariablen 46 zwischenge-
speichert.

Beim TAB-Befehl wird zuerst auf
Printposition 13, dann auf Position
26 usw. gesprungen, also immer
auf die nachste durch 13 teilbare
Printposition. Allerdings kann
man die Schrittweite durch den
Befehl ZONE &andern. ZONE 10
wiirde zum Beispiel bewirken, daB
der Cursor zuerst auf Printposition
10, dann auf Printposition 20 usw.
gesetzt wiirde. Die Schrittweite
des TAB-Befehls ist in der System-
variablen 47 gespeichert und hat
normalerweise den Wert 13. -

Diese Systemvariable gibt die letz-
te noch durch Basic belegbare
Speicherstelle an. Der Wert der Sy--
stemvariablen ist identisch mit
dem Wett, den der Befehl PRINT
HIMEM ergibt.

Im Vergleich zu der Systemvaria-
blen 48 gibt diese Systemvariable
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den Beginn des fiir die umdefinier-
baren Zeichen reservierten Spei-
cherbereiches an. Ist der Compu-
ter gerade "frisch eingeschaltet”,
sind ja die Zeichen liber 240 fir
Umdefinierungen zugelassen,
miissen also im RAM stehen. Sol-
len jetzt Zeichen umdefiniert wer-
den, kann der Benutzer dazu den
Befehl SYMBOL AFTER benutzen.
Dann wird der Beginn der umdefi-
nierbaren Zeichen (Systemvaria-
ble 49) entsprechend herabge-
setzt und zwar fir jedes Zeichen
um acht Bytes. Dementsprechend
wird auch die Systemvariable 48
um den gleichen Betrag verdndert,
da jetzt der fiir die Umdefinierung
der neuen Zeichen benétigte Spei-
cherplatz vom Basic nicht mehr
benutzt werden kann. Demzufolge
haben die Systemvariablen 49 und
48 immer den gleichen Wert.

Jetzt kann man sich natiirlich fra-
gen warum denn zwei Systemva-
riablen eingerichtet wurden, die
ohnehin den gleichen Wert haben.
Hatte da eine nicht auch geniigt?
Die Antwort ist recht einfach: Die
Systemvariablen haben néamlich
nicht immer den gleichen Wert.
Wird das MEMORY-Kommando
benutzt, bekommt die Systemva-
riable 48 einen anderen Wert, da ja
z.B. beim Befehl MEMORY 20000
nur noch der Speicherbereich bis
Adresse 19999 benutzt werden
darf. Die umdefinierbaren Zeichen
beginnen allerdings immer noch
an der gleichen Stelle, so daB die
Systemvariable 49 ihren Wert be-
halt.

Anhand dieser beiden Systemva-
riablen stellt der Rechner auch
fest, ob das SYMBOL AFTER Kom-
mando zuldssig ist. Wie Sie viel-
leicht wissen, kann man keinen
SYMBOL AFTER Befehl mehr aus-
fiihren, nachdem mit MEMORY
die Obergrenze des fiir Basic be-
nutzbaren Speicherbereiches fest-
gelegt ist. Der Rechner vergleicht
namlich die Werte der beiden Sy-
stemvariablen 48 und 49. Wenn
die Werte ungleich sind, bedeutet
dies, daB kein SYMBOL AFTER
mehr zugelassen wird, da MEMO-
RY gesetzt wurde. Sind die Werte
gleich, ist dies moglich. Daraus er-
gibt sich, daB man auch nach dem
Setzen von MEMORY noch den Be-
fehl SYMBOL AFTER benutzen
kann; man muf nur vorher MEMO-
RY wieder auf den alten Wert set-
zen, der ja in der Systemvariablen
49 verzeichnet ist. AnschlieBend
kann man in aller Ruhe wieder mit
dem Befehl SYMBOL AFTER die
Anzahl der durch den Benutzer

050

051

052

053

054

055

umdefinierbaren Zeichen setzen
und anschlieBend mittels MEMO-
RY die urspriingliche Speicher-
obergrenze fiir Basic wiederher-
stellen.

Diese Systemvariable beinhaltet
den Start des Basicprogrammes
—1. Normalerweise beginnt ein
Basicprogramm ab Adresse 368,
so daB die Systemvariable den
Wert 367 hat.

In dieser Systemvariablen ist das
Ende des Basicprogrammes ver-
zeichnet, oder besser ausge-
driickt: die Adresse des Endes des
Basicprogrammes. Der Wert die-
ser Systemvariablen dndert sich
natirlich mit dem Umfang des Pro-
grammes. .

Diese Systemvariable beinhaltet
die Adresse, ab der die Variablen
abgelegt sind.

In dieser Systemvariablen ist die
Adresse abgelegt, ab der die di-
mensionierten Variablen begin-
nen. Es sind hier nur Integervaria-
blen wie bei den Systemvariablen
52 und 54 gemeint.

Diese Systemvariable zeigt auf das
Ende der dimensionierten Varia-
blen.

Der CPC legt ja beim Laden oder
Abspeichern einen Cassettenpuf-
fer an. Der Name "Cassettenpuf-
fer” ist vielleicht irrefiihrend, da
der Computer auch beim Laden
und Abspeichern auf Diskette die-
sen Puffer anlegt, aber er wird im
allgemeinen so genannt, so dafl
wir diese Bezeichnung beibehal-
ten wollen. Bei der ersten Spei-
cheroperation wird ein Ausgabe-
puffer definiert, der unter HIMEM
liegt; bei der ersten Ladeoperation
entsprechend ein Eingabepuffer.
Um zu unterscheiden, ob bereits
Puffer eingerichtet wurden und
wenn ja, welche, existiert diese
Systemvariable.

Ist kein Puffer eingerichtet, hat sie
den Wert null, bei einem Eingabe-
puffer den Wert 5 und bei einem
Ausgabepuffer den Wert 6. Ein
Beispiel zur Verdeutlichung: Ladt
man ein Programm, hat die Sy-
stemvariable den Wert 5, und der
Eingabepuffer ist eingerichtet.
Will man dieses Programm abspei-
chern, so wird der Eingabepuffer
wieder geschlossen und der Aus-
gabepuffer eingerichtet. Die Sy-
stemvariable 55 hat dann also den
Wert 6. Genauso verhélt sich der
CPC beiumgekehrter Reihenfolge,
bei LOAD und SAVE ist also nie
Ausgabe- und Eingabepuffer
gleichzeitig gedffnet. Es sei denn,

056

057

man arbeitet ebenfalls mit den Be-
fehlen OPENIN und OPENOUT.
Bei OPENIN hat die Variable den
Wert 5, bei OPENOUT den Wert 6.
Sollten sowohl eine Eingabe- als
auch eine Ausgabedatei erdffnet
sein, sind beide Puffer geodffnet
und die Systemvariable hat dann
interessanterweise den Wert 7.

Eine interessante Anwendung
gibt es auch. Hat man z.B. den
Cassettenpuffer eingerichtet und
bendtigt ihn nicht mehr, kann man
ihn durch Poken der Systemvaria-
blen 55 auf null "ausschalten”.

Der Cassettenpuffer wird norma-
lerweise direkt unter HIMEM an-
gelegt und ist immer 4096 Bytes
groB, egal ob nun eine Ausgabeda-
tei oder eine Ausgabe- und eine
Eingabedatei gedffnet sind. Die
Systemvariable 56 gibt den Start
des Cassettenpuffers an. Durch
Beeinflussung dieser Systemva-
riablen kann man ohne Probleme
den Cassettenpuffer an jeder Stel-
le im CPC ertffnen. Der Cassetten-
pufferstart wird durch Pokes der
Systemvariablen 56 festgelegt.
Die Systemvariable 55 wird so be-
einfluBt, daB genau die richtige
Datei eroffnet wird. Auch die Sy-
stemvariable 57 muB verdndert
werden, da in dieser das Ende des
Cassettenpuffers steht. Aller-
dings sollte man vor den Pokes kei-
ne Datei gedffnet haben.

Diese Systemvariable éeigt aufdas
letzte Byte des Puffers, wahrend
die Systemvariable 56 auf das er-
ste Byte des Puffers gezeigt hat.
Daraus und aus der Tatsache, daf3
der Puffer immer 4096 Bytes Um-
fang hat, ergibt sich, daB der Wert
der Systemvariablen 57 immer ex-
akt um 4095 hoher ist als der Wert
der Systemvariablen 56. Man darf
also nicht vergessen, beim Mani-
pulieren der Systemvariablen 56
auch die Variable mit der Nummer
57 mitzuverandern.

Damit haben wir auch in dieser Folge
wieder einige Systemvariablen bespro-
chen. In der nachsten Folge werden wei-
tere vorgestellt. Sie sollten es sich aber
auf keinen Fall nehmen lassen, ein bi3-
chen mit den Systemvariablen herumzu-
probieren. So kénnen Sie sich z. B. an be-
stimmten Stellen des Programmes Wer-
te von Systemvariablen ausdrucken las-
sen oder Systemvariablen verdndern
und priifen, wie der Rechner darauf rea-
giert. Durch diese Methode kann man
auch herausfinden, wie man z. B. Dinge
durch einfache Pokes erreichen kann,
die sonst nur umstandlicher oder liber-
haupt nicht moglich waren.

Andreas Zallmann
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Systemvariablentabelle
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Momentaner Basic Ztack Fointer
Frogrammzeiger wdhrend Ablauf eines FPrgr.
TRON/TROFF Flag

heschiitztes Frogramm

Adresse einer mit CALL aufgerufenen Routine
Romkonfiguration beim CALL

HL Register vor dem CALL

SF Register vor dem CZALL

Tab-Schrittweite

Zeiger auf HIMEM

Symbol After HIMEM

Start Basicprogramm —1

Ende Basicprogramm

Start der Variablen

Start der dimensionierten Variablen

Ende der dimensionierten Variablen
Cassettenpufferflag

Start Cassetten/Diskettenpuffer

Ende Cassetten/Diskettenpuffer

327 ae3Z ael? ael?
40 ae34 aelb aelb
41 ae3S aelf aelf
42 ae4dl aelc aeZ:o
43 ae72 aed3 aeb55
44 ae74 aeld7 aei7
435 ae75 ae3S aebd
44 ae77 aeBSa aeSa
47 ae77 aeHc aebc
42 ae7b aeSe aeSe
47 ae7d aeltd aetd
50 ael aetd aetd
51 aeS3d aedtd aebd
52 ael3 aeitS aebdd
53 aeS7 aeda aeda
54 aelY aeitHc aebo
S5 boO91 bO75 bO75
54 bO9Z bO74 bOT76
57 bO24 bO7S bo7%

(U Sl S R SO SO O B DU SRl O Wl O ol S Y

Angesprochen sind alle Schneider-CPC-Programmierer, denn es gibt ja das Toplisting im CPC-Magazin. Und so lauft es: Beteiligen kdnnen sich alle,
die fiir einen Schneider-CPC Programme schreiben. Schickt diese Programme auf einem geeigneten Datentrager samt Beschreibung und Listing an die
Redaktion (bitte Riickporto oder frankierten Umschlag beilegen). Ein Originallisting mufi nicht unbedingt beiliegen. Wer noch keinen Drucker hat, kann
auch nur den Datentrdger und eine gut lesbare Beschreibung einsenden. Die Redaktion wihlt dann das beste Programm zum Topprogramm. Autoren,
deren Programme zwar nicht préamiert aber trotzdem veréffentlicht werden, erhalten je nach Qualitdt und Umfang des Programmes DM 100.— bis DM
6500.— Honorar.

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

Schickt Eure Prograrhme an das CPC-MAGAZIN, Verlag Réitz-Eberle, Abteilung Toplisting, Postfach 1640, D-7518 Bretten.
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CP/M - die neue Perspektive

Diesmal geht es um die Stapelverarbeitung, die automatische
Benutzereingabe und die Statistikfunktionen.

ei der Arbeit unter CP/M treten héu-

fig sich wiederholende Befehls- und
Kommandofolgen auf. Auch entsteht
der Wunsch, daB das CP/M eine Reihe
von Kommandos eigensténdig, ohne das
Dazutun des Programmierers, erledigen
soll. In der letzten Folge haben wir uns
bereits mit den Moglichkeiten des Kom-
mandopuffers beschéftigt. Heute lernen
wir mit SUBMIT und XSUB weitere Még-
lichkeiten kennen. Weiterhin beschéfti-
gen wir uhs mit STAT.

SUBMIT -
Die Stapelverarbeitung

Unter der Stapelverarbeitung ver-
steht man im allgemeinen die automati-
sche Ausfiihrung einer Reihe von CP/M-
Kommandos ohne einen zusitzlichen
Benutzereingriff (Batch processing). Ein
"Stapel” (stack) ist ein " Turm” von Kom-
mandos, der nacheinander abgearbeitet
wird. Er wird immer streng sequentiell
behandelt.

Das Dienstprogramm SUBMIT erlaubt
das Abarbeiten einer Stapeldatei. Diese
Stapeldatei, also der "Stapel” der An-
weisungen, muB dazu als Textdatei (AS-
CH-Datei) auf der Diskette vorliegen. In
jeder Zeile dieser Textdatei darf sich je-
weils nur ein Kommando befinden. Der
erste Schritt ist es also, eine Stapeldatei
anzulegen.

Anlegen einer Stapeldatei

Eine Stapeldateiist eine ganz normale
ASCII-Datei, die entweder mit einem be-
liebigen Textverarbeitungsprogramm
oder dem Text-Editor "ED" erstellt wer-
den kann. Falls Sie kein Textverarbei-
tungsprogramm besitzen und mit dem
"ED" noch nichtumgehen kénnen (in ei-
ner der nichsten Folgen ist es soweit),
waére eine Textdatei unter Basic folgen-
dermafien moglich:

100 OPENOUT "name.SUB"

110 PRINT4#9, "Kommandozeile 1"
120 PRINT4#9, "Kommandozeile 2"
970 PRINT#9, "Kommandozeile n”
980 CLOSEQUT

990 END

Wie Sie hier erkennen konnen, hat ei-
ne SUBMIT-Stapeldatei immer den
Filetyp "SUB", sonst kann SUBMIT die
Stapeldatei spater nicht abarbeiten (fin-
den). .

Ausfiihren einer Stapeldatei

Fangen wir gleich mit einer einfachen
Stapeldatei an. Sie soll automatisch die
Directory anzeigen, alle BAK-Dateien 16-
schen und abschlieBend noch einmal die
Directory anzeigen:

DIR
ERA x.BAK
DIR

Die Stapeldatei besteht hier aus 3
Text-Zeilen und kann auf der Diskette
unter einem beliebigen Namen gesi-
chert werden. Wichtig ist nur, daB die
Datei vom Typ "SUB" ist. {(im folgenden
heiBen alle Stapeldateien "TEST.SUB".)

Nachdem die Stapeldatei auf der Dis-
kette angelegt ist, kann sie mit Hilfe des
Dienstprogramms SUBMIT gestartet
werden (Das Dienstprogramm SUBMIT
muB sich auf Ihrer Arbeitsdiskette befin-
den. Kopieren Sie sich deshalb SUBMIT
und auch gleich XSUB auf Ihre Arbeits-
diskette):

SUBMIT TEST

Das Dienstprogramm SUBMIT ladt die
Stapeldatei TEST von der Diskette und
fiihrt die darin enthaltenen Kommandos
der Reihe nach aus.

Diese kleine Stapeldatei macht die Ar-
beitsweise grundlegend deutlich. Wel-
che und wieviele CB/M-Kommandos Sie
hier einsetzen, ist beliebig. Trifft SUB-
MIT auf ein falsches bzw. unbekanntes
CP/M-Kommando, bricht es an dieser
Stelle seine Arbeit ab. Ebenfalls wird die
Stapelverarbeitung bei der Betdtigung
einer beliebigen Taste beendet.

Natiirlich konnen Sie auch ein beliebi-
ges (Dienst-) Programm aufrufen. Nach-
dem Sie das aufgerufene Programm be-
endet haben, arbeitet SUBMIT die Sta-
peldatei weiter ab:

PIP
DIR
ERA *.BAK

Diese Stapeldatei ruft zundchst das
Dienstprogramm PIP auf. Danach kén-
nen Sie, wie gewohnt, mit PIP arbeiten.
Beenden Sie PIP (mit Q), so wird der Sta-
pel weiter abgearbeitet (Directory, L6-
schen aller BAK-Dateien).

Variable Parameter

SUBMIT erlaubt beim Aufruf einer
Stapeldatei die Ubergabe von bis zu 9
Parametern (immer Filenamen oder
Filetypen). Damit besteht die Méglich-
keit, eine Stapeldatei universell aufzu-
bauen. Nach den Stapeldateinamen fol-
gen dann, jeweils durch ein Leerzeichen
getrennt, die Parameter (bis zu 9):
SUBMIT name paral para2.....

In der Stapeldatei werden die Parame-
ter bestimmten Symbolen zugeordnet.
So enthilt $1 den ersten iibergebenen
Parameter, $2 den zweiten bis $9, der
den 9. Parameter enthalt.

Zum Verstandnis soll eine Stapeldatei
erstellt werden, die den Filetyp von 3 be-
liebigen BAS-Dateien in ASC andert:

REN $1.ASC=$1.BAS
REN $2.ASC=$2.BAS
REN $3.ASC=$3.BAS
DIR *.ASC

Die Datei wird dann mit SUBMIT TEST
namel name2 name3 aufgerufen. Sollen
z.B. die Programme DMON.BAS, HEX-
MON.BAS und DISCRSX.BAS umbe-
nannt werden, so sieht der Aufruf fol-
gendermaBen aus: SUMMIT TEST dmon
hexmon discrsx. Natiirlich kdnnen hier
auch andere Filenamen angegeben wer-
den. '

Gerade bei sehr zeitintensiven Vor-
géngen (Compiler, Assembler etc.) sind
Stapeldateien sehr niitzlich. Auch dazu
noch ein Beispiel:

ED$1.ASM . (MC-Programm
erstellen)

ASM $1 (Programm
assemblieren)

LOAD $1 (Programm linken)

TYPE $1.PRN " P (Quelllisting drucken)

ERA $1. HEX (Loschen der HEX und)

ERA $1.PRN (PRN-Datei)

$1 " (MC-Programm
starten)

So oder dhnlich kdnnte eine Stapelda-
tei fiir das Erstellen, Ubersetzen, Druk-
ken und Starten eines Maschinenpro-
gramms aussehen (Aufruf SUBMIT na-
me mcname).

XSUB - Automatische
Benutzereingabe

Bisher war es nur moglich, Komman-
dos in einer Stapeldatei einzubinden.
Mit Hilfe des CP/M-Dienstprogramms
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XSUB lassen sich auch Parameter an die
aufgerufenen Programme ibergeben.
Wir kénnen also auf "Fragen” des Pro-
gramms antworten oder Befehle an das
Programm iibergeben. XSUB ist ein
Dienstprogramm, welches durch die
Stapeldatei selbst aufgerufen wird. Das
Kommando XSUB ist also Bestandteil
der Stapeldatei. Ein Beispiel:

XSUB
ERA %.%
N

Die Stapeldatei iibergibt dem Kom-
mando ERA auf seine Frage "ALL (Y/N)"
automatisch die Antwort "N". Die Dis-
kette wird also nicht geléscht. Damit
"N" auch als mdégliche Antwort auf die
Frage von ERA erkannt wird, dafiir ist
XSUB zustandig. Das nachfolgende Bei-
spiel zeigt noch einmal, wie ganze Kom-
mandos einem Programm (hier PIP)
iibergeben werden kénnen:

XSUB

PIP

CON:=TEST.SUB
A:KOPIE.SUB=A:TEST.SUB
Q

DIR

Das Programm PIP wird aufgerufen
und listet die Stapeldatei auf dem Bild-
schirm aus, dupliziert die Datei und be-
endet PIP mit "Q". AbschlieBend wird
die Directory angezeigt. Die Parameter,
die einem Programm iibergeben wer-
den, kénnen auch variable Parameter
($1, $2...) sein.

Stapeldateien sind eine wirklich sinn-
volle Sache, vor allem dann, wenn'es
sich um so zeitintensive Vorgédnge wie
Compilieren etc. handelt. Durch die va-
riable Parameteriibergabe kénnen Sta-
peldateien durchaus universell und
komfortabel gehalten werden.

STAT - Statistik

Das nachste CP/M-Dienstprogramm
STAT (Statistik) ist ein sehr umfangrei-
ches Analyse-Programm. Es verfiigt
Uber alle wesentlichen Informationen zu
den mit dem Computer verbundenen
Einheiten, speziell den Diskettenlauf-
werken. Gleichfalls ist es mdglich, die
Zuordnungen zwischen logischen.und
physikalischen Einheiten und die Datei-
attribute zu verandern.

STAT selbst gliedert sich in verschie-
dene Unterprogramme, die durch eine
Option aufgerufen werden. Grundsétz-
lich besitzt das Dienstprogramm folgen-
den Aufruf: A> STAT <laufwerk> <op-
tion>. Anhand von mehreren Beispielen
werden im folgenden alle wichtigen

Funktionen des STAT-Dienstpro-
gramms beschrieben.
A> STAT

Die einfachste Form der STAT-Kom-
mandos liefert den freien Speicherplatz

aller angeschlossenen Diskettenlauf-
werke und eine Information, ob die ent-
sprechenden Disketten schreibge-
schiitzt sind:

A>STAT
A: R/O, Space 54k
B: R/W, Space 81k

Die Diskette in Laufwerk A ist schreib-
geschiitzt (R/O = Read Only), und es
sind noch 54 kByte frei. Die Diskette in
Laufwerk B besitzt 81 kByte freien Spei-
cherraum und kann gelesen und be-
schrieben werden (R/W = Read/Write).

A>STATd:

Zeigt den freien Speicherplatz der Dis-
kette im Laufwerk d: an.
A>STAT A:
Bytes Remaining On A: 54k

A> STAT <d:> filename.typ

Gibt alle Informationen iiber ein be-
stimmtes File an. Werden Wildcards be-
nutzt, so erfolgt die Ausgabe fiir alle re-
levanten Files.

A>STAT exl.bas
Recs Bytes EXT Acc
14 2k 1 R/W A:EX1.BAS

Das Programm EX1.BAS belegt genau
14 Records zu je 2 kByte. Das Programm
hat nur einen Directoryeintrag (EXTen-
sion, siehe auch Folge 4 des CPC-Flop-
pykurses) und ist nicht schreibge-
schiitzt (R/W). L

Bei der Angabe von Wildcards erfolgt
die Ausgabe fiir alle zutreffenden Files:

A>STAT %.bas

Recs Bytes EXT Acc

14 2k 1 R/W A:EX1.BAS
3 1k 1 R/W A:EX2.BAS

Falls bei einem File das SYS-Attribut
gesetzt ist, so wird der Filename ge-
klammert ausgegeben (siehe unten).

A> STAT <d:> filename.typ $atr

In der 4. Folge des CPC-Floppykurses,
der parallel zum CP/M-Kurs lauft, haben
wir uns bereits eingehend mit den soge-
nannten Dateiattributen beschaftigt
(siche CPC-Magazin 4/86). Mit Hilfe von
vier Attributen lassen sich einzelne Da-
teien beeinflussen. Folgende Attribute
sind moglich:

R/O =Datei wird schreibgeschiitzt.

R/W =Schreibschutz aufheben.

SYS =Datei wird nicht in der Directory
gefiihrt.

DIR =Datei wird in der Directory ge-
fihrt.

Einer Erkldrung bedarf es bei den At-
tributen SYS und DIR. Ist das SYS-Attri-
but einer Datei gesetzt, so wird diese
Datei beim DIR-Kommando nicht mit an-
gezeigt. Das DIR-Attribut hebt diesen
Zustand auf und die Datei wird bei ei-
nem DIR-Kommando wieder angezeigt.

(In einer spéteren Folge beschiftigen
wir uns mit der Directory unter CP/M ge-
nauer.) Soll ein bestimmtes Attribut ei-
ner Datei (File) gesetzt werden, so folgt
nach dem Filenamen das "$"-Zeichen
sowie das gewlinschte Attribut (atr):

A>STAT EX1.BAS $SYS
EX1.BAS set to SYS

Wenn Sie sich jetzt das Directory an-
sehen (DIR), so werden Sie das Pro-
gramm EX1.BAS nicht mehr finden. Es
wurde "versteckt”. Trotzdem kann das
Programm wie gewohnt geladen wer-
den. Sind Wildcards angegeben (z.B.
A>STAT %.COM $SYS), werden alle zu-
treffenden Dateien bearbeitet.

A> STAT d:=R/O

Die aktuelle Diskette in Laufwerk d:
wird tempordr schreibgeschiitzt. Das
Beschreiben der Diskette ist bis zu ei-
nem Warm- oder Kaltstart nicht mehr
moglich.

A>STAT A:=R/O
A> STAT USR:

Mit dieser STAT-Option 148t sich er-
mitteln, auf welchen verschiedenen Be-
nutzerebenen (USER-Ebenen) Files ge-
speichert sind:

A>STAT USR:
AktiveUser : 0
AktiveFiles : 0

" Aktive User” zeigt an, in welcher Be-
nutzerebene Sie sich z.T. befinden (hier
0). "Aktive Files” zeigt, in welchen Be-
nutzerebenen Programme gespeichert
sind (hier nur in der Ebene 0). Befinden
sich beispielsweise Programme in den
Ebenen 0, 1 und 5, so wiirde bei " Aktive
Files" folgende Ausgabe erfolgen:
AktiveFiles: 015

A> STAT DEV:

Zeigt die aktuelle Zuordnung von logi-
schen und physikalischen Einheiten an
(siehe auch Folge 5, PIP).

A>STAT DEV:
CON: is CRT:
RDR:is TTY:
PUN: is TTY:
LST: isLPT:

A>STAT VAL:

Durch STAT VAL: kann der Benutzer
erfahren, welche Zuordnungen von logi-
schen und physikalischen Einheiten
oder Attributen zuldssig sind oder wie
er den USER- und DISK-Status erfragen
kann.

A>STAT DEV:

TEMPR/ODISK : d:=R/O

Set Indicator : d:filename.typ $R/O. ..
Disk Status : DSK: d:DSK:

User Status : USR:

Iobyte Assign :

CON: =TTY: CRT: BAT: UC1:

RDR: =TTY:.......
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(Anm.: Die erste Zeile "TEMP.." er-
scheint nicht bei (alten??) Systemdisket-
ten zum CPC 464!)

A> STAT log:=phy:

Diese STAT-Option ermdglicht eine
neue Zuordnung von logischen zu physi-
skalischen Einheiten (siehe auch Folge
5). Dabei sind nur die Zuordnungen er-
laubt, die durch STAT VAL: angezeigt
werden.

A>STAT LST:=CRT:
Das Drucken (LST:, Listen) wird jetzt

auf den Bildschirm (CRT:, cathode ray
tube) umgeleitet und dort ausgegeben:

A> " P (Drucker aktivieren)
AA>>

Alle Zeichen werden jetzt doppelt auf
dem Bildschirm ausgegeben. Einmal
vom normalen Echo und einmal als
"Druckerausgabe”.

A> STAT <d:> DSK:

Die letzte STAT-Option zeigt an, wie
die Daten auf der Diskette gespeichert
werden:

A>STAT DSK:
A:Drive Characterics
1368:128 Byte Records Capacity
171:Kilobyte Drive Capacity
64:32 Byte Drive Entries
64:Checked Drive Entries
128:Records/Extent
8:Records/Block
36:Sectors/Track
2:Reserved Tracks

Die Diskette kann 1368 Records zu je
128 Bytes aufnehmen und darin insge-
samt 171 kByte Daten speichern. Die Di-
rectory kann aus 64 Eintragen zu je 32
Bytes bestehen. Es werden immer 64
Eintrdge gepriift. Ein Directoryeingang
(Extent) kann auf max. 128 Records " zei-
gen”. Ein Block besteht aus 8 Records (1
kByte), jede Spur aus 26 Records (d.h. 9
physikalische Sektoren mit 512 Byte). 2
Spuren sind fiir das CP/M-System reser-
viert.

Falls Ihnen diese Daten schieierhaft
sind, so ist das nicht schlimm. In einer
spateren Folge beschéftigen wir uns da-
mit wesentlich ausfiihrlicher.

Manfred Walter Thoma

StatistiklI

STAT Statistik IV

A>STAT <d:> <option>

STAT ist ein umfangreiches Analyse-Programm. Es

STAT

A>STAT d: = RO
Die Diskette im Laufwerk d: wird temporér schreibge-

zeigt detaillierte Informationen iiber den Zustand der
mit dem Computer verbundenen Einheiten. STAT
selbst gliedert sich in 10 Unterfunktionen, die iliber ei-
ne Option eingeleitet werden.

A>STAT

Liefert den freien Speicherplatz aller angeschlossenen
Diskettenstationen.

schiitzt (Bis Kalt- oder Warmstart).

A>STAT USR:

Zeigt die Belegung der verschiedenen USER-Ebenen
einer Diskette an.

A>STAT DEV:

Zeigt die aktuelle Geratezuordnung an.

Statistik II STAT

Statistik V

STAT

A>STAT d:

Zeigt die freie Speicherkapazitit der Diskette in Lauf-
werk d: an.

A>STAT <d:> filename.typ

Gibt den Speicherplatz an, den die gewlinschte Datei
auf der Diskette belegt. Zusétzlich erfolgt eine Infor-
mation, ob das File schreibgeschilitzt ist. Bei gesetztem
SYS-Attribut des Files wird der Filename geklammert
ausgegeben. Die Benutzung von Wildcards ist zulés-
sig.

A>STAT VAL:

Diese STAT-Funktion zeigt alle zuldssigen STAT-Op-
tionen sowie die méglichen Zuordnungen von logi-
schen und physikalischen Einheiten an.

A>STAT log: = phy:

Andern der physikalischen Gerédtezuordnung.

A>STAT <d:> DSK:

Gibt die Aufzeichnungsform der Daten auf der Disket-
te von Laufwerk d: an.

Statistik III STAT

A>STAT <d:> filename.typ $atr

Setzt das gewltinschte Attribut des gewdhlten Files.
Werden Wildcards benutzt, so wird das Attribut bei al-
len zutreffenden Files gesetzt.

Zulissiges Attribut

R/0O: File wird schreibgeschiitzt

R/W: Schreibschutz wird aufgehoben

SYS: File wird nicht in der Directory angezeigt
DIR: File wird in der Directory angezeigt

Stapelverarbeitung

SUBMIT

A>SUBMIT stapeldatel <paral < para2...>>

SUBMIT erlaubt das Abarbeiten einer Stapeldatei.Die-
se muB als ASCII-File unter dem Filetyp.SUB auf der
Diskette abgelegt sein. Parameter werden in der Sta-
peldatei fortlaufend mit den Symbolen $1 bis $9 iiber-

geben.
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Pascal-Kurs (Teil 7)

Mit den Datenstrukturen Record und File entwickeln wir in der
neuen Folge eine einfache Adressenverwaltung.

achdem wir uns in der letzten Folge

mit den Datenstrukturen Menge
und Array befaBit haben, beschéftigen
wir uns heute mit Record und File. Als
Beispiel soll eine einfache Adressenver-
waltung dienen, die es aber immerhin
erlaubt, bis zu 400 Adressen zu verwal-
ten.

Die bisher vorgestellten Datenstruk-
turen sind nicht typisch fiir Pascal, denn
es gibt sie auch in anderen Program-
miersprachen. Der Datentyp Record ist
allerdings eine Struktur, die nicht iber-
all anzutreffen ist. Gerade dieser Daten-
typ ist einer der Vorteile von Pascal,
denn er erlaubt dem Programmierer,
sich die benétigte Datenstruktur selbst
zu erstellen. Die Komponenten eines Re-
cords konnen aus beliebigen einfachen
Typen zusammengesetzt sein. Dies er-
moglicht eine einfache Programmierung
auch von komplizierten Anwendungen.
Auch Varianten sind moéglich. Dabei
wird die Struktur eines Records von be-
stimmten, im Programm festgelegten
Bedingungen wéhrend des Programm-
laufs geédndert. So erdffnen sich Mog-
lichkeiten, diein einer anderen Program-
miersprache nur schwer nachzuvollzie-
hen sind.

Aber erst der zweite Datentyp File er- -

moglicht eine dauerhafte Abspeiche-
rung der Daten auf einem Datentrager
(Diskette oder falls vorhanden Festplat-
te). Er wird also immer da bendtigt, wo
Berechnungen oder Daten nicht nur fir
den Moment gebraucht werden, son-
dern die Bearbeitung tiber einen lange-
ren Zeitraum gewiinscht ist.

Wie bei Pascal iliblich, muB3 auch der
Record definiert sein, bevor er in einem
Programm benutzt werden darf. Diese
Deklaration geschieht im Typendeklara-
tionsteil mit dem reservierten Wort RE-
CORD. Die vollstandige Deklaration
sieht so aus:

Typenbezeichner = RECORD
Feldliste
END;

Einer Variablen kann dann einfach
dieser Typ zugewiesen werden, so daB
man iiber diesen Namen einen einfa-
chen Zugriff auf den Record hat. Kom-
plette Records konnen mit einer Zuwei-
sung kopiert werden. Als Beispiel soll
folgendes dienen:

TYPE

wort = string [14]

produkttyp = RECORD
Artikelnummer : 1..100;
Artikelnummer : wort;

Preis :real;
Anzahl : integer;
END;

VAR

Product, '

Product1 : Producttyp;

Dies ist ein typisches Anwendungsbei-
spiel. Verschiedenartige, aber dennoch
zusammengehorige Daten werden in ei-
nem Record zusammengefaBt. In diesem
Beispiel wird ein Artikel mit Nummer, Na-
me,.Preis und Anzahl beschrieben. Nach
der obigen Deklaration ist also folgende
Zuweisung erlaubt:

Product :=Product

Diese Zuweisung kopiert alle Kompo-
nenten des Records. Nun ist es sicher-
lich schon, auf so einfache Art und Wei-
se einen kompletten Record zu kopieren,
aber sicherlich kommt es haufiger vor,
daB man auf Komponenten des Records
einzeln zugreifen muB. An obigen Bei-
spiel muB die Anzahl der vorhandenen
Artikel stidndig aktualisiert werden,
wihrend dies beim Preis seltener und
beim Namen wahrscheinlich gar nicht
notig ist. Fir diesen Fall bietet sich die
Moglichkeit, die einzelnen Felder direkt
anzusprechen. Dies geschieht iber den
Variablennamen und den Feldbezeich-
ner, die durch einen Punkt voneinander
getrennt sind. Um das Feld Anzahl im
Record Product anzusprechen, mufl man
also folgendes schreiben:

Product.Anzahl :=23;

Auf diese Weise ist es auch méglich,
Daten zwischen Records mit verschie-
dener Struktur auszutauschen, sofern
die Ubertragenen Felder der einzelnen
Records im Typ lbereinstimmen. Einer
Integer-Variablen einen String zuzuwei-
sen, ist also auch bei Records nicht mog-
lich.

Der Zugriff auf die einzelnen Felder ei-
nes Records kann wie oben geschildert
erreicht werden. Allerdings ergeben
sich bei der Anwendung dieser Schreib-
weise oft lange, schwer zu Uberschau-
ende Anweisungen. Um dies zu vermei-
den, bietet Pascal den Befehl WITH. Die-
ser verlangt die Angabe des Records, fiir
den er gelten soll, sowie ein angefiigtes
DO. Die WITH-Anweisungen konnen

auch ineinander verschaltet werden, al-
lerdings nur bis zu einem bestimmten
Grad (s. Anhang im Handbuch). Nach ei-
ner WITH-Anweisung ist im nichsten
von BEGIN und END eingeschlossenen
Block bei Zugriffen auf den in der WITH-
Anweisung angegebenen Record ledig-
lich der Feldbezeichner anzugeben. Auf
diese Weise werden die Namen verkiirzt
und somit leichter lesbar. Beispiel:

WITH Product DO
BEGIN
Artikelnummer := 10;
Artikelname := CPC 464;
Preis = 1798;
Anzahl :=10;
END;

Eine weitere Art des Records ist der
variante Record. Bei diesem werden un-
terschiedliche Strukturen angelegt, die
von Bedingungen gesteuert werden.
Diese Varianten werden mit Hilfe des
CASE-Kommandos bei der Record-Defi-
nition erzeugt. Dabei miissen die Kom-
ponenten des Records, die nicht variabel
sind, zuerst definiert werden. Als Bei-
spiel kann eine Erweiterung unseres
oben bezeichneten Records dienen. Fir
eine Anwendung soll unterschieden
werden, ob der Artikel aus der eigenen
Produktion stammt oder ein Handelsar-
tikel ist. In beiden Fallen soll der Record
unterschiedliche Felder haben, wobei
aber die Felder Artikelnummer, Artikel-
name und Preis flir beide gleich sind. Fir
den Fall des Handelsartikels soll zusatz-
lich der Einkaufspreis sowie die Liefer-
zeit mit zum Record gehdren, fiir den an-
deren Fall soll der Produktionspreis da-
bei sein. Damit ergibt sich folgende Ty-
pendeklaration:

TYPE ‘
art = (Produktion, Einkauf);
wort = string [20];

Producttyp= RECORD
Artikelnummer 1..100;

Artikelname : wort;
Preis : integer;
CASE artikel-
art : art OF;
Produktion : (Propreis
: integer);
Einkauf : (EKpreis
: integer);
(Liefzeit
: integer);
END;

Bei einer derartigen Record-Definition
gibt es aber eine Reihe von Dingen, die
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beachtet werden sollten. Zum einen
werden die Variantenfelder fiir jeden
Record angelegt, d.h., die Recordlange
ist bestimmt durch die Lange der fest-
stehenden Felder und die Summe aller
varianten Felder. Es wird also Speicher-
platz verschwendet. Zum anderen ist
ein Zugriff auf alle Komponenten des Re-
cords jederzeit mdglich. Es wird vom Sy-
stem nicht Giberpriift, ob die Varianten-
markierfelder vorhanden sind oder iiber-
einstimmen. Es liegt in der Verantwor-
tung des Progranimierers, dafiir zu sor-
gen, daf nicht die falschen Komponen-
ten angesprochen werden. Aus diesem
Grunde sollte man tliberlegen, ob unbe-
dingt ein varianter Record angewendet
werden mubB, oder ob es nicht eine leich-
ter zu iiberschauende Losung gibt.

Der zweite Datentyp, mit dem wir uns
heute beschéftigen wollen, ist der Da-
tentyp File. Mit ihm kénnen alle vorkom-
menden Datenstrukturen dauerhaft auf
einem Datentrdger abgespeichert wer-
den. Aus diesem Grunde ist dieser Da-
tentyp natiirlich von groBer Wichtigkeit,
denn in den meisten Fallen muB eine Ab-
speicherung wichtiger Daten erfolgen.
Eine Datei kann sowohl fiir die einfa-
chen Datentypen als auch fiir komplexe-
re Datenstrukturen wie Record oder Ar-
ray definiert werden. Fir die Bearbei-
tung von Texten gibt es auch einen ent-
sprechenden Filetyp.

Der uns im Augenblick interessieren-
de Dateityp ist der Random Access Typ.
Pascal kann bei diesem Typ Uber. die
Filepointer direkt auf einen beliebigen
Satz zugreifen. Im Gegensatz dazu er-
folgt der Zugriff auf Textdateien sequen-
tiell. (Mit den Textdateien werden wir
uns in der nichsten Folge befassen.) Ne-
ben der Speicherung auf Diskette kdn-
nen die Dateitypen auch iber andere
Kanile gefiihrt werden. Dies ist in etwa
mit dem CP/M Utility PIP vergleichbar,
das je nach Zuordnung der logischen Ka-
nile eine Ubertragung von Diskette zu
Diskette, Tastatur zu Diskette, Diskette
zu Drucker, Diskette zu RS 232 usw.
durchfiihrt.

Die Definition eines Dateityps kann
auf zwei verschiedene Arten erfolgen.
Entweder man definiert innerhalb der
Typendefinition oder innerhalb der Va-
riablendefinition. Das Beispiel zeigt bei-
de Moglichkeiten.

TYPE
Name
Artikel

= string [20];

= FILE OF RECORD
Artikelname
Name;
Artikelnummer :
1..100;
Preis
integer;

END;

VAR
Artikelfile : Artikel;
Namenfile : FILE OF name;

Bei einer Komponenten einer Datei
gibt es keine Einschriankungen, aufler
daB sie nicht vom Typ File sein dirfen.
Dariiber hinaus sind keine Zuweisungen
mit Dateivariablen erlaubt, und sie diir-
fen auch nicht in Ausdnicken vorkom-
men.

Zur Bearbeitung der Dateitypen gibt
es verschiedene Standardproceduren
und Standardfunktionen. Sie sollen im
folgenden erlautert werden.

Assign
Syntax : Assign (Filevar, String)

Dabei bezeichnet Filevar eine Varia-
ble vom Typ File und String einen giilti-
gen Dateinamen. Der Ausdruck String
wird der Variablen File zugewiesen. Alle
weiteren Dateioperationen erfolgen mit
der Diskettendatei String. Wahrend der
Bearbeitung einer Datei darf dem Aus-
druck String kein anderer Wert zugeord-
net werden.

Rewrite
Syntax : Rewrite (Filevar)

Diese Procedure erstellt eine neue
Diskettendatei mit dem in Assign zuge-
ordneten Dateinamen String. Der Zeiger
der Datei steht auf null. Wird Rewrite bei
einer bestehenden Datei angewendet,
so werden alle Dateikomponenten ge-
16scht. Eine mit Rewrite erstellte Datei
enthélt keine Elemente.

Reset
Syntax : Reset (Filevar)

Die mit Assign eroffnete Datei wird
zur Bearbeitung freigegeben und der
Zeiger auf den Wert 0 gesetzt. Er zeigt
somit auf das erste Element der Datei.
Um eine Datei mit Reset zur Bearbeitung
freizugeben, muB sie existieren. Wird
Reset auf eine nicht bestehende Datei
angewendet, wird eine I/O Fehlermel-
dung ausgegeben.

Read
Syntax : Read (Filevar, var)

Diese Procedure dient zum Lesen von
Daten aus einer Datei. Dabei steht Var
fiir eine Variable oder eine Variablenli-
ste, die durch Kommas getrennt sind.
Fiir jede Variable wird ein Wert aus der
Datei eingelesen und der Datenzeiger
auf die néchste Komponente gerichtet.
Write
Syntax : Write (Filevar, var)

Diese Procedure ist eine Umkehrung
der Procedure Read und dient zum
Schreiben in eine Diskettendatei.

Seek
Syntax : Seek (Filevar, n)
Die Procedure Seek bewegt den Datei-

zeiger zur n-ten Position der Datei, die
mit Assign eroffnet wurde. Um fiir die

Eingabe weiterer Werte an das Ende ei-
ner bestehenden Datei zu kommen,
kann man die im weiteren Text erklarte
Standardfunktion FileSize verwenden.
Der dazu notwendige Ausdruck lautet:

Seek (Filevar, FileSize (Filevar));

Bei der Procedure Seek ist zu beach-
ten, daB der Zeiger immer mit dem Wert
0 beginnt. Wird im Programm jedoch fiir
das erste Element der Wert 1 benutzt, so
muB statt n der Wert n—1 eingesetzt
werden.

Flush
Syntax : Flush (Filevar)

Die Procedure Flush dient zur Leerung
des internen Dateipuffers und sorgt fiir
ein tatsachliches physisches Schreiben
der Diskette. Bei ungedffneten Dateien
soll Flush nicht angewendet werden.

Close
Syntax : Close (Filevar)

Die Procedure Close dient zum Schlie-
Ben einer in der Bearbeitung befindli-
chen Datei. Das Directory wird auf den
neuesten Stand gebracht. Auch wenn
nur von einer Datei gelesen wird, sollte
man die Datei wieder schlieBen, um eine
definierte Situation zu schaffen.

Erase
Syntax : Erase (Filevar)

Die Datei Filevar wird geldscht. Der
Programmierer sollte darauf achten, da3
die Datei geschlossen ist, bevor sie ge-
16scht wird.

Rename
Syntax : Rename (Filevar, String)

Die Datei Filevar erhilt einen neuen
Namen, der durch den Ausdruck festge-
legt wird. Das Directory wird auf den
neuesten Stand gebracht und alle Ope-
rationen beziehen sich ab jetzt auf diese
neue Datei. Bei offenen Dateien sollte
Rename nicht angewendet werden. Der
Programmierer muB iiberpriifen, ob der
Dateiname schon existiert oder nicht. Er
muB also im Programm dafiir sorgen,
daB bei Dateinameneingaben eine Uber-
prifung durchgefiihrt wird. Eine ent-
sprechende Funktion ist im Turbo Pascal
Handbuch aufgefiihrt.

Im folgenden sollen die vorhandenen
Standardfunktionen beschrieben wer-
den.

ECF
Syntax : EOF (Filevar)

Diese Funktion ergibt als Ergebnis ei-
nen Bool'schen Wert. Mit ihr kann gete-
stet werden, ob das Dateiende erreicht
ist. Der Wert der Funktion ist True, wenn
der Zeiger hinter der letzten Komponen-
te steht. Wenn nicht, wird der Wert Fal-
se ausgegeben. Eine wichtige Anwen-
dung dieser Funktion ist beim Einlesen
gegeben, wenn nédmlich die Anzahl der
Komponenten nicht bekannt oder veran-
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derbar ist. Auch beim Vergleichen von
Dateikomponenten mit einem vorgege-
benen Wert wird diese Funktion ver-
wendet. In beiden Féllen dient die Funk-
tion als Bedingung in einer While-Do-
Schleife. Folgender Ausdruck ist also
sehr haufig: WHILE NOT EOF (Filevar)
DO.

FilePos
Syntax : FilePos (Filevar)

Mit der Funktion File Pos wird der ak-
tuelle Wert des Dateizeigers ausgege-
ben. Die erste Position hat dabei den
Wert 0.

FileSize
Syntax : FileSize (Filevar)

Diese Funktion gibt die Gesamtgrése
der Datei aus. Dabei wird die Lénge als
Zahl ihrer Komponenten angegeben.

Eine Anwendung der Dateitypen und
der Dateistruktur Record stellt unsere
Adressverwaltung dar, von der ein Teil
hier abgedruckt ist. Bei der Bearbeitung
einer nicht zu grofen Adressdatei (nicht
mehr als 400 Adressen) kénnen zur Be-
arbeitung alle Adressen in den Speicher
eingelesen werden, was die Bearbei-
tung nattrlich beschleunigt. Fir gréBe-
re Adressbestande bleiben alle Adres-
sen auf der Diskette und nur der gerade
bearbeitete Satz ist im Speicher. Leider
kann aus Platzgriinden nicht die gesam-
te Adressverwaltung im Sourcetext ab-
gedruckt werden. Fiir die heute bespro-
chenen Dateitypen ist dies eine sinnvol-
le Anwendung. Aus diesem Grunde
wollen wir die wichtigsten Dinge jetzt
beschreiben.

Im ersten Teil des Programms werden
die bendtigten Typen und Variablen de-
finiert. Die Konstante maxzahl gibt die
Zahl der maximal mdglichen Adressen
vor. Alle Operationen, die die gesamte
Datei betreffen, werden mit dieser Kon-
stanten gemacht, so daB andere Men-
gen nur durch Anderung dieser Kon-
stanten (und natiirlich einer Neuiiber-
setzung) moglich sind. Bei der Typen-
definition werden zunéchst verschiede-
ne Stringlangen sowie der Typ maxaktu-
ell definiert, der den Bereich flr ver-
schiedene Schleifenvariablen und Zei-
ger bereitstellt.

Danach wird es interessant. Die bei-
den néchsten Definitionen betreffen den
Record adresse, der die von uns benétig-
ten Komponenten einer Adresse bereit-
stellt. Die gesamten Adressen werden
in einem Array mit dem Namen
Adressenarray gespeichert. Die Grofle
dieses Arrays ist von der Konstante
maxzahl abhéngig. Der fir maxzahl an-
gegebene Wert von 400 gilt fiir die Com-
pilierung als Com File und unter einem
62K-CP/M. Fiir andere Kombinationen
miissen kleinere Werte genommen wer-
den.

Bei den Variablendefinitionen wird
zundchst die Var Liste vom Typ
adressenarray definiert. Diese Variable
stellt unser Adressenarray dar, in dem
alle Adressen gespeichert sind. Die
néchsten vier Variablen sind Schleifen-
variablen oder Zeiger auf Werte im
Adressenarray, alle vom Typ maxaktu-
ell. Die néchste Definition ist eine Datei-
variable mit dem Namen Adressfile und
dient zur Speicherung der Adressen auf
Diskette. Die weiteren Definitionen stel-
len fiir uns nichts Besonderes mehr dar;
es sind nur einige Hilfsvariablen, die zur
Steuerung des’ Programmablaufs ver-
wendet werden.

Das eigentliche Hauptprogramm ist
relativ kurz und ruft in erster Linie nur
die geeigneten Proceduren auf, die dann
die Arbeit erledigen. Aus diesem Grun-
de wollen wir uns zunéchst mit den ein-
zelnen Proceduren beschéftigen. Die er-
ste Procedure Menue sorgt fiir den Bild-
schirmaufbau mit dem Hauptmenii. Das
Einlesen der gewiinschten Funktion
und das Verzweigen zu den entspre-
chenden Proceduren erfolgt im Haupt-
programm.

Die Proceduren

Die nachste Proceduredefinition stellt
wieder eine Besonderheit dar. Wie be-
kannt, miissen alle Proceduren, Funktio-
nen und Variablen vor Gebrauch dekla-
riert werden. Dies ist aber nicht immer
moglich. Um fiir diesen Fall einen Aus-
weg zu bieten, gibt es die Mdglichkeit,
eine Procedure Forward zu definieren.
Dabei wird der Procedurekopf (Name
und Parameterliste) wie sonst auch an-
gegeben. Daran schlieBt sich das reser-
vierte Wort FORWARD an, um dem
Compiler mitzuteilen, daB der Pro-
grammtext erst spater folgt. Die gleiche
Vorgehensweise kann auch bei Funktio-
nen angewendet werden.

Die Procedure aenderungs test
tiberpriift, ob an der Datei irgendwelche
Anderungen vorgenommen wurden.
Die Bool'sche Variable aenderung zeigt
dies durch einen entsprechenden Wert
an. Durch das Einlesen und Abspeichern
einer Datei (auch am Programmbeginn)
wird diese Variable auf False gesetzt.
Wird die Datei verandert, steht die Va-
riable auf True.

Die nidchste Procedure fuellen dient
zum Initialisieren eines Adressrecords.
Dies ist notwendig, weil Turbo Pascal
seine Variablen zu Beginn des Pro-
grammlaufs nicht initialisiert. Aus dem
gleichen Grund wird die Procedure Init
durchgefiihrt. Sie beschreibt zu Beginn
des Programms alle Felder des Arrays
mit Leeradressen. Fiihrt man diese Ini-
tialisierung nicht durch, so kann es bei

der Ausgabe eines nicht initialisierten
Adressfeldes zu seltsamen Erscheinun-
gen auf dem Bildschirm kommen, weil in
diesen Feldern Controlcodes stehen
koénnen, die ja beim CPC fiir verschiede-
ne Zwecke benutzt werden. Die Proce-
dure dient zur Ausgabe eines Adressfel-
des nach erfolgreicher Suche.

Die Procedure installiere file erzeugt
eine neue Adressdatei. Dabei wird die
Maximalzahl der benétigten Adressen
eingegeben und mit® der bestimmten
Maximalzahl verglichen. AnschlieBend
werden mittels der Procedure fuellen
Leeradressen in das Array geschrieben.
Der gewiinschte Dateiname steht in der
Variablen Filename. Zu beachten ist,
daB das neue Adressfile noch nicht auf
Diskette existiert. Darauf muB es erst mit-
tels Abspeichern gebracht werden. Die-
ses Abspeichern wird durch die Proce-
dure schreib_ file durchgefiihrt. Sollte
ein Adressfile mit dem gleichen Namen
existieren, so werden die Daten darin
geloscht.

Die Procedure lies_ file iiberpriift zu-
néchst, ob elne Anderung am gerade be-
arbeiteten Adressfile durchgefiihrt wur-
de. Anschlieend wird das Array einge-
lesen, wobei gleichzeitig der Zeiger ak-
tuell bestimmt wird, der die Position der
letzten Adresse im Array bestimmt.
Weil die Ldnge der verschiedenen Datei-
en unterschiedlich sein kann, wird mit-
tels der Funktion EOF eingelesen.

Die néchste Procedure eingabe hangt
neue Adressen an die bestehende Datei
an. Ist die Datei voll, so wird eine Mel-
dung ausgegeben und keine Adresse
mehr angenommen. Der Zeiger aktuell
wird bei jeder Eingabe erhoht. Soll die
Eingabe beendet werden, so wird eine
Leeradresse (Name = ENTER) eingege-
ben.

Die umfangreichste Procedure des
Programmes ist suchadresse. Sie ermég-
licht das Suchen im Adressarray, und so-
fern die Adresse gefunden wurde, be-
steht die Mdglichkeit, sie neu einzuge-
ben, zuloschen oder unverandert zu las-
sen.

Um das Programm zu beenden, gibt es
eine eigene Procedure, die die Procedu-
re aenderungs_ test aufruft und somit
sicherstellt, daB keine Daten unbeab-
sichtigt verlorengehen.

In der nachsten Folge werden wir den
Dateityp Text sowie einige andere Funk-
tionen von Turbo Pascal besprechen.
Der gesamte Quelltext des Programmes
adressen sowie eine erweiterte Version,
die Zugriff auf beliebig viele Adressen
hat, kdnnen iiber den Verlag bezogen
werden. Auf der Diskette befindet sich
neben den Quelltexten auch eine aus-
fiihrliche Dokumentation.

H. J. Janke
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Adressverwaltung

PROERAM adressverwaltung (input,output);

CONST
maxzahl = 400;

TYPE

wort = stringk200)

nuaser = stringh10i;

wort2 = stringidi;

wort3 = stringAlSi;

wortd = stringk120;

aanaktuell = 1., aanzahl;

adresse = RECORD
adressennuaaer 1 naxaktuell;
nase,vornane,

strasse 3 wort;
plz t wart2;
ort t wort;
telefon t wort3;
end;

adressenarray = ARRAY A1..maxzahlii OF adresse;

VAR
liste t adressenarray;
aktuell,
schleife,
suchnusser ,
anzahl s maxaktuell;
adressfile 1 FILE OF adresse;
filenase 1 wortd;
ch i charg
aenderung,
prograss,
stche ¢ boolean;
suchnane,
hil¢nase ¢t wort;

PROCEDURE Manue;

BEBIN

clracr;

gotoxy(31,6)4

writeln (‘Adressenverwaltung');
gotoxy (5,10);

writeln('1 - Adressfile einrichten E - Adressen eingeben ')}
gotony (§,11);

writeln{‘2 - Adressfile einlesen § - Adressen suchen/aendern/loeschen ');
gotony (3,12}

writeln(’3 - Adressfile abspeichern A - Adressenauswah] ‘)¢

gotoxy (5,131

writeln(‘d - Disketteninhalt anzeigen D - Ettikettendruck ');

gotoxy (3,14);

writeln('S - Laufwerk wechsefn N - Mixdruck (Serienbrief) ')
gotoxy (5,13);

writeln(’0 - Prograsa beenden K - Kontrollausdruck ')

gotaxy (31,201;

write (‘Bitte waghlen Sie: ');

END;

PROCEDURE asnderungs_test; FORWARD;

PROCEDURE fuellen (nusser : maxaktuell);

BEBIN
WITH 1isteknuameri DO

BEGIN
adressennusaer:anuaser;
nase (LA H
vornase 1=’ 1
strasse 1=’ ]
plz e’ 4
ort e’ i
telefon s "}
ENDy

END;

PROCEDURE init;

BEBIN

FOR schleife s= | TO saxzahl DD
BEGIN
WITH 1isteXschleifei DO
fuellen(schleifel)
END}
END;

PROCEDURE ausgabe;

BEGIN k
clrscr;
gotaxy {1,10);
WITH listeksuchnusaeri DO

BEGIN

writeln {‘Adressennuser : ‘,adressennusier))
witeln (‘Nase t 'yhane)

writeln (‘Vornase t 'gvornasely
writeln (‘Strasse s 'ystrassely
writeln ('Postleitzahl : ',plz}}

writeln (‘Mohnort 1 yorths

writeln (‘Rufnuaser 1 ytelefon)}

END;
END;

PROCEDURE installiere_file;

BEGIN
tlrscrg
gotaxy (23,3}
writeln ('Adressfile installieren‘};
gotoxy (10,10}
aenderungs_test;
write ('Wieviele Adressen sollen aufgenossen werden ? ‘);
readln (anzahl})
IF anzahl)maxzahl THEN
BEGIN

gotony (10,15);

writeln ('Es sind nur ’,maxzahl,’ Adressen soeglich !'};

anzahl:=saxzahl;

END; '

gotaxy {10,15);
writeln (‘Bitte etwas Beduld, Adressfile wird installiert.’);
writeln;
FOR schleifes=1 T0 anzahl DO

fuellenischleife);
write (‘Name des Adressfiles ? ');
readln {filename);
aenderung:=true;
aktuell:=l;
END;

PROCEDURE schreib_files

BEGIN
tlrscry
gotoxy (25,3);
writeln ('Adressfile abspeichern’);
qotoxy (15,19}
writeln ('Adressan werden abgespeichart '‘);
assign{adressfile,filenanel;
rewriteladressfilel;
FOR schleifes=1 TO anzahl.DO
write (adressfile,listeXschleifeil);
close (adressfile);
gotaxy (15,15);
writeln ('Adressen abgespeichert, bitte Taste druecken '');
read (kbd,chl;
aenderung:ofalse
END;

PROCEDURE lies_file;

BEGIN
clrser;
aktuell:=1;
anzahl:=1;
gatoxy (25,3)4
writeln (‘Adressenfile einlesen’);
gatoxy (10,10);
aenderungs_test;
write ('Bitte Adressfilenasen eingeben : ');
readln (filenane);
fssign (adressfile,filenanel;
a$1-0 Reset(adressfile)dsl+i;
IF ioresult<>0 THEN
BEGIN
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E
ELSE

WHIL
BE

writeln}
writeln (filenase,’ nicht auf dieser Diskette vorhanden !')j
writeln (‘Bitte taste druscken .');
read (kbd,ch);
exit;
ND

writeln {‘Adressen werden eingelesen ')

E NOT EOF (adressfile) DO

BIN

readadressfile,listekschleifei);

NITH listekanzahli DO

suchnaset= nane; o

IF Copy(suchnase,!,1) <> ' * THEN
aktuell:=aktuell+!;

anzahl:=anzahl+l;

END;

aend
clos

erung:=false;
eladressfilel}

anzahl = anzahl-1;

END;

PROCEDURE eingabe;

BEGI

END;
PROC

N
WHILE suchnase <> '’ DO,
BEGIN
clrsery
gotoxy (25,3);
writeln (‘Adresseneingabe’)
gotoxy (1,100}
IF filenase = ° ° THEN
BEGIN
writeln {'Kein Adressfile geladen, bitte Taste druecken !')
read (kbd,ch})
enity
END;
IF aktuell > anzahl THEN
BEBIN
writeln (‘Adressenfile ist voll, keine weitere Eingabe soeqlich !');
writeln ('Bitte Taste druecken }')}
read (kbd,ch);
exit}
END;
WITH listedaktuelly DO N
BEGIN
writeln (‘Adressennumser : ‘,aktuell);
wite (‘Nase 1 ")jreadlninanel;
write  ('Vorname t ')yreadin{vornane);
write (’'Strisse + ')jreadinistrasse);
write ('Postleitzahl : ‘)jreadlniplz)y
wite ('Nohnort 1 'jreadlnlort)y
write  {'Rufnusser ¢+ ')yreadinitelefon);
suchnase:=nase;
END;
aktuell:=aktuelltly
END;
aenderungr=true;
EDURE suchadresse;
N
clrsery
suche := true;
schleifei=ly

gotoxy (23,5);
writeln ('Adressen suchen/aendern/loeschen);
gotony (1,103
write (‘Bitte Adressennuasser eingeben, oder *0* {uer anderen Beqriff ¢ ')j
readln (suchnuamer); '
IF suchnusmer=0 THEN
BEBIN
gotoxy (1,10};clreal;
gotoxy (20,10);
write {‘Bitte Nasen eingeben : ')}
readln (suchnasel;
WHILE (lschleife (= anzahl) and suche) DO
BEGIN
hilfnase := listekschleifel.nane;
IF hilfnase <) suchnase THEN
schleifes=schleifeti
ELSE
suche 1= false)
END;

suchnuaser t= schleife;
END;
IF suchnunser ) anzahl THEN
BEGIN
writeln ('Suchbegritf nicht vorhanden !’}
writeln ('Bitte Taste druecken');
read (kbd,ch))
END
ELSE BEGIN
ausgabe;
gotoxy (1,20);
urite (‘Adresse (A)endern,(L)oeschen oder (I)urueck zus Menue ? '
readln (ch);
chi=UpCase(ch)}
CASE ch OF
‘A" 1 BEBIN
schleife t= aktuell;
aktuell iz suchnuamer;
suchnase 33’ ';
eingabe;
aktuell := schleife;
aenderung:=true;
exity
END;
BEBIN
write (‘Nirklich loeschen ? ‘}; reagln (ch);
ch :alplaselchl;
IF ch='J" THEN
BEBIN
FOR schleife = suchnuaser T0 anzahl-1 0O
BEGIN
listekschleifel :» listeAschleife+li;
listedschleifeii, adrassennuaser;aschleife;
fuellen{anzahl);
aenderung := true;
END;
END;
END;

.

END;
END;
END;
PROCEDURE prograsaende;

BESIN
clrscry
gotoxy (10,3}
writeln ('Prograssende’);
aenderungs_test;
prograss 1= false;

END;

PROCEDURE aenderungs_test;

BEGIN
IF aenderung THEN
BEGIN
write (filenase,’ noch nicht gesichert, sichern ? ');
readlnichl;
+ cha=lUpcase (chi;
IF ch="J" THEN
schreib_file;
gotoxy (1,10};clreol;gatoxy (1,10};

BEGIN
aenderung:= false;
anzahl:=saxzahl)
prograna:=truej
filenage t= ' '
init;

WHILE prograsa D0
BEGIN
suchnasei=' '}
senue;
readlnich);
ch = UpCaselchl;
CASE ch OF

installiere_file;
lies_file}
schreib_file;
eingabej
suchadressey
pragraasende;

ZEowmmun

END;
END.
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o schén LOGO auch von seiner Struk-

tur her ist, es fehlen wohl doch einige
Befehle, die wir vom Basic her schon als
selbstverstiandlich betrachten. Mit ei-
nem Mangel, ndmlich dem Kreis, haben
wir uns bereits befaBt. Andere betreffen
die Rechenarten. Computer heift ja an
sich nichts anderes als Rechner (to com-
pute = rechnen), deshalb wiirde man er-
warten, daB in einer problemorientier-
ten Sprache wie LOGO solche Funktio-
nen integriert sind. Nun, bei Dr. LOGO
ist das eben nicht vollstdndig. Wir wol-
len uns also einmal damit beschaftigen,
wie man das ausgleichen kann.

Potenzierung

Die Potenzierung als erstes Beispiel
ist relativ einfach zu 16sen, wenn es ei-
nem noch einféllt, daB das Wort Potenz
fiir "wiederholte Multiplikation einer
Zahl mit sich selbst” steht. Der Expo-
nent, auch Hochzahl genannt, gibt an,
wie oft die Basis mit sich selbst zu multi-
plizieren ist. Nun brauchen wit nur eine
ganz einfache Prozedur zu definieren.

to potenz :basis :expo
(local "ergeb)
make "ergeb :basis
repeat :expo [make "ergeb :ergeb # :bal
sis]
type "Die type :expo type [Potenz von]t!
ype :basis type "ist type :ergeb
end

Die vielen type-Befehle am Ende die-
ser Prozedur vermeiden das fast endlos
etscheinende Schachteln der Funktion
se, das bei der Verwendung von pr erfor-

, Iif

derlich wére, um den Ausdruck in einer
Zeile zu erreichen.

Man kodnnte auf den ersten Blick mei-
nen, die Prozedur sei fertig. Leider
stimmt das nicht, wie den "Mathemati-
kern" unter Ihnen aufgefallen sein wird.
Es werden einige Punkte nicht beriick-
sichtigt: Mathematisch ist definiert, da8
eine mit null potenzierte Zahl grund-
satzlich gleich 1 ist. Hier wiirde aber als
Ergebnis null herauskommen. Mathe-
matisch erlaubt sind auch negative Po-
tenzen. Vielleicht erinnern Sie sich
noch? Ein negativer Exponent wird posi-
tiv, wenn man den Kehrwert der Zahl
potenziert. Das hort sich fiir die Nicht-
Mathematik-Fans etwas kompliziert an.
Ein Beispiel: 10 " —2 ist dasselbe wie 1/
10 "2, wobei es hier egal ist, ob die
Klammer um den Bruch gesetzt wird
oder nicht. Der Zdhler ist ja eins und die
Zahl eins kann man so oft mit sich selbst
multiplizieren, wie man will, sie bleibt
immer 1. Man bezeichnet Sie auch als
das neutrale Element der Multiplikation.

Nun ware eine — zugegeben bequeme
— Lésung des Problems damit zu errei-
chen, daB zu Beginn der Prozedur der
Wert von :expo abgefragt wird und ein
negativer Wert zum Abbruch (stop)
fihrt:

H2
to potenz :basis expo
(local "ergeb)
if :expo=0[make "ergeb 1 prse [Das E!
rgebnis ist] :ergeb stop]
if :expo < 0 [pr [Das kann ich nicht aus!
rechnen] stop]
make "ergeb :basis
repeat :expo [make "ergeb : ergeb * :ba!
sis]
type "Die type :expo type [Potenz von] t!
ype :basis type "ist type :ergeb
end

Naja, wenigstens die Null ist korrekt
abgefangen. Es gibt aber noch eine an-

LOGO auf dem
CPC (Teil 5)

lim, Da es sich bei LOGO um eine

grafikorientierte Sprache han-

delt, fehlen einige vom Basic

her bekannte Befehle. Hier hel-
fen eigene Prozeduren.

dere Méglichkeit, mit der ein richtiges

. Ergebnis ermittelt werden kann: Nach

der Durchfithrung der Rechnung wird
einfach der Kehrwert der Zahl ausgege-
ben.

H2

to potenz :basis :expo

{local "ergeb)

if :expo =0 [make "ergeb 1 prse [DasE!
rgebnis ist] :ergeb stop]

make "ergeb :basis

repeat :expo [make "ergeb :ergeb * :ba!
sis]

if :expo < 0 [make "ergeb 1/ :ergeb]
type "Dietype :expo type [Potenz von]t!
ype :basis type "ist type :ergeb

end

Nun gibt es eine Dezimalzahl mit Kom-
ma und eventuellen Rundungsfehlern,
die sich ja fast nie ganz vermeiden las-
sen. Man kann auch den Druckbefehl am
SchluB andern, wenn man mit der Zahl
nicht weiterrechnen will:

H2

to potenz :basis :expo

(local "ergeb)

if :expo =0 [make "ergeb 1 prse [DasE!
rgebnis ist] :ergeb stop]

if :expo < 0 [pr [Das kann ich nicht aus!
rechnen] stop]

make "ergeb :basis

repeat :expo [make "ergeb :ergeb :bal
sis]

‘type "Die type :expo type [Potenz von] t!

ype :basis type "ist

if :expo < 0 [type "1/]
type :ergeb

end

Dieses an sich noch recht einfache
Problem zeigt, da8 sehr oft viele ver-
schiedene Losungswege bestehen. Da-
bei gibt es normalerweise nicht "den be-
sten Weg", sondern immer nur eine fiir
diese spezielle Anwendung optimale
Losung des Problems.
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Nachdem die Grundidee hier darge-
legt wurde, diirften Sie auch bei anderen
Aufgabenstellungen keine Probleme
mehr haben.

Einzelpunkte von Funktionen

Die ganzen Grafikméglichkeiten sind
ja schén und gut, aber eine direkte Um-
setzung mathematischer Funktionen in
Grafik ist nicht implementiert. Da miis-
sen wieder auf den Einzelfall abge-
stimmte Lésungsformen gesucht wer-
den.

Einen einzelnen Punkt kénnen Sie mit
dem Befehl dot [x y] zeichnen lassen. Die
Schildkrote wird davon nicht beeinflufit.
Der Befehl verlangt eine Liste als Einga-
be, so daB Sie hier bei errechneten Punk-
ten mit der Funktion se arbeiten miis-
sen. Sehén wir uns das an dem ebenfalls
einfachen Beispiel der Parabel an. Dazu
koénnen Sie vorher ein Koordinatenkreuz
erstellen lassen:

to kreuz

wrap

fd 650 setpos [0 0] seth 90 fd 1000
ht -

end

to eingabe

(local "za)

kreuz

pr [Bitte Anfangswert eingeben:]

make :zarq
parabel
end

to parabel :za

dot se :za :za % :za
make "zaza + 1

if :za > 11 [stop]
parabel

end

Sie konnten jetzt wieder an der Be-
rechnungsstelle Ihre eigene Rechenfor-
mel eingeben. Auf diese Weise lieBe sich

" alles mégliche zeichnen. Bei komplizier-

ten Berechnuhgen empfehle ich Thnen,
die einzelnen Werte vorher in lokalen
Variablen zu speichern, damit die Befeh-
le nicht zu uniibersichtlich werden. Da-
mit miissen Sie jedoch sehr vorsichtig
sein, wenn Sie mit dem Speicherplatz
kémpfen, der ja bei Dr. LOGO mitunter
etwas eng wird.,

Eine sehrreizvolle Erganzung wire es
auch noch, zu Beginn von kreuz und pa-
rabel jeweils eine Stiftfarbe zu setzen.
Die bei der Parabel kénnten Sie vorher
von einer Eingabe abhédngig machen,
wenn Sie vielleicht zwei Kurven iiber-
einander zeichnen lassen méchten.

Weitere Funktionen

Funktionen fiir Sinus, Cosinus und
Tangens sind in Dr. LOGO implemen-

tiert, weitere kénnen Sie nach entspre-
chender Aufgabenstellung selbst erfin-
den. Dazu wiére folgender Lésungsweg
der eleganteste:

to parabel :za

dot se :za funktion :za
make "zaza + 1

if :za > 11 [stop]
parabel

end

funktion ist dabei eine als Funktion
definierte Prozedur, die als Ergebnis die
Funktionswerte liefert.

to funktion :za

(local "wert)

make "wert :za % :za % :za
op :wert

end

op steht fiir Output und tibergibt den
Wert an die aufrufende Funktion.

Nun kénnen Sie diese Prozeduren
noch dahingehend erweitemn, daB nicht
eine festgelegte Folge von Werten be-
rechnet wird, sondern Sie jeden Wert
einzeln eingeben. Grafisch interessant
wire auch, die Funktionen nicht als
Punkte darstellen zu lassen, sondern
beispielsweise als senkrechte Linien
von der x-Achse aus gésehen. Ihrer
Phantasie sind hier keine Grenzen ge-
setzt.

Erika Hélscher

Was brachte.
die CoBIT B8O

Hefte kosten DM 36,00.
Betrag

Ein Heft kostet DM 7,00. Zwei Hefte
kosten DM 12.50. Drei Hefte kosten
DM 18,00. Vier Hefte kosten DM 23,50.
Finf Hefte kosten DM 30,50. Sechs

in Briefmarken oder Euro-
scheck beilegen und sofort bestellen!

Nachbestellung

Ich méchte folgende CPC-Hefte bestellen:
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...... Exemplare Heft Februar 86
...... Exemplare Heft Marz 86

...... Exemplare Heft April 86

...... Exemplare Heft Mai 86

Insgesamt....

Meine Anschrift:
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......................

................................................
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Den Bestellschein bitte einsenden an:
Verlag Riitz-Eberle, Postfach 1640, 7518 Bretten
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iesmal wollen wir uns weniger um

die Befehle in Programmen kim-
mern, sondern erst einmal zu den Stufen
ein notwendiges "Gelander” aufbauen.
Das sind die Befehle und Méglichkeiten
zur Eingabe und Verdnderung von Li-
stings, die aber im Ablauf des Program-
mes selbst keine Verwendung finden.

Bekanntlich miissen alle Zeilen eines
Programmes eine vorangestellte Zeilen-
nummer besitzen. Meist wird dahinter
ein Leerzeichen eingegeben. Dies dient
der Ubersichtlichkeit, ist aber nicht un-
bedingt erforderlich und kann bei Spei-
cherplatzmangel entfallen. Nun ist das
monotone Eingeben der Nummern nicht
gerade interessant und wird im Eifer des
Gefechtes leicht einmal vergessen. Das
hat fatalerweise zur Folge, daB der Com-
puter die folgende Zeile "vergiit" —und
moglicherweise lauft das ganze Pro-
gramm nicht mehr. Aber die Schneider
CPCs haben hierzu einen komfortablen
Basic-Befehl, nédmlich AUTO. Wird nur
dieses Kommando direkt (d. h. ohne Zei-
lennummer) eingegeben, so erscheint
automatisch als Anfangszeile die 10,
und nach jedem Driicken der ENTER-Ta-
ste geht es in Zehnerschritten weiter.

Was soll man jedoch tun, wenn man
schon bis Zeile 200 fertig war und noch
einige Zeilen anhdngen will? Probieren
Sie dann AUTO 210, und schon geht es
ab 210 in Zehnerschritten weiter. Und
wenn zwischen den Zeilen 70 und 80
noch 7 Zeilen eingefiigt werden sollen?
In diesem Falle hilft AUTO 71, 1. Die er-
ste Zeile bedeutet die Anfangszeile, der
zweite Wert gibt den Abstand der Zei-
lennummern an (auch Schrittweite ge-
nannt). Vorsicht ist nur geboten, wenn
hinter der neuen Zeilennummer ein
Sternzeichen (*) steht. Das bedeutet
Alarm! Denn in dieser Zeile stehen dann
bereits Befehle, und die werden gna-
denlos iiberschrieben, wenn Sie nicht
zweimal die ESC-Taste driicken. Dies ist
in solchen Fillen die einzige Moglichkeit
zur Erhaltung des bisherigen Inhaltes.

Mit dieser Methode kénnen Sie auch die
automatische Zeilennumerierung ver-
lassen.

Damit sind wir beim zweiten Befehl,
der nach dem Einfiigen von Zeilen

,»0~| Basic-Stufen (Teil 2)

Auch in der neuen Folge steigen
wir Stufe um Stufe die Basic-Leiter

hinauf.

durchgefithrt werden sollte: RENUM.
Ohne weitere Angaben versehen be-
wirkt er eine Umnumerierung aller Zei-
len beginnend mit der Anfangszeile 10
in Zehnerschritten. Als weitere Anga-
ben sind, jeweils durch ein Komma ge-
trennt, noch in folgender Reihenfolge
moéglich: Neue Zeilennummer, alte Zei-
lennummer und Schrittweite. RENUM
200, 80, 5 bewirkt also, daB3 nach Durch-
fithrung ab Zeile 200 das in Fiinferschrit-
ten steht, was sich bisher ab Zeile 80 be-
fand. Man kann die Wirkung mit LIST
kontrollieren.

Nach dem LIST-Befehl erfolgt der
Ausdruck aller Programmzeilen von An-
fang an auf dem Bildschirm. Mit ESC
kann er unterbrochen, mit irgendeiner
anderen Taste weitergefithrt werden.
Ein doppeltes Driicken der ESC-Taste
bricht den Vorgang ab. Wenn Sie nur
Teile Thres Listings sehen wollen, so
sind Angaben wie LIST 70 — 80, LIST
80 —und LIST — 80 moglich. Probieren Sie
dies mit dem Programm aus dem ersten
Teil.

Nun will ich zur Verbesserung fehler-
hafter Eingaben kommen, denn kein
Mensch ist dagegen gefeit, Fehler zu
machen — und gerade beim Eingeben
von Programmen tappt man gern die fal-
schen Tisten (Ich sag's jal). Gelistete
Zeilen kénnen Sie mit dem Copy-Cursor
indern. Dazu driicken Sie die SHIFT-Ta-
ste und gleichzeitig eine der Cursor-
Steuertasten. Jetzt erscheint ein zwei-
ter Cursor, den Sie auf die zu kopierende
Stelle bewegen kénnen — meist wird
dies der Anfang der fehlerhaften Zeile
sein. Sobald er dort angelangt ist, lassen
Sie bitte alle Tasten los. Beim Druck auf
die COPY-Taste schreibt der CPC die un-
ter dem Cursor gefundenen Zeichen an
die Stelle des unteren Text-Cursors. Sie
kénnen nun Anfiigungen, Anderungen
und Léschungen (mit DEL das vorausge-
hende Zeichen/mit CLR das Zeichen un-
ter dem Text-Cursor) sowie Einfiigun-
gen vornehmen. Sobald die kopierte,
d.h. die untere Zeile die richtige Fas-
sung aufweist, wird sie mittels ENTER-
Taste iibernommen. Gleichzeitig ver-
schwindet der Copy-Cursor. Den Erfolg
konnen Sie mit LIST sofort ansehen. Sind
immer noch Fehler vorhanden, so wis-

sen Sie ja, wie man die behandelt. Diese
Methode eignet sich auch gut, um bei
Zeilen mit fast gleichem Inhalt die erste
komplett einzugeben und die folgenden
dann zu kopieren, wobei nur die Stellen
mit Unterschieden gedndert werden.

Daneben steht noch der EDIT-Befehl
zur Verfligung, der jedoch die Angabe
der Zeilennummer erfordert (z.B. EDIT
70). Nun erscheint auf dem Bildschirm
die angegebene Zeile, aber der Cursor
befindet sich links am Anfang. Jetzt
miissen Sie nur die Steuertasten (ohne
SHIFT) betatigen und koénnen, sobald
der Cursor an der fehlerhaften Stelle an-
gelangt ist, mittels DEL oder CLR den
Mif3stand beheben. AnschlieBendes EN-
TER iibernimmt die ganze Zeile, gleich-
giiltig an welcher Stelle sich der Cursor
befand. Testen Sie diese Funktionen mit
einem bereits abgespeicherten Pro-
gramm und verfolgen Sie die jeweiligen
Auswirkungen mit LIST.

Jetzt zwei Befehle, die Sie bitte mit be-
sonderer Vorsicht anwenden sollten.
Der erste lautet NEW und 16scht das im
Speicher befindliche Programm, ohne
Riicksicht darauf, ob Sie das liberhaupt
wollen! Der zweite heit DELETE und
bewirkt ohne weitere Angaben genau
dasselbe, 148t sich aber durch Zusétze
wie DELETE 70 — 100, DELETE — 70 oder
DELETE 100 — in seiner Wirkung ein-
grenzen, vorausgesetzt die Zahlen stim-
men! Schon eine einzige Null zuviel im
"Bis"-Wert kann Unheil auslésen. Da ist
es am besten, vor der Eingabe des DE-
LETE-Befehles grundsétzlich ein SAVE
" <Programmname>" durchzufiihren,
dann ist in jedem Falle noch das Original
auf Diskette oder Cassette vorhanden.

Jetzt zu den Farben

Im Handbuch zum CPC 464 finden Sie
in Abschnitt G3/Seite 2 eine Aufstellung
der 27 Farben, die Inr Computer auf dem
Bildschirm darstellen kann. Sie sind mit
Nummern von 0 bis 26 versehen und die-
sen fest zugeordnet. Stellen Sie sich als
Vergleich eine Box mit 27 Kugelschrei-
berminen in diesen 27 Farben vor. Nun
kommmt es auf den Modus an, in welchem
sich Ihr Bildschirm gerade befindet. Ha-
ben Sie MODE 2 eingegeben, so stehen
Thnen 2 leere Kugelschreiberhiillen zur
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Verfliigung, beschriftet mit PEN 0 und
PEN 1. In MODE 1 sind es bereits 4 leere
Hillen mit den Bezeichnungen PEN 0,
PEN 1, PEN 2 und PEN 3. Und wenn Sie
in MODE 0 arbeiten, dann finden Sie im-
merhin 16 Hiillen mit PEN 0 bis PEN 15.
Wer den Vergleich bis zu diesem Punkt
nachvollzogen hat, der wird bemerken:
Moment, das sind ja mehr Minen als Hiil-
len! Stimmt genau! Beim Einschalten
des Rechners oder bei der Durchfiihrung
eines MODE-Kommandos werden den
jeweils vorhandenen Hiillen festgelegte
Minen zugeordnet. (Die Tabelle fiir den
CPC 464 finden Sie im Handbuch bei G3/
Seite 4). AuBerdem werden Rand und
Bildschirm mit der Farbe von PEN 0 ein-
geférbt sowie als aktueller Schreibstift
PEN 1 benutzt, um das "Ready" auszu-
geben.

Und jetzt greifen wir ein. Der Stift ge-
fallt uns némlich nicht: Wir wollen mit
der hellblauen Mine schreiben! Ganz
einfach, geben Sie direkt (ohne Zeilen-
nummer) PEN 2 ein, und nach dem Driik-
ken der ENTER-Taste erscheint das
"Ready” im hiibschen Hellblau. Den
Wechsel zum dritten Stift mit der roten
Mine schaffen Sie jetzt selbst.

Das hat uns neugierig gemacht, wir
geben also einmal PEN 0 ein — was der
CPC wohl macht? Wenn er scheinbar
nichts mehr anzeigt, so driicken Sie
mehrmals die ENTER-Taste, dann ver-
schwindet auch das bisher Sichtbare
nach oben. Keine Panik, das ist NICHT
der von allen Programmierern gefiirch-
tete "Absturz”! Ihr Computer ist véllig
in Ordnung, ich habe mir nur einen Spaf
erlaubt und Sie mit dunkelblauer Mine
auf dunkelblaues Papier schreiben las-
sen. Ihr CPC hat alles genau und fehler-
los mitgemacht, nur — sehen kénnen Sie
es nicht, da ja Papier und Schrift die glei-
che Farbe hatten.

Wer die Rettungszeile aus dem ersten
Teil vorher eingetippt hat, der braucht
jetzt nur die Punkt-Taste im Zehner-
block zu driicken. Gehéren Sie auch da-
zu, so begliickwiinsche ich Sie zu ihrer
Umsicht. Die anderen miissen blind PEN
1 eingeben, dann ist alles wieder nor-
mal.

Somit sind die Befehle PEN 0 bis PEN 3
geklart, aber was geschieht in MODE 1
mit PEN 4, PEN 5 usw.? Probieren Sie es
aus und Sie werden bald feststellen, daB
der CPC dann jeweils wieder bei 0 be-
ginnt und bis 3 durchzahlt. Mathema-
tisch ist dies immer der Rest, der sich bei
der Division der angegebenen Zahl
durch 4 ergibt. Experimentieren Sie
ebenso in MODE 2 und in MODE 0, Sie
werden sicherlich Méglichkeiten und
auch Grenzen schnell kennenlernen.

Manchen wird die Farbe hellblau des
PEN 2 nicht gefallen, sie hitten gerne ei-
ne andere Mine in dieser Hiille, z. B. das

tolle Rosa mit der Nummer 16. Diesen
Wechsel vollzieht der INK-Befehl. Ge-
ben Sie ein:

PEN 2
INK 2, 16

Wie Sie bemerken, 4ndert sich die Far-
be des PEN 2 und das bisher damit Ge-
schriebene. Hier finden Sie den wesent-
lichen Unterschied zum echten Kugel-
schreiber: Auch bereits mit diesem
Farbstift Geschriebenes vollzieht den
Farbwechsel. Laut Handbuch kann man
eine dritte Zahl angeben, dann blinkt die
Schrift in den beiden gewahlten Farben.
Also ran an die Tasten und INK 2, 16, 26
eingeben, schon blinkt es weiB-rosa.
Und wenn man 3 Farben eingibt? INK 2,
16, 26, 15 — der Computer mag das nicht
und meldet einen "Syntax error”. Also
probieren wir INK 0, 0. Jetzt wird der Un-
tergrund schwarz (Farbe Nr. 0), da der
Bildschirm ja die Farbe des PEN 0 iiber-
nimmt. Andern kénnen Sie das mittels
des Befehles PAPER. Geben Sie ein:

PAPER 2
CLS

Sofort blinkt die Schreibfliche weiB-
rosa, den Farben des PEN 2. Dafiir ist die
Schrift nicht mehr zu erkennen, sie
blinkt ja mit. Wahlen Sie den PEN 0,
denn der ist dafiir jetzt zu erkennen.

Bisher verschont von unseren Versu-
chen wurde der Rand, der immer dun-
kelblau bleiben durfte, aber das ist jetzt
vorbei. Ihn kénnen Sie mit BORDER in
unsere Farbexperimente einbeziehen.
BORDER 7 148t ihn in Purpur (Farbe Nr.
7) erscheinen, und BORDER 7, 0 148t ihn
purpur-schwarz blinken.

Experimentieren Sie ruhig mit den
verschiedensten Werten fiir diese Be-
fehle. Nur durch Versuche finden Sie ge-
eignete Kombinationen. Um das Ganze
etwas zu systematisieren, habe ich fol-
gendes Programm entworfen, in dem Sie
alle Farben in allen Kombinationen
durch Andern der Werte in den Zeilen 30
bis 70 einsetzen kénnen. AnschlieBend
betrachten Sie sich das Ergebnis auf
dem Schirm mittels RUN.

10 REM ***Farbkombination***

20 MODE 1

30 BORDER 11

401INK 0, 15

50INK 1,0

60INK 2, 6, 26

70INK 3, 3

80 CLS

90 PEN 1
100 PRINT "Dies ist PEN 1"
110 PEN 2
120 PRINT "Dies ist PEN 2"
130 PEN 3
140 PRINT "Dies ist PEN 3"
150 END

Tips zur Weiterentwicklung des Li-
stings:

1. Ordnen Sie die 3 Print-Anweisungen
mittels des in Teil 1 behandelten LO-
CATE-Kommandos in der Bild-
schirmmitte an.

2. Setzen Sie in den Zeilen 30 - 70 je-
weils den gleichen Wert ein, z. B. al-
le INKs und BORDERS auf 0. Lassen
Sie dann die PRINT-Befehle ausfiih-
ren und geben Sie anschlieBend die
Farbbefehle wie in Zeile 30 — 70 ein.
Damit kennen Sie den Trick, mit dem
Profis ihre vielfarbigen Titelbilder
"auf einen Schlag” erscheinen las-
sen.

Am SchluB noch ein Hinweis: Selbst-
verstandlich kénnen die Befehle wie.im
Listing mit Zeilennummern versehen in
Programmen verwendet werden. Am
besten ist es jedoch, wenn Sie diese Zei-
len an den Anfang des Programmlaufes
setzen und mit einem CLS-Befehl ab-
schlieBen, denn dadurch werden die
PENSs belegt und der Bildschirm mit der
gewadhlten Farbe ausgefiillt.

Mir bleibt jetzt nur noch, Ihnen viel
SpaB beim Austesten der Méglichkeiten
zu wiinschen und mich bis zum néch-
sten Heft zu verabschieden.

Berthold Freier

Eprommer
Schneider
CPC 464/664

Universefler EPROM-Programmer 4003
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Teil 7: Byteschiebebefehle

ie im letzten Heft bereits angekiin-

digt, erfahrt der Z80-Kurs diesmal
eine groBe Neuerung. Wir wollen die
Programme nicht mehr von Hand in den
vom Rechner verstehbaren Maschinen-
code tlibersetzen, denn wozu hat man
schlieBlich einen Computer? Soll der das

lich werden einige Leser Biicher haben,
in denen solche Aufstellungen und Ta-
bellen enthalten sind, allerdings kénnen
wir das nicht bei allen voraussetzen. Da-
mit aber auch diese Leser aktiv mitarbei-
ten und mitmachen kénnen, miissen wir
diese Tabellen abdrucken.

2. Die SRL-Befehle
Die SRL-Befehle sind den SLA-Befeh-

Listing 1

doch erledigen! Zu diesem Zweck ist in o T . 100 REM go
dieser Ausgabe des CPC-Magazins der omiex arerton, serden wir weiterhin | 110 REM 1d hl,49152
Assembler ASSO abgedruckt. Tabellen der neu erkliarten Befehle ab- 120 REM ld de, 1968
drucken und zwar aus folgenden Griin- 130 REM 1d b,8
den: Mit ihnen kann man z.B. schnell 140 REM @loop )
Welche Aufgaben hat feststellen, ob ein Befehl auf dem Zz80 | 150 REM call @schieb
eigentlich ein Assembler? iiberhaupt existiert. AuBerdem hatman | 160 REM add hl,de
Wie schon mehrmals erwéhnt, iber- ©€ine Kurzbeschreibung zur Hand, die 170 REM dec b
setzt er die in Mnemonics abgefaBten Meist schon ausreicht, um die Funktion 180 REM jp nz @loop
Programme (inca ist z. B. ein Mneémonic) ©ines Befehls wieder ins Gedéchtnis zu 190 REM ret
in lauffahigen Maschinencode. Wir mug- rufen. Anden Opcodes erkennt manau- | 200 REM @schieb
ten dazu noch immer zahlreiche Tabel- Serdem die Lénge eines Befehls, und die 210 REM srl (hl)
len benutzen. Aber ein Assemblerbietet Beeinflussung der Flags ist ebenfalls 220 REM inc hl
noch andere Vorteile: So kann man z.B.  €lngetragen. 230 REM 1d a,79
Labels verwenden. Man gibt einer Spei- Kommen wir zuriick zu unserem As- 240 REM @schleife
cherzelle einen Namen und kann z.B. semblerkurs. Wir wollen heute die | 290 REM rr (hl)
mit JP LABEL dorthin springen. Byteschiebebefehle vorstellen, nach- g‘;g REM inc hl
. ; T ¢ dem wir letztes Mal die Rotierbefehle er- REM dec a
Mfégh‘i/:lzlri:iizl?:ltrsg zis;rce:}sl. e?:gnn]lB? klart haben. AnschlieBend werden wir 280 REM jp nz @schleife
mit dem neuen Assembler zum ersten 290 REM rat

fehl an nahezu jeder Stelle des Speichers
assemblieren kann. Wenn man z. B. das
Maschinenprogramm  lieber . 10000

Mal ein Programm erstellen, das wir
durch den Assembler iibersetzen las-
sen.

Listing 2

Bytes weiter unten im Speicher haben 100 REM go
méchte, ist das keine Problem. Ohne As- 4 . 110 REM 1d hl ,49231
sembler miiBte man von Hand alle még- Die Byteschnebehefehle 120 REM 1d de : 2128
lichen Adressenzugriffe und Spriinge Selbstverstandlich gibt es wieder eini- 130 REM 1d b,8
verandern. ge Arten von Schiebebefehlen, die hier 140 REM @loop

Am besten wire esalso, wennSiesich 2L€ erklart werden sollen. 150 REM call @schiab
erst einmal die Anleitung von ASSO 1.Die SLA-Befehle 160 REM add hl ,de
durchlesen und diesen eintippen wiir- Der SLA-Befehl schiebt alle Bits des 170 REM dec b
den. Dann verstehen Sie unsere Ausfilh- angegebenen Operanden nach links, 180 REM ip nz @loop
rungen sicher besser. wobei Bit 7 ins Carryflag geschoben 190 REM ret

Ein paar Sétze noch zu den Tabellen, wird unfl rechts eine Nun nachkommt. 200 REM @schieb
die immer im Z80-Kurs abgedruckt wer- Durch diesen Befehl wird der Inhalt des 210 REM sla (hl)
den. Uns erreichten mehrere Briefe, de- angegebenen Operanden verdoppelt. 220 REM dec hl
ren Schreiber der Meinung waren, soviel (Zur Verdeutlichung des Befehles siehe 230 REM 1d a,79
Tabellen seien doch nicht notwendig. 2uch Abbildung 1.) 240 REM @schleife
Wir sind da aber ganz anderer Meinung: Die Flags werden allesamt beeinfluBit: 250 REM rl1 (hl)
Bis jetzt haben wir iiberhaupt noch nicht Das Carryflag durch das herausgescho- 260 REM dec hl
mit einem Assembler gearbeitet. Ohne bene Bit; das Zeroflag wird gesetzt, 270 REM dec a
Assembler muB man aber zumindest Ta- wenn der Wert des Operanden nach der 280 REM jp nz @schleife
bellen haben, um die Opcodes der Be- Operation eine Null enthélt. Signum und 290 REM ret

fehle nachschlagen zu kdénnen. Sicher-

Paritédt werden entsprechend gesetzt.
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len sehr ahnlich, nur daB jetzt nach
rechts und nicht nach links geschoben
wird. Abbildung 2 verdeutlicht das Gan-
ze noch einmal. Auch die Flags werden
genauso beeinfluBt. Eine Anwendung:
Durch den Befehl kann man den Wert
des angegebenen Operanden halbieren
(siehe Abbildung 2).

3. Die SRA-Befehle

Diese Befehle sind den SRL-Befehlen
dhnlich. Nur wird jetzt links keine Null
nachgeschoben, sondern Bit 7 behilt
seinen Wert. Auch hier werden die Flags
wieder in gleicher Art und Weise beein-
fluBt, wie das schon bei SRL und SLA er-
klért und aufgefiihrt wurde. Die schema-
tische Darstellung des Befehls macht
die Funktion desselben recht deutlich
(siehe Abbildung 3).

Ein neues
Maschinenprogramm

Wir wollen wieder ein Programm er-
stellen. Dazu folgende Aufgabenstel-
lung: Eine Reihe des Bildschirms soll in
MODE 2 nach rechts gescrollt werden,
und zwar plotpunktweise. Um die gan-
zen linken Teile des Bildschirms nach
rechts herauszuscrollen, sind also 640
Scrollbefehle notwendig.

Wir wollen zuerst mal ein Unterpro-
gramm schreiben: Es soll den Namen
"schieb” haben und eine Zeile des Bild-
schirms nach rechts scrollen. Dabei gibt
HL die Adresse der Zeile ganz links an.
Das Label "@schieb" miissen wir des-
halb verwenden, weil wir das Unterpro-
gramm unter diesem Namen vom
Hauptprogramm aufrufen wollen.

Am Anfang der Routine sollten wir
das Byte ganz links nach rechts und eine
Null links nachschieben. Dazu kann man
den Befehl SRL (HL) benutzen. Anschlie-
Bend wird HL erhéht und die restlichen
79 Bytes unter Beachtung der Carmry-
flags werden nach rechts rotiert. Unser
Unterprogramm sieht dann folgender-
malfen aus:

@schieb

srl (hl)

inc hl

1d a,79
@schleife

rr (hl)

inc hl

deca

ip nz @schleife
ret

Das wiére unser Unterprogramm zum
Scrollen einer Zeile. Wir wollen jetzt
aber eine ganze Reihe scrollen. Zu-
néchst konnen wir HL auf 49152 setzen,
um die erste Zeile unserer ersten Reihe
zu adressieren. Mit CALL @schieb wird
diese Reihe nach rechts gescrolit. Um
die néchste Reihe zu addressieren, miis-

sen wir HL um 2048 erhéhen, damit HIL
auf die néchste Zeile zeigt. Da aber HL
im Unterprogramm schon um 80 erhéht
wurde, miissen wir jetzt nur noch um
2048—-80 gleich 1968 erhéhen. Wir set-
zen DE einmal am Anfang auf diesen
Wert und kénnen dann, um HL auf die
néichste Zeile zu setzen, einfach den Be-
fehladd hl,de ausfithren. Wir miissen DE
nur einmal setzen, da es durch unser Un-
terprogramm "schieb” nicht verdndert
wird.

Insgesamt miissen acht Zeilen ge-
scrollt werden, um eine vollstandige
Reihe zu verschieben. Wir benutzen da-
zu das Register B als Zihler. Es wird am
Anfang auf acht gesetzt und beim Scrol-
len einer Zeile vermindert. Erreicht B
null, sind alle Zeilen gescrollt und das
Programm hat seine Aufgabe vollstan-
dig ausgefiihrt. Das B-Register wird
durch unser Unterprogramm ebenfalls
nicht verdndert, so daB ein Gebrauch oh-
ne Zwischenspeicherung gestattet und
mdoglich ist.

Unser Hauptprogramm sieht dann fol-
gendermaBen aus:

1d h1,49152
1d de, 1968
1db,8

@loop

call @schieb
add hl,de
decb

ip nz @loop
ret

Tippen Sie dieses Programm doch mal
in den Assembler ein und lassen Sie es
ab Adresse 40000 assemblieren (CALL
3734,40000,1). Das vollstindige Pro-
gramm ist als Listing 1 noch einmal ab-
gedruckt. Es kann jetzt mit CALL 40000
aktiviert werden. Vergessen Sie nicht,
vorher in MODE 2 zu schalten. Sie kén-
nen das Programm jetzt selbst verwen-
den und durch den Assembler an Ihre
Bediirfnisse anpassen.

Damit Sie noch etwas iiben koénnen,
haben wir drei Aufgaben zusammenge-
stellt:

1. Assemblieren Sie das Programm so,
daB es ab Adresse 30000 zur Verfii-
gung steht.

2. Schreiben Sie das Programm so um,
daf nicht die erste, sondern die zehn-
te Zeile nach rechts gescrollt wird.

3. Schreiben Sie das Programm so um,
daB die erste Zeile nicht nach rechts,
sondern nach links gescrollt wird (Lo-
sungen im Kasten).

Im nédchsten Heft

Im néachsten Heft geht es um relative
Spriinge und einige enorm leistungsfs-
hige Spezialbefehle, die unser Pro-
gramm verbessern werden.

Andreas Zallmann
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Die SLA-Befehlstabelle
Befehl Dpcodes Z © § B kurzbeschreibung
SLA A Ckz7 Z CSP Schiebt Accu nach links
SLA B CBz0 ZCCSPF .. B nach links
sStAa C cCbz1 ZZSF .. C nach links
SLA D cCBzz ZCSP ..Dnach links
SLAa E -Bz3 ZCSPF .. E nach links
SLA H cbBz4 ZZSPF .. HmnNnach links
SLA L CBZ5 ZCSP ..L nach links
SLA (HL) CBz4 Z TSP ... Byte nach links: auf das HL zeigt
SLA (IX+d) DDCBz4Add Z & S P .. auf das IX+d zeigt
SLA (IY+d) FDCB2464dd Z 2 S P .. auf das IY+d zeigt
L]
Die SRL-Befehlistabelle
Befehl Dpcodes Z C & B Kurzbeschreibun
SRL A CB3F Z -SSP Schiebt A nach rechts
SRL B ZBR30 ZCSP .. B nach rechts
SRL CB31 Z S F .. nach rechts
SRL D CB32 Z s F .. D nach rechts
SRL E CB33 ZCSFPF .. E nach rechts
SRL H B34 Z - S P .. Hnach rechts
SRL L CR3S ZC =P ..L nach rechts
SRL (HL) CB3& Z TSP .. Byte nach rechts. auf das HL zeigt
SRL (IX+d) DDCE3Add Z S P .. auf das IX+d zeigt
SRL (IY+d) FOCRB34dd Z © S P .. auf das IY+d zeigt
L]
Die SRA-Befehlistabelle
Befehl Dpcodes Z C £ B Kurzbeschreibung
SRA A CRZF Z TSP Schiebt A arethmetisch nach 1inks
SRA B CRZ0 Z - s F o B
SRA T CR21 Z - s F ol = aim
SRA D CR2S Z -SSP el O e
SRA E cB23 Z B SEEL FIRTE
SRA H ZBZ24 Z S P ..H ..
SRA L CB25 Z - s P oo L oo
SRA (HL) CBzé& Z -SSP .. das Byte, auf das HL zeigt ..
SRA (IX+d) DDCE24dd Z C© 5 F .. auf das IX+d zeigt ..
SRA (IY+d) FoOCBz4DD Z ° S F .« auf das IY+d zeigt ..
] am
Die Losungen zu den Aufgaben
1, Beim Assemblieren miissen Sie statt CALL 3734,40000,1 einfach CALL 3734,30000,1 eingeben. Wenn Sie dies nicht wuliten, sollten Sie sich die Anleitung zu
ASS0 noch einmal genau durchlesen. (Bei anderen Assemblern ist dies im allgemeinen mit dem Pseudobefshl ORG miglich.) ¥
2. Um die zehnte Reihe zu scrollen, miissen Sie einfach den Wert des HL-Registers am Anfang veréindern, Eine Reihe liegt ja B0 Bytes unter der néchstoberen.
Um also von der ersten auf die zehnte Reihe zu kommen, miissen Sie 9 # 80 = 720 Bytes zum Anfangswert von HL (49152) addieren (49152 + 720 = 49872).
Der Wert von HL muB also 49872 und nicht 49512 betragen.
3. Diese Aufgabe war schon um einiges schwerer. Wenn Sie diese gelést haben, sind Sie schon ein echter Meister. Wenn nicht, dann trésten Sie sich, die Aufga-
be war wirklich recht schwer.

Um die oberste Zeile nach rechts zu scrollen, miissen wir in unserem Programm einiges &ndern. Im Unterprogramm mubB das rechte Byte einer Zeile nach
links gescrollt werden, und rechts wird eine Null nachgeschoben. Also ist statt des Befehls SRL (HL) der Befahl SLA (HL) erforderlich. HL zeigt jetzt aber auf
das linke und nicht auf das rechte Byte der Zeile, Um dem abzuhelfen, setzen wir HL am Anfang auf einen um 79 Bytes héheren Wert —also: LD HIL,49231.

Da wir jetzt aber am rechten Ende der Zeile stehen und uns von rechts nach links durcharbeiten, miissen die INC-Befehle in den Zeilen 220 und 260 durch
DEC-Befehle ersetzt werden. Jetzt wird aber in die andere Richtung rotiert, der Rotierbefehl RR (HL) mu8 also durch den Rotierbefehl RL (HL) ersetzt werden,
da dieser in die anders Richtung scrollt.

Damit wire unser Unterprogramm vollsténdig. Allerdings ist noch eine Anderung am Hauptprogramm notwendig. Und 2war wird HL durch das Unterpro-
gramm nicht, wie das vorher der Fall war, um 80 erhoht, sondermn sogar um 80 erniedrigt, was einen Unterschied von 160 Bytes ausmacht. Also muB beim
Addieren von HL und DE zusitzlich noch einmal 160 addiert werden, was sich am einfachsten bewerkstelligen léBt, indem man den Wert des DE-Registers
um 160 auf 2128 erhoht.

Zur besseren Ubersicht ist das modifizierte Programm zum Rechtsscrollen noch einmal abgedruckt (siehe Listing 2).
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Vielen Schneider-Besitzern reicht die Geschwindigkeit
des Basics flr manche Anwendungen einfach nicht mehr
aus. Diese programmieren dann in Maschinensprache. Al-
lerdings ist es recht mihselig, in Mnemonics geschriebene
Programme in den fur den Rechner verstandlichen Maschi-
nencode zu ubersetzen. Dabei miissen allerlei Tabellen ge-
wihlt oder Spriinge berechnet werden. Um dem abzuhel-
fen, présentiert Ihnen das CPC Magazin nun ASSO, einen
2 Pass Rem Zeilen-Assembler. Ein Assembler libersetzt
vollig selbstandig die in Mnemonics geschriebenen Pro-
gramme in Maschinencode und berechnet dabei Sprung-
adressen und anderes.

Eintippanleitung

Weil beim CPC 664 und 6128 einige Systemvariablen
gegeniber dem CPC 464 in anderen Speicherbereichen
angesiedelt wurden, muB ASSO durch Pokes erst an diese
Rechner angepaBt werden. Diese Anpassung besorgt der
ASSO0.Loader selbst, nachdem er erfahrt, auf welchem
Computer ASSO laufen soll.

Tippen Sie das abgedruckte Listing sorgféltig ab und
starten Sie es mit RUN. Der Rechner tiberpriift nun Zeile fiir
Zeile die Richtigkeit der DATAs. Wird eine Fehlermeldung
ausgegeben, so verbessern Sie bitte die als fehlerhaft de-
Klarierte Zeile und starten anschlieBend erneut mit RUN.
Finden Sie in der als fehlerhaft deklarierten Zeile keinen
Fehler, so sollten Sie folgendes Uberpriifen:

1. lst die Prifsumme korrekt?
2. Wurden auch keine Zeilen ausgelassen?

Druckt der Rechner die Fehlermeldung TYPE MIS-
MATCH IN 70, so haben Sie vermutlich in irgendeiner DA-
TA-Zeile keine Hexzahl verwendet. Wenn die Zeile 70 als
fehlerhaft deklariert wird, bedeutet das nicht immer, daB
diese Zeile auch wirklich fehlerhaft ist; es kann sich auch
um einen Folgefehler handeln. Taucht bei Ihnen ein TYPE
MISMATCH auf, so tippen Sie PRINT ZE und der Rechner
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gibt lhnen die gerade untersuchte Zeilennummer zurlick.
Uberpriifen Sie diese Zeile genauestens. Irgendwo muB
sich ein Zeichen befinden, das nicht zum hexadezimalen
Zeichensatz gehort, also nicht innerhalb der Zeichen von 0
bis 9 oder von A bis F liegt. Oft wird versehentlich statt einer
Null ein "O” eingetippt. Verbessern Sie diese Fehler und
starten Sie erneut mit RUN.

Durchlauft der Rechner alle Zeilen einwandfrei, so mel-
det er sich mit der Meldung ACHTUNG ABSAVEN. An-
schlieBend wird das ASSO-Programm automatisch abge-
speichert. Allerdings nicht in der Form wie im Listing, son-
dern als kompakter Maschinencode. Wollen Sie Ihr Listing
sicherheitshalber auch noch im abgedruckten Format ab-
speichern, erledigen Sie das mit SAVE "ASSO.LST”. Das
Programm befindet sich nun auf Diskette oder Cassette
und kann von lhnen benutzt werden.

Ladeanweisung

Bevor Sie ASSO laden, sollten Sie den Rechner durch
gleichzeitiges Driicken von CTRL, SHIFT und ESC voll-
sténdig zurlicksetzen. Das Programm kann dann aus-
schlieBlich durch folgenden Direktbefehl geladen werden:
LOAD "IASSO”, 49152:CALL 49152:CLEAR

ASSO wird direkt in den Bildschirmspeicher geladen und
durch CALL 49152 an die richtige Stelle umkopiert. Das
Ausrufezeichen benétigen Sie, damit die Cassettenmel-
dungen auf dem Bildschirm, die ja den Bildschirmspeicher
verandern wiirden, unterdriickt werden. Sie sehen beim
Laden also auch nicht das typische PRESS PLAY THEN
ANY KEY oder LOADING ASSO BLOCK 1. Alle Meldungen
des Cassettenrecorders werden radikal unterdriickt. Sie
mussen nach Eingabe der oben erwahnten Befehisfolge
den Recorder an der richtigen Stelle starten. Als Besitzer
eines Diskettenlaufwerkes brauchen Sie sich naturlich
nicht mit solchen Problemen herumschlagen.

Sie diirfen obige Kommandos nur im Direktmodus ohne
Programmzeile eintippen. Nach CALL und CLEAR befindet
sich das Programm im richtigen Speicherbereich und Sie
kdénnen ASSO benutzen.
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Die Benutzung des Assemblers

Die Maschinenprogramme werden direkt im normalen
Basiceditor in REM-Zeilen eingetippt. Dies hat mehrere
Vorteile:

1. Der Benutzer ist mit dem Basiceditor vertraut.

2. Es ist nicht notwendig, eine eigene Editorroutine zu
schreiben, die der Benutzer dann auch noch eintippen
miiBte.

Die Befehle miissen in Kleinschrift eingegeben werden.
Auch eine Eingabe durch Doppelpunkt getrennt und in ei-
ner Zeile ist méglich. ;

Die Eingabe des REMs ist zwingend. Es kann auch nicht
durch einen Apostroph ersetzt werden. Kommentare sind
nicht erlaubt. Der Assembler versteht alle Standard-Z80-
Befehle.

Um dem Rechner mitzuteilen, wo er anfangen soll zu as-
semblieren, dient der Befehl "go”. Der Rechner beginnt
dann hinter dem Befehl REM go. Die Assemblierung wird
gestoppt, wenn der Rechner auf eine Zeile trifft, der kein
REM vorangestellt ist.

Es gibt auBerdem noch den Pseudobefehl DB. Dahinter
wird eine Zahl oder ein String angehéngt. Er hat folgende
drei Funktionen:

1. Sollte eine 8-Bit-Zahl (Bereich 0 bis 255) hinter dem Be-
fehl stehen, so wird an dieser Stelle das Byte eingefligt.
Beispiel: db 100

2. Sollte eine 16-Bit-Zahl (Bereich bis 65535) hinter dem
Befehl stehen, so werden an dieser Stelle die beiden
Bytes der Zahl abgelegt, und zwar wie in Maschinen-
sprache allgemein Ublich zuerst Low- und dann High-
byte. Beispiel: db 16000

3. AuBerdem ist es mdglich, einen String hinter DB zu
schreiben. Die ASCIlI-Werte des Strings werden dann
der Reihe nach im Maschinenprogramm abgelegt. Bei-
spiel: db "KARO"

Die Moglichkeiten der Gestaltung von numerischen Aus-
dricken zeigt folgendes Beispiel: Id b,65 ist gleichwertig
mit Id b,&41 oder Id b,&X100001 oder Id b,”A”. Zahlen grd-
Ber als 255 k6nnen nicht binér eingegeben werden.

Labels

Oft ist es mUiBig, durch Zéhlen und Rechnen Sprungziele
zu ermitteln. Deshalb bietet ASSO die Mdglichkeit,
Sprungziele mit Namen zu versehen, so da3 man beim Auf-
ruf nur diesen Namen angeben muB. Die Befehlsfolge Id
a,5:dec a:jr nz. 250 kann also durch ld a,5:@wiederhole
:dec a:jr nz@wiederhole ersetzt werden. Allen Labels muf
ein Klammeraffe vorangestelit werden.

Speichern, Laden, Drucken

Um ein REM-Zeilen-Assemblerprogramm abzuspei-
chern, kénnen Sie das normale SAVE-Kommando benut-
zen. Zum Laden des Assemblerprogramms gentigt der Be-
fehl LOAD "NAME”. Ausgedruckt wird ein im Speicher be-
findliches Programm einfach mit LIST #8.

Der Assembliervorgang

Der Assembliervorgang wird durch den Befehl CALL
3734, Startadresse, Bildschirmausgabe eingeleitet. Dabei
ist Startadresse die Speicherstelle, wohin das Programm
assembliert werden soll. Der Parameter Bildschirmausga-
be liegt im Bereich von 0 bis 1. Null bedeutet, daB beim As-
semblieren das Programm nicht auf dem Bildschirm ange-

zeigt werden soll, eins bedeutet, daB eine Ausgabe erfol-
gen soll. Werden die Parameter weggelassen, so wird der
alte Wert Ubernommen. Beim ersten Assembliervorgang
muissen jedoch alle Wert angegeben werden.

Die Mnemonics werden jetzt in zwei Durchgéngen as-
sembliert. Ist die Bildschirmausgabe gewiinscht, so wird
wahrend des ersten Durchlaufes das Programm und die in
Bytes (ibersetzten Mnemonics angezeigt. Wenn ASSO nun
auf einen Labelaufruf stoBt, kann er zu diesem Zeitpunkt
noch nicht wissen, welche konkreten Werte in diese Spei-
cherstellen gehoren. Deshalb schreibt er einfach den vor-
herigen Inhalt der bewuBten Speicherstellen auf den Bild-
schirm.

Erstin Durchgang 2, der tibrigens auch bei langeren Pro-
grammen nur Sekundenbruchteile in Anspruch nimmt, be-
legt er diese Speicherstellen mit den richtigen Werten. Die-
se den Labels entsprechenden Werte kann man beim er-
neuten Assemblieren dann ablesen. ASSO ist recht
schnell, er schafft 0.5K Quellcode pro Sekunde. Auch
Kommentare sind erlaubt, nur miissen diese als Label
"maskiert” sein (z.B.: @ hier beginnt der Hauptteil). Soll der
Assembler ganz langsam arbeiten, so hélt man die Escape-
Taste und gleichzeitig irgendeine andere Taste mit Repeat-
Funktion gedrtickt.

Noch eine Warnung: Flr Variablen wird keine Haftung
{ibernommen; beim Assemblieren kénnen sie namlich
{iberschrieben werden. Den Befehl NEW sollte man mog-
lichst mit DELETE ersetzen, er wiirde den Assembler ndm-
lich wegldschen. Sicherer sind hingegen die von ASSO er-
zeugten Maschinenprogramme: Der Assembler setzt HI-
MEM selbstandig so weit herab, daB sie vor NEW sicher
sind.

Assemblerfehlermeldungen

Fehlermeldungen haben immer die Form: Err xiny. y ist
dabei die Zeile, in welcher der Fehler aufgetreten ist, und x
die Art des Fehlers:

m —Memory Error: .
Dieser Fehler wird angezeigt, wenn die Startadresse
flir das Maschinenprogramm zu groB oder zu klein ist,
beim Assemblieren die Speicherobergrenze erreicht
wird oder wenn der zur Verfiigung stehende Speicher-
platz zu klein flr die Label-Bearbeitung ist.

n —Number Error:
Ein numerischer Ausdruck ist zu groB oder nicht zulas-
sig.

s —Syntax Error:
Es sollte ein unbekannter Befehl assembliert werden,
oder es wurde ein sonstiger syntaktischer Fehler be-
gangen.

r —Relative Jump Error:
Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn versucht wird, mit
einem relativen Sprung weiter als erlaubt zu springen.

@ —Label Error:
Hier wurde ein Label nicht gefunden.

Floppybesitzer aufgepafBt!

Bei Floppybesitzern geht ja einiges an Speicherplatz ver-
loren. Sie miissen darauf achten, daB beim Assemblieren
nicht in den Floppybereich geschrieben wird.

Bei Fragen wenden Sie sich direkt an den Autor:
Harry Wirth 7800 Freiburg
Badenweilerstr. 14a Tel. 0761/4714 38
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ASSO

10 ° Asso — von Harry Wirth
20 MEMORY 34999
30 pc=3I5000 d
40 FOR ze=10000 TO 10450 STEP 10:PRINT z
@3 i sum=0:READ x¥%,s

30 FOR a=0 TO 99: a$=MID% (x$,an2+1,2) s POK
E pc,VAL ("&"+a$):sum=sum+VAL ("&"+a$):p
c=pc+11NEXT a:IF sum<>s THEN PRINT "ERRO
R...":1END

60 PRINT"OK"i1NEXT ze: INPUT"Soll das Prog
ramm auf einem CPC 464 laufen (ji/n + ent
@r)“jantwort$: IF antwort$="3" THEN 100
70 hb=&AE:FOR n=1 TO 3:READ 1lb

80 READ adr:IF adr=0 THEN NEXT:B0TO 100
90 POKE adr ,1biyPOKE adr+1,hb:B80TO 80

100 PRINT"Achtung Absaven : SAVE ‘asso’,
b , 35000, 45350" 1 SAVE" asso" ,b , 35000,45501 EN
D

10000 DATA "21BA132281AE23I2I23I2283IAE21186
C011700101AF11EDBOC?415646384461284B6CA9BE
856128686C2BAY8EB441E16FB461E28B8461E389
B461E4BAB461ESBBBAL1ES8BCB4461ECBDESELCE?4S
6B6CL2ET4AT4686CLHAETSSAF4686CHBECHADALBLT
7IF07A416464", 12351

10010 DATA "B446128686CA9846856128486C2BA?
868461E1878461E2808461E3818461E4828451ES
83844641E0B8484461ECBTBASE1CAB4686CL2EI0984468
6CH4ES1984686C4BEC29C46B6C73IF039416E6484
28686CA7ALB5284B4C2BATALBAE1A7B4E2A0B4ET
A1B4E4AZBAES?, 13415

10020 DATA "A3BAEBA4BAECASC180E&4264974AC
3028686CA746ACI028686C2BAF46ACIOE 147ACTO
E240AC3I0E341ACIOE442ACIOES43IACIOES44ACI0
ECASACI12686B86CAP4EACI128686C2BAFAEACIIE]L
4FACS1E24BAC3I1E349ACI1E44AACI1ES4PACILES
4CACI1ECADAC", 12471

10030 DATA "32286B4CAFSLACI22846B4C2BA9SSE
AC32E157ACI2E2S0ACIZ2EIS1ACIZ2E4AS2ACI2ESSI
AC32EBS4ACI2ECSIACI3I284686CA9SEACII28686C
2BAPSEACIIE1SFACIIEZSOACIIEISFACIIEASAAC
S3ESSBACISESSCACIIECSDACI428486CA96LACIS
28686C2BAP6L", 11926

10040 DATA "ACI4E167ACI4E260ACI4EI6HIACSS
E462ACI4ESLIACISEBLAACIAECESACIS28686CAT
6EAC3IS528684C2BAFGEACISE 1 6FACISE26BACISES
S6FACISE46AACIIESHBACISEBSLCACISECLDACI 628
6B6CAF7LACIE2B68LC2BAF7LACISEL77ACILE270
ACI&LE3I71AC3IL", 12847

10050 DATA "E472AC3ILES73IACILED74ACILECTS
AC3I728686CA97EACI728686C2BAY7EACI7EL7FAC
37E276AC3I7E3I79AC3I7E47AACS7ES7BACI7EB7CEC
S7EC7D43616C6CB7EIDCB7EDFCO7 5EEID487 6EFA
C487FO0F48770ESECB770EFEAQ7FACCC3IA0OCD4 363
66COIF4A37084%, 14731

10060 DATA "286B6CAPBEBS284B6C2BAYBEB4EL
BFB4EZBBB4EIBY684E4BAB4ESDBA4ESBCO4ECBDC
BOFEA37064D0AP43706472D0B?43706972D0B143
7069D0A143706CCO2FA46161C027446563842868
6CA9358528684C2BAT3ISB4E 1 SDB4E2058462E30B
B84E30DB4E413", 13233

10070 DATA "B4464ES51BB4ES1DB4ER2TS04466EC2B
84EC2DC473F03B4449COF3446ALE7AB1B80104569
COFBAS7884287370294BECE3B441666166A708C4
646568ECEB437878C0D748616C74C0746496DBORO
46BOB156FOB2SE496E94612863A97894622863A%
4094632863A9" , 12599

10080 DATA "4894642863A95094652843A95894
682B6IAP607446C286IAF6BCS561 26AFDBAFLELAIODS
2848B6CA9348528686C2BA9IA84E13CB4E20484462
E303IB4EIOCB4E414B464ES1384ES1C84EB248448
EC2384EC2CC473F033496E44D0AA4FLELL72DOBA
4946E69DOA249", 11898

10090 DATA "&4E6972D0OB24A708380C3I84284846C
APE987E3IDAB7EDFAB7 ,EESD2874EFAC287FOF 287
70ESEAB770EFE2C7FACA4A7285E3IIBBSLEE3II08S
6EFA20835FA28C180184462994C448428626329E1
028428646529E1 128420686C29E1778428686C29
E27084286856C", 13324

10100 DATA "29E371B4284686C29E472604286046C
29E357384286846C29EB8748428686C29EC7358528468

' 6CAT36852B486C2B29E17785286086C2B29E27085

286B86C2B29E3I718528686C2B29E4728528686C2B
29E5738528686C2B29E87485284686C2B29EC7587
286B46C2BAF36", 10421

10110 DATA "B872829E13297282962E343972829
64ES55387282968EC2297282973F0738461286263
AP0AB46128644685AF1AB4612B6BLCA97EBSL12B68
6C2BAP7EB76120A93AB461E17FB461E278B441E3
798461E47ABA41ES7BB461EB7C7461E9578461EC
7DB85SE13E9461", 11754

10120 DATA "F25FB46228686CAP46856228686C
2BA9468462E1478462E2408462E3418462E44284
62E5438462EB448462EC458SE206976263I28A94B
B8762E30184632B686CA94E8S6328686C2BAP4EBS
63E14FB463E2488463E3498463E44AD4L3IES4BB4S
&3EB4CB4463EC", 12137

10130 DATA "4DBSE30EB44428686CA9S4856428
686C2BAF5684464E1578464E2508464E3518464E4
S28464ES5S3I8464E854B464ECSSB5E416976465268
AP5BB764ET11846528686CA9SEBS6528684C2BAT
SEB4465E15F8445E256B4465E3598465SE45AB46SES
SBB84463EB5SCB4", 12280

10140 DATA "&4SECSDBSES1ES44828686CA96685
6828686C2BAP66B84468E14678468E2608468E36184
4&BE4628460E563846BEB8648458ECASBSEB26874648
6C28A92AB768EC217467E147846C28686CAP6ESS
6C28686C2BA7LEBA4CE 1 5FB46CE26B844CE3I4784
6CE46AB46CES", 12738

10150 DATA "4BB46CEOLCB46CECADBSEC2E9472
E14F97737028A97B84737068ECF9C773F0314C64
&4D0ABACL46472D0OBB4CL469DOA0ACEL6972D0OBO
4E6567D0444ELF70C0004F 7284286B6CA9BLB528
&B846C2BAYB4B4AE1 B784E2BOB4EIR184E4B284ESB3
B84E8B484ECBS", 13915

10160 DATA "C1BOF&4F746472DOBBAF746972D0
B34F757494286329E17994286329E24194286329
E34994286329E451942B6329E55994286329EB61
94286 329ECLICT2829EL1D3I4F757464D0ABAF 7574
679DOAIS0LF 708461 ELF 18462E3C168464ESD1C4A68
ECE150757368", 12807

10170 DATA "B4461E4FSB462E3ICS58464ESDSC468
ECESS26573AC3028686CA786ACI028686C2BATBS
ACIOE187ACI0E280ACIOEIB81ACIOE482ACI0ESB3
ACIOEBB4ACIOECBSACI128686CAPBEACI 1268684C
2BA9BEACI1E18FAC3I1E28BACI1EIB7ACI1E4BAAC
J1ESB8BAC3I1EB", 13746

10180 DATA "BCAC3I1ECBDAC3I228686CAF96AC3I2
28686C2BAF96ACI2E197ACI2E290AC3IZ2EI?1AC32
E492AC32ES93ACI2EB74ACIZ2ECISACII2BLBLCAT
FEACIIZ8686C2BA?FEACIIE1FACISEZ298ACIIES
FPACIIE49AACIIESFBACIIEB?CACIIECIDACI428
&86CAF04AC3I4A", 13324

10190 DATA "28686C2BAPALACIAE1A7ACI4E2A0
AC3I4EIA1ACI4E4AZACI4ESASACIAEBAGACI4ECAS
AC3I528686CAPAEACIS2B8486C2BAYAEAC3ISE1AFAC
3ISE2ABAC3ISEIAPACISE4AAACISESABACISEBACAC
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SSECADAC34286846CAPBLACIL284B6C2BATPBLACSS
E1B7ACI&6E2BO" , 13965

10200 DATA "AC3I&LE3B1AC3AE4B2ACISLESB3AC3G
EBB4ACS6ECBSAC3728686CA7BEAC37286B6C2BAY
BEAC3I7E1BFAC3I7E2BBAC37EIBYACI7E4BAACI7ES
BBACI7EBBCEC3I7ECBDS2657480C9684E3IDBB4EDFB
846EE3D0846EFACOB4FOF 0B84 70ESEBB470EFEOCS
FACBS52657469", 15717

10210 DATA "D0O4DS265744ED04SS24CEC284606C
A916BC28686C2BA?168CE1178CE2108CEI118CE4
128CES13IBCEB14CCEC15526C61C017526C638C28
686CA?068C20686C2BAY0L8CE 1078CE2008CEI01
8CE4028CES03BCEBQ4CCECOSS24C6361C007526C
64D0O6FS52728C", 11318

10220 DATA "28686CA91EBC28696C28A9IEBCEI
1FBCE2188CEI196CE41ABCES1BBCES1CCCECIDS2
7261C01FS5272638C28686CAF0EBC20686C2BATOE
8CE10FB8CE2088CE3I098CE40ABCESOBBCEBOCCCEC
0D52726361CO0F527264D067527374A4BOC7AOBB
CFAOCOD7A0OCB", 12187

10230 DATA “DFAODOE7AODBEFA06OF7EOEBFF53
6263BSE1DEB46128686CA99E8S56128686C2BAFFE
B461E19F84461E298B461E3998461E49AB461ES9B
8461E89CB441ECT?DP4686CH2ET4294606CH4ESS2
F94686CLBECA2D4686L7IF072536364LC0375346574
AC3I028468B6CA9", 14148

10240 DATA “CbACSOZBbBbCZBA?CbACSOE1C7AC
S0EZ2COACIOEIC1ACIOE4CZACIOESCIACIOESCAAC
SOECCSAC3128686CAFCEACI1 28684C2BAYCEACI1
E1CFAC31E2CBACI1E3IC9ACI1EACAACILESCBACS1
EBCCAC3I1ECCDAC3I228684CAPDAACI228606C2BAY
D6ACI2ELID7AC™, 14491

10250 DATA "32E2DOAC3I2EID1AC3I2E4D2AC3I2ES
DIACI2EBD4ACI2ECDSACIIE2DBACI3I28486CAPDE
AC33286B4C2BAFDEACIIE 1 DFACIIEIDYAC3IIEADA
AC3ISESDBACI3EBDCACIIECDDACI428686CAPESLAC
342868B6C2BAPEGACIAEIE7ACI4E2EOACIAEIELAC
34E4E2AC3I4ES", 15228

10260 DATA "E3AC3I4EBE4ACI4ECESAC3IS28484C
AYEEACIS28686C2BATEEACISE 1EFACISEZEBAC3S
EIEPACISE4EAACISESEBAC3ISEBECAC3ISECEDACIA
286846CAFF 6ACI6284686C2BAFFSACISELIF7ACIAER
FOAC3&4E3F 1AC3LE4F 2ACIAESFIACISGEBF4ACILEC
FSAC3728686C", 135430

10270 DATA "AFFE36342841442BAYFEACI7ELFF
ACI7E2FBACI7E3IF9ACI7EAFAACI7ESFBACS7ESFC
EC37ECFDS36C418C286B6CA7268D28486C2BAY24
8CE1278CE2208CE3I2168CE4228CES23IBCEB24CCEL
255372618C20684CAY2EBC286B4LC2BAT2EBCE 1 2F
BCE22688CEI29", 13384

10280 DATA "B8CE42ABCES2BSCEB2CCCEC2DS3I72
6CBC286B6CAP3IEBC284686C2BA9IEBCE 13FBCE238
8CE3398CE43ABCES3IPBCES3CCCEC3INS375628428
686CA7968528686C2BAFFEBAEL19784E29084E391
B84E492B4E59384E89484EC93C580DASBLF 728428
6B86CAPAEBS28", 13435 )
10290 DATA "4&BALC2BAFAEBAE1AFB4EZABBAEIAY
84E4AABAESAPB4EBACB4ECADCSBOEEDAOA3IBOZ2CSE
27C63AC3I1213473A1213FEC9CO78ELFOLIF1IF1IF1IF
CDCP0C78ELOFCICFOCES2A2A13I7725222A13CDD4
OC3EA3IBCE13E20D212133E6D1802C1C1CIFSCDO2
13IEC0000601", 11924

10300 DATA "CDOC13211901CDOF13I3E4SCD1213
SES2CD12133IE20CD1213F1CD1213I3E20CD12133E
69CD12133E6ECD12133E20CD12132A2813443ECS
EDB?EB1A&671B1AGF111027AF3CEDS230FB17ESDS
SDCDCY0CE1AF110A00474FEDS20320FBS0S9E 10D
20E17DC3IC90C", 9235

10310 DATA "7E3620D&30380E47D6&OADBDA2736
06C60A47D610DBIELECI0A0D237EFE2DD81 OF93E
6EC3050D2100001910FDCYDSEDSB241319222413
D1DO3SEGEC3040D112513AF121B12213713237EFE
40CBFEOOCHFE22286AFE262838D630IBECDL0AIO
E80&605CDBEOD", 96464

10320 DATA "78D&044F1101002BES7EIS20DA30
281047D60AIBOSIEGECIOSODCDFAODCDA10DOLOA
CD?A0ODEBE10C20DDCY3620237EFESB28280404CD
8EOD78D&054F 1101002BESCD740DAFBB2B804CD9A
ODCDA10D0410CD?AODEBE 10C20E7C9182C362023
0608CDBEOD78" , 9293

10330 DATA "D&OP4F046802B7E3620D6302808FE
013E6EC2060D37CB180C20EB3IB04CB1830FC7812
CP3620237E123620237EFE223620CB773E73C306
OD23IAFES2A2F 13110500EDS2222F 1 SEDSBB83AEED
S23E6DDAOSO0D19232323D173237223C92827DD4E
O0ODD4&01DDGE", 8911

10340 DATA "02DD&46033ID28052232131809B828
06EDAII213180A3ECTOD2002C6063234133A3413
FEC928023EC3I3212132110A4EDSBB1AEEDSZESC 1
EBIECSEDB1CO237EFE2028FAFES6720F 1233E4FBE
20EB2226132228132A3213EDSBB3IAE 14AF 323613
323513EDS52IE", 9278

10350 DATA "4&DDA0O70D191110A4EDS2D2070D19
222A132BAFEDSB7BAEEDS2300417227BAE2A7BAE
222F 13CDACBB3A1 213FECY28273A3S13I3CFE1A20
O3CD15133E013235136F2601CDOF 1 33A2B13CDD4
OC3AZ2A13CDD40C3IE20CD12133E42CD1B813282106
S00B78B120FB", 8261

10360 DATA "3A3413FEOO3E0132356132003CD1B
13CD1B13CD1B13FEFCCA02132A28137E23FE0028
14FE3A20F57E23FEO0280AFE20281 1IFE3A201B18
FO0110400197E23FECSC250127E23FE2028FAFE3A
28DBFEQ028E72B22281306970E001138137E1223
FEZA281AFEQCO", 8690 ]

10370 DATA "281B8CB782803CD1213FE2020030C
1805AFB92801130518DFAF 123A1213FEC?28082A
3513261DCDOF 132A28133E40BE2014CD730EIAO1
2B2B2B3A2B13772B3A2A1377C32C0F2170010159
OBEDSB28131AFEAI3IB19FEAGASBL IFEGFIB0EFETS
3IB808FE7/83802", 7507

10380 DATA "Co03CA02CL03ICCLO02CSEB4LEBAF
784190C1F58047F 1IFE002804243C20FCEDSB2813
1AD462004280505EDB128053E73C3070D131ABE20
E7230B131ABE28F9CB7E28DCFE3IB30DBCB7462010
SEBOBEZ0233A3813FE002804232318183AS813FE
0020CCCB&6628", 9694

10390 DATA "OSIEEDCDEBOC237ECDEBOCC3I2COF
SE18A6FE1820351AFE20201513EB7EFE22201306
13237EFE22CA2COFCDEBOC10F43E73C3070DCDE1
OD3AZ24 1 3CDEBOCIA2513FEQ02803CDEBOCCI2COF
222C13CDB10D3A24133231133A2513322E13CDB1
O0D3A24133225", B785

10400 DATA "133A31133224133A2E13IFEQ02803
32251 3AF323113322E13213713113813231A7713
FE2C28F9FEQC02848FE402B0BFE2020EC3E013231
1318E636002A2813443E403231 13EDB12BCD730E
EDSB2813131A0602FELARB0SFE72280104702B2B
2BEDSB2A1313", 7058 X

10410 DATA "722B731A322413280S5131A322513
21381306007E23FEQ0281AFEAL920F47EFE782808
FE7920EDO4FD180206DD366C2R36681BEQ078322E
13FEOO02803CDEBOC2A2C131 1381 3CBLEZ20243A24
13C6301P123A2513322413AF3231 1 3322513ES501
0B0O21411311", 7113

10420 DATA “4213EDBBE11139131A222C134E23
44CPB8BB281 1CB712008CB7E2326FB2318ESIE7S
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C3070DCB7E131A2B8E2FE0028041B1AFEO020DFCE
592011CB413A31132804FE0028D4 1 804FE0020CE
CBé&61280S3EEDCDEBOCCES5928 1 23ECBCDEBOCIAZE
13FE0028063A", 9401

10430 DATA "2413CDEBOC23I7ECDEBOCCB41CA2C
OF 3A24 1 3CDEBOCCB493A251 3200AFEOOCA2COF 3E
6EC3I070DCDEBOCCI2COF 2A2F 1336002A7BAEL 1FB
FF1801197EFEOOCA02133D268F 4FE03I28F2112813
ES010S00EDBSE136042A7BAE 1 1FBFF 1801 197EFE
0020053E40C3", 9482

10440 DATA "F9123D20F2222E13112D13010500
EDB82A2613ED5B2B131AFE3A281 1FEOC0280DBE23
1328F22A2E131 1FBFF 18CA7EFE3A2804FE0020EF
3A2813FE02280F2A24133A291377233A2A1377C3
5512EDSB24132A29131SAFEDS2380EBC20137DFE
B80300E2A2413", BO9S

10450 DATA "7718E22420077DFEB030F23E722A
2613222813C3070D3ECII21213IIE07CI1213CI4D
BCC37SBBCISABBC34CBBCI 1EBBC306BBO0000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000" , 5190

10460 DATA %&6,35010,38371,38487,0,%54,3
5004 ,38448,0,%5e , 38521 , 38529 , 38532, 39350
,39384,0

Die magische Grenze:
3968.25 Baud!

Mit der abgedruckten Routine 188t sich die Maximalbaud-
rate flr den Kassettenrecorder des CPC 464 erreichen. Sie
wird in den Speicher ab 40000 geladen und von dort aufgeru-
fen. Wichtig ist hier die Data-Zeile, vor allem der zweite
Data-Wert . Man rechnet diese Hexadezimalzahl! (54) in
eine Dezimalzahl (84) um. 333333 geteilt durch diese Zahl
ergibt die Baudrate (333333/84 = 3968.25 Baud). Man
kann sich also individuell seine bestimmte Baudrate erstel-
len, sie also an das Kassettenmaterial anpassen.

Die Routine kann einfach geladen und dann gel6scht
werden. Es empfiehlt sich, bei den 3968.25 Baud nur hoch-
wertiges Kassettenmaterial zu verwenden, da es sonst
sehr leicht zu den Drop-Outs (READ ERROR b) kommen
kann.

Ubrigens: Alle Versuche, die Baudrate weiter zu steigern
{also den zweiten Data-Wert zu senken), scheiterten an ei-
nem "Write-Error”, der darauf zurtickzufiihren ist, daB Teile
des Kassettenrecorders dazu Uibergehen, die High- und
Low-Teile der Aufzeichnung auszugleichen, und somit der
Computer die High- und Low-Teile nicht mehr voneinander
trennen kann. Aber die Devise heiBt auch hier: Wer suchet,
der findet (vielleicht auch die 4000 Baud!).

Thilo Spychalski

Die Routine

10 MEMORY 39999

20 DATA 21, 54, 00, 3e, 00, cd, 68, bc, c9, x

30 FORi=40000 TO 41000: READ s$: IF s$<> "x"
THEN POKE i, VAL ("&” + s$) : NEXT

40 CALL 40000

The Painter
mit Hardcopyroutine

Ich habe mich in der letzten Zeit besonders mit dem Pro-
gramm "The Painter” (Heft 3/86) beschéftigt und mich Uber
die fehlende Hardcopyroutine geérgert. Da kam mir das Pro-
gramm "Hidump” wie gerufen, da man jetzt den Meniipunkt
"Ende” zum Menipunkt "Ausdruck” abwandeln kann.

Das sieht dann so aus:
1. "Hidump.bin” auf die Diskette mit dem Programm "The
Painter” laden.
2. Die Zeilen 2630, 2640 und 3080 wie folgt Andern:
2630 ##4# AUSDRUCK #3#4
2640 GOSUB 2260: IF ja=1 THEN CALL scrload:MEMO-
RY 14999: LOAD "HIDUMP.BIN”, 15000:GOSUB
2200:CALL 15000: GOTO 2690 ELSE 2690
3080 DATA MALEN, WERKZEUG, SPEED, PEN, INK,
LOESCHEN, SAVE, LOAD, AUSDRUCK, STEUE-
RUNG

Klaus Miiller

Wir freuen uns immer, wenn unsere Leser sich Gedan-
ken Uber mdgliche Verbesserungen machen und diese
dann einsenden. So kommen derartige Tips wieder allen
Lesern zugute. Wer also ebenfalls Verbesserungsmdglich-
keiten bei den abgedruckten Programmen entwickelt hat,
kann uns diese gerne einsenden.

(™) Michael Naujoks
W\ [JOKS |
Diesen Monat neu: Preise: DM Cass./Disk.
2112 AD 29.-/49.— Zoids 33.-
Alien Highway 33.-/49.- Bomb Jack 29.-/49.—
Forbidden Planet 29.-/49.- Commando 33.-/49.—
Monopoly 36.- Doomsday Blues 36.—
Moon Cresta 29.— Fairlight 36.—
Movie 33.- Frankie goes to Hollywood 35.~
Saboteur 33.- Get Dexter 36.—
Sam. Fox Strip Poker 33.~ Kaiser 35.~
They Sold A Million Il 39.- Mindshadow 38.-/49.—
Turbo Esprit 33.- Panzadrome 38—

/
Hard SCHNEIDER 1

ardware Software

N CRE J
dk'tronics Stereo Spindizzy 39.-/59.—-
Speech-Synthesizer 109.-  Stairway to Hell 29.-/39.—
dk’tronics Light Pen 59~ Thing on a Spring 33.-
AMX Mouse 299.- Tubaruba 29.~
64K-Speichererweiterung  129.—  Way of the Tiger 36.—/49.—
256K-Speichererweiterung  329.-  Elite (deutsch) 69.~/79.~
256K-Silicon Dis¢ 309.—- Tau-Ceti 39.~
Backup 3 29.-/38.~  Spitfire 40 39.-/49.~
Taifun Basic-Compiler  89.~/119.—  Theatre Europe 39.-
Pyradev Z80-System 99.- Ping Pong 33.~
Kostenlosen Katalog ese: anfordern!

o Entwicklung & Vertrieb von Hotline: \

Computer Soft— und Hardware ‘

\___ Rottmannstr. 40, 6300 Heidelberg  (06221) 46885 )
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Sieben auf einen Streich

Sieben neue Grafikgags zum Anschauen

s

/

QO )

und Einbauen in eigene Programme.

464 664 6128

Hier sind wieder die sieben kurzen Listings, die Bilder ma-
len. Wie immer ist jeweils in Zeile 200 eine Endlosschieife,
um die Zerstérung des Bildes durch die READY-Meldung
zu verhindern. Durch zweimaliges Driicken der ESC-Taste
kénnen Sie das mittels RUN gestartete Programm jedoch
abbrechen. Wenn Sie die Zeile 200 weglassen, kdnnen Sie
ein eigenes Programm anhéngen, um dieses ein wenig auf-
zupolieren. Es wird wieder davon ausgegangen, daB der
Rechner vor dem Starten der einzelnen Listings zuriickge-

A T2
e A e
oA AT

A
e

: : 14 __'
LA

74

7 A A AT 4

i
h nlmi" !!’““!lﬂlﬂln

l

dz'ﬂ!!!!ﬂllll!ﬂiﬂ!!il n
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setzt wurde. Falls er das nicht ist, driicken Sie vor Eingabe
oder Einladen des Programmes die Tasten CTRL, SHIFT
und ESC gleichzeitig. Dadurch erreichen Sie, daB alles,
was vorher im Rechner war, geldscht wird. Die Programme
sind auf allen Schneider-Computern lauffahig.

1. Als erstes wird mal wieder wegen seiner sehr guten
Wirkung ein Grid (ein Rastermuster) erstellt, auf dem
einige Dreiecke zu sehen sind.

2. Hier haben Sie eine 3-dimensionale SchriftvergroBe-
rungsroutine. Nachdem die Schrift erstellt ist, wird ein
kurzes Maschinenprogramm aufgerufen, das die
Schrift zum "FlieBen” bringt. Dieses FlieBen kann je-
derzeit durch einen einfachen Tastendruck gestoppt
werden. Das Programm springt dann in die Endlos-
schleife in Zeile 200.

3. In diesem Programm wird eine sich standig in Farbe
und GréBe verandernde Pyramide mit Hilfe zweier Ma-
schinenroutinen (iber den Bildschirm bewegt. (Genau-
so wie bei Listing zwei wird hier auf Tastendruck abge-
brochen)) Das erste Maschinenprogramm (Aufruf
durch CALL 26175) speichert den Bildschirmspeicher
(von 49152 bis 65536) im RAM ab (von 26236 bis

. 42620). Die zweite Maschinenspracheroutine kann
. dann beliebige 10 % 5 Printpositionen groBe Teilaus-
.~ schnitte aus dem im RAM abgelegten Bild an irgendei-

Og) ne Stelle des Bildschirmes bringen. Die Routine wird

~o MmMit CALL 26187, Wohin-Adresse, Woher-Adresse auf-
gerufen. Wenn man also links oben in die Ecke des

) Bildschirmes den links oberen Teilausschnitt des ab-

espeicherten Bildes haben méchte, tippt man CALL

'\ D6187, 49152, 26236 ein.
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PETER WEST RECORDS GmbH ﬂ

prasentiert | t@£€=

“ﬁ“e!‘ aus
‘:;‘“b&cké:& gpectr

o e
space 10 vaelr Schneider
jetzt 2

Am Heerdter Hof 15
= 4000 Diisseldorf 11 -
— Telex: 8582493 pwr

SOFTWARE

s de il gzhne\d 8

Héndleranfragen erwiinscht:
Peter West Records GmbH

dha“ﬁ '

Tel. 0211/ 500234

Mit Hilfe dieser Routine kann man seine eigenen klei-
nen Trickfilme machen. Dazu zeichnet man entweder
in Basic oder mit Hilfe von Malprogrammen wie Grafik-
master oder Profipainter z. B. ein Mannchen in ver-
schiedenen Bewegungsphasen und holt dann nach-
einander die einzelnen Teilbildchen auf den Bild-
schirm. Schon ist man sein eigener Walt Disney. Wenn
man den Bildschirm in 4 % 5 Fldchen zu je 10 % 5 Print-
positionen aufgeteilt hat, ist es am einfachsten, die
Bildteilanfangsberechnung aus Zeile 80 aufzuschrei-
ben. In D ( ) werden die jeweiligen Anfangspunkte der
einzelnen Teilbilder abgelegt, und zwar zuerst der des
Ausschnittes links oben, dann der des nachsten dar-
unter usw.; also spaltenweise von links oben nach
rechts unten.

4. Jetzt geht es wieder einfach in purem Basic weiter. Mit
diesem Programm wird ein abgebranntes Streichholz
neben einer leeren Schachtel gemailt.

5. Dieses Listing erstellt einen grimmigen Wikinger mit ro-
tem Bart.

6. In derHoffnung auf schénes Wetter malt Ihr CPC lhnen
einen groBen Eisbecher.

7. Und zum SchluB noch eine Lupe, die ein Blatt Rechen-
papier vergréfert.

Alle Maschinenspracheroutinen sind Ubrigens frei im
Speicher verschiebbar. Dabei sollte man aber darauf ach-
ten, daB es zu keinen Uberlappungen mit anderen Pro-
grammen oder abgelegten Blldern kommt.

Christoph Schillo

Teil 1

10 REM grafikgags 7 / Teil 1

20 MODE 13INK 0,0:INK 1,11:INK 2,6:INK 3
+261 BORDER O

30 ORIGIN 0,0,0,640,200,0

40 FOR a=-580 TO 1200 STEP 20:PLOT a,0,1
1 DRAW 320,300:NEXT

50 x=2J0:FOR a=1 TO 20:PLOT 0,241-x1DRAW

R 640,01 x=x/1.11NEXT

60 ORIBGIN 0,0,0,640,0,400

70 FOR a=0 TO 200 STEP 81PLOT 120+a,200:

DRAW 320,a+200:DRAW S520-a,200:NEXT

80 v=03w=20032=320:FOR a=0 TO 2#PI S8STEP

0.1:x=8IN(a)#12: y=COS(b)#4:FOR b=-1 TO 1
8TEP 21FOR c=-1 TO 1 STEP 2

90 PLOT z+x#v#b ,w—y#vic,2:DRAW z+ (x+2) #v
#b ,w—y#v#ctDRAW z+ (x+1) #vib ,w—(y—2) #v#ca
DRAW z+x#v#b ,w—y#v#cetNEXT c,bev=v+0.35:NE
XT

200 GOTO 200

Teil 2

10 REM grafikgags 7 / Teil 2

20 MODE 11INK 0,0:BORDER O:INK 1,281 INK 2
y118INK 3,23

30 MEMORY 39999:FOR a=40000 TO 4001431REA
D biPOKE a,bsNEXT

40 DATA 1,0,64,33,0, 192 203,30,35,13,32,
250,16, 247 201

50 FOR a=0 TO 400 STEP 16sPLOT O,l,llDRA
WR 640,01NEXT

&0 IS-“Chriltoph“lyIZSOIGOSUB ?0

70 a$="8chillo":y=150:6808UB 90
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80 CALL 40000:WHILE INKEY$="":G0TO 80:1WE
ND: 80TO 200

90 LOCATE 1,25:PRINT a$

100 x=160-LEN(a%)#16:FOR a=14 TO O STEP

—2:FOR b=0 TO LEN(a¥)#16-2 STEP 21IF TES
T(bya) THEN FOR c=0 TO 2:PLOT (c-d)#*2+(a
+b) #3+x ,y+ans4 ,2: DRAWR 0,20:DRAWR &6,46,31N
EXTIFOR c=-1 TO 1 STEP 2:PLOTR -2,-2,11D
RAWR O,c#20iNEXT

110 NEXT b,a:1LOCATE 1,25:PRINT STRING‘((
LEN(a%$)) ,"_") :RETURN

200 80TO 200

Teil 3

10 REM grafikgags 7 / Teil 3

20 MODE 1:INK 0,0:BORDER O:INK 1, 14|INK

2,231 INK 3,6

30 MEMORY 26174=FDR a=26175 TO 26235:REA
D b:POKE a,bsNEXT

40 DATA 33,0,192,1,0,464,17,124,102,237,1
76,201,254,2,192,221,102,1,221,110,0,221
v86,3,221,94,2,6,8,197,62,5,229,213,1,20
v0,237,176,1,60,0,9,235,9,235,61,32,241,
225,209,1,0,8,9,235,9,193,14,225,201

50 FOR a=0 TO 480 S8TEP 160:FOR b=0 TO 32
O STEFP 80:0RIGIN a,b,a,a+159,b,b+79

60 d=(a+b+2)/20tFOR c=0 TO 80-d STEP 2:P
LOT 80-c/2,80-c~d, INT (RND#3)+1:DRAWR c,0
tDRAWR c/8,c/6:NEXT c,b,a

70 CALL 2617S

80 DIM d(19):FOR a=0 TO 3:FOR b=0 TO 4:d
(anS+b) =262346+a#20+b#400:1 NEXT b,a

90 MODE 1:x=0

100 FOR a=0 TO 19:x=x+1+1500%*(x=1500) :CA
LL 26187,49152+x ,d(a) s WHILE INKEY$=""3:FOD
R b=1 TO 30:NEXT b,aaB0TO 100:WEND

200 GOTO 200

Teil 4

10 REM grafikgags 7 / Teil 4

20 MODE 1:INK O0,2:BORDER 22: INK 1,24: INK
2,031 INK 3,6

30 LOCATE 4,20:PRINT CHR$(143)

40 WINDOW 1,40,1,10:PAPER 6:CLS

S0 WINDOW #1,20,34,15,18: PEN#1,2: PAPER®1
yStPRINT#1 ,STRING# (60 ,CHRS (207)) 3

60 FOR a=310 TO 544 STEP 4:PLOT a,178,1:
1DRAWR 40,40:FLOTR 2,0:DRAWR -40,-40,0:N
EXT

70 FOR a=0 TO 40 STEP 2:PLOT S44+a,114+a
+1:DRAWR 0,62:PLOT 302-a,11B8:DRAWR 0,58:
DRAWR 38,381NEXT ,

80 FOR a=350 TO &6 STEP 2i1PLOT a,98,1:DRA
WR 90;90:DRAWR 20,20,2:PLOT &46,a+30,1:1DR
AWR 90,90t DRAWR 20,20,2: NEXT

90 PLOT &6,98,2: DRAWR 90,90:PLOT 304,114
:FOR a=0 TO 16:READ x,y:tDRAWR x,yiNEXT
100 DATA 0,62,240,0,40,40,0,-462,-40,0,40
10,-42,-42,-240,0,0,4,-42,0,0,58,40,40,0
v—40,0,40,40,0,-40,-40,-40,0

200 GOTO 200

Teil 5

10 REM grafikgags 7 /7 Teil S

20 MODE 131INK 0,26:BORDER 26&:INK 1,0: INK
2,7: INK 3,23

30 a$=CHR$(231):LO0CATE 19,14:PRINT a$;"
"; a$:c=3203d=200

40 FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.1:x=SIN(a)#*50:
y=CO0S (a) #50

S0 PLOT y+c,d—x,1:PLOT c-y,d—x

60 PLOT x+c,d-y,2:DRAW 3#x+c,d-3#y:PLOT
C—X yd—y1 DRAW c—3#x ,d—3#y: NEXT

70 FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.02:x=8IN(a)#50
1y=C0S (a) #50

80 PLOT x#2+c,y#2+d:DRAWR -2, Ot DRAWR —4*
%,0,3:DRAWR 0,0,1

90 y-y/l SIPLDT X+C,y+130: DRAWR —2#x,0,2
tPLOT x+c,130-y:DRAWR —-2#x,0,2

100 NEXT

110 FOR a=0 TD PI/2 STEP 0.04:x=SIN(a)#*s&
Ot y=COS (a) #50: PLOT 365+x ,c-y:DRAWR O,—x,
11PLOT 275-x yc—ytDRAWR O,~x,1:NEXT

120 PLOT 220,d,1:DRAWR d,0

130 PAPER 3:LOCATE 15,12:FOR a=0 TO S:PR
INT CHR$(230);" “3;:NEXT:PAPER O

200 GOTO 200 2

Teil 6

10 REM grafikgags 7 / Teil 6

20 MODE 0Oi1FOR a=0 TO 7:READ b: INK a,biNE
XT: BORDER 26

30 DATA 26,13,23,6,17,18,15,3

40 WINDOW 1,20,20,25:PAPER 2:CLS:PAPER O
S0 FOR a=0 TD &0 STEP 2:PLOT 270+a,240,2
:DRAWR O,—a#3:PLOT 390-a,240:DRAWR 0,—-3%
aiNEXT

60 FOR a=270 TO 390 STEP 12:PLOT a,240,1
tDRAW 330,60:DRAW a,1031NEXT

70 FOR i=3 TO 7:READ p,q:GOSUB 100:NEXT

80 DATA 320,340,300,310,360,320,280,270,
350,280

90 60TO 110

100 FOR a=0 TOD PI/2 STEP 0.04:x=SIN(a)#5
Ot y=COS (a) #50:PLOT x+p,y+q,i:DRAWR —2%#x,
03PLOT x+p,q-y:tDRAWR —2#x ,0:NEXT:RETURN

110 FOR a=0 TO 20 STEP 4:PLOT 268+a,318,
1:DRAWR -50,50: NEXT

200 GOTO 200

Teil 7

10 REM grafikgags 7 / Teil 7

20 MODE 11INK O,3:1BORDER 3:INK 1,0:INK 2
1263 INK 3,6

30 a$=CHR$ (231) :WINDOW 20,39,2,24: PAPER

2:CLS:LOCATE 20,9:PRINT a$:LOCATE 20,162

PRINT a$:PAPER O .

40 FOR a=304 TO 408 STEP 6:PLOT a,16,1:D

RAWR 0,36&:1NEXT

S50 FOR a=16 TO 382 STEP 6:PLOT 304 ,a:DRA

WR 302,0:NEXT

60 FOR a=0 TO 40:PLOT 248+a,0:DRAW 260+a
/72,1021 NEXT

70 FOR a=0 TO PI STEP 0.02:x=SIN(a)#102:

y=CO0S (a) #1023 PLOT x+270,y+204:DRAWR 0,-2
0,1:PLOT 270-x,y+204:DRAWR 0,—-20,1:NEXT

80 FOR a=0 TOD PI/2 STEP 0.021x=SIN(a)#10
O31y=C0S(a) #1001 PLOT y+272,x+200,21DRAWR

0,-2#x:PLOT 272-y,x+200,3:DRAWR O,—2#x:N
EXT

90 FOR a=0 TO PI/2 STEP 0.3:x=SIN(a)#100
:y=C0S(a)#100:FOR b=0 TO 4 STEP 2:PLOT x
+272,y+200+b ,1: DRAWR —x ,0:PLOT x+272,200

~y-b:DRAWR —x,0:PLOT y+272+b,x+200:DRAWR
0,—2#x:NEXT b,a

200 GOTO 200
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Scroll-Bremse

Die Scroll-Bremse a8t den Bildschirm 24 mal scrollen und hait
dann an. Mit SPACE geht das Ganze von vorne los.

464 664 61 28 | &0 summe=summetwart

70 NEXT adresse

_ . . . . . 80 IF summe<>8185 THEN PRINT CHR$(7) "#tx
Wer hat sich noch nicht darliber geédrgert, da ihm z.B. DATENFEHLER ##%"t END

beim Korrigieren eines abgetippten Programmes immer ge- | 90 pEN 2¢ INK 2,15,31PAPER 3

nau die Zeilen aus dem Bild scrollten, die er eigentlich unter- 100 PRINT SPC(11)"SCROLL-BREMSE Vi1.8";
suchen wollte? Oder das in Ausgabe 3/86 getestete Astrolo- | 110 PRINT SPC(11):PAPER Oi1PEN 1
gieprogramm: Durch das dauernde Scrollen des Bildschirms 120 PRINT1PRINT" written by Jan—Mirko Ma
ist das ganze Programm nur halbsoviel wert. czewski in 3.°86"

n . ) se & L
Dieses dauemde Scrollen verhindert das Programm :sgizRINT Difsas Frogramn \SEODRT =edusmy

"Scroll-Bremse”. Es 1&Bt den Bildschirm 24mal scrollen und | 140 PRINT"Ausgabe von Zeichen,wenn 24 Ze
halt dann an. Solange man nicht auf SPACE driickt, passiert | jlen ge-— )

gar nichts und man kann in Ruhe den Bildschirm betrachten. 150 PRINT"scrollt sind,damit man diese 2
Hat man auf SPACE gedriickt, so scrollt der Bildschirm wie- | 4 Z@ilen

der 24mal und das Ganze geht von vome los. 160 PRINT"in Ruhe durchgehen kann. ’

e . =, . 170 PRINT" Wa Sie alles geseh habe
Wichtig: Da die Scroll-Bremse méglichst kurz sein sollte, drusicken el g = Ly

damit man auch sehr lange Programme mit ihr bremsen 180 PRINT"Sie auf <SPACE> (die Lesrtaste
kann, benutzt sie den Scroll-Zahler (Roll Counter) des CPC. ) und die

Dieser zAhlt aber immer nur die gescroliten Zeilen. Wenn man 190 PRINT"naechsten 24 Zeilen werden her
aber z.B. auf Mode 0/1/2 umschaltet, wird der Scroll-Zah- | ®in-

ler wieder auf null gesetzt. Dadurch bremst die Scroll- | 290 PRINT"gescrollt u.s.w. .

Bremse nicht, wenn die ersten 24 Zeilen ohne Scrollingge- | 210 PRINTsPRINT"Soll ich die SCROLL-BREM
printet werden. Hier miiBte man also auf ESC drlicken. Da- S e e

e 0 ! . 220 a$=INKEY#:IF as$="" GOTO 220
nach funktioniert die Scroli-Bremse aber einwandfrei. 230 a$=LOWERS (a$)1IF as$="n" THEN 280

Wer dieses Handicap beseitigen will, sollte nach jeder | 240 IF a$<>"j" GOTO 220
MODE-Umschaltung bis zum unteren Ende des Bild- | 250 CALL %A4B9
schirms "fahren”, damit gleich wieder gescrollt wird und | 260 LOCATE 1,24:PRINT"0.K.-Scroll-Bremse
der Scroll-Zahler mitzahlen kann. So wird vermieden, daB aktiviert.

) b " 270 END
die ersten 24 Zeilen ohne Stop angezeigt werden. 280 PRINT:PRINT"Die Startadresse ist %A4

Der Basic-Lader poked die Routine ab &A4B9 in den B9. ‘

Speicher. Dies macht die Routine kompatibel zu Floppy | 290 ‘Mascinencode 1

und CPC 664/6128. Im Basic-Lader wird die Scroll-Bremse | 300 DATA 21,35A,BB,11,F2,A4,01,03

noch einmal kurz beschrieben und am Ende wird dannge- | 310 DATA 00,ED,BO,21,D4,A4,11,5A

fragt, ob man sie aktivieren méchte. Normalerweise gibt O DAT Ay O e O S RO g B o=
"’J" in. fall B Vialisi h. h ei 330 DATA 8C,B2,C9,C3,D7,A4,32,03

man "J” ein, falls man ak e’l: vielleicht noch einen scrollen_- 340 DATA AS,22,06,AS,ED,73,04,AS

den Bildschirm braucht "N” und der Start-CALL der Routi- | ss0 pAaTA 3A,8C,B2,FE,ES,28,0E,3A

ne wird angezeigt. 360 DATA 03,A5,2A4,06,A5,ED,7B,04

Jan-Mirko Maczewski 370 DATA AS,00,00,00,C9,3E,2F,CD

380 DATA 1E,BB,28,F9,97,32,8C,B2

390 DATA 1B,ES,00,00,00,00,00,00
Scroll-Bremse -
b T s s LS T e Daten fiir 664/61 28
Fry 80 IF summe<>7915 THEN PRINT CHR$(7)
2 's SCROLL-BREMSE V1.8 " “##% DATENFEHLER ###"3END
I ‘s » 290 ‘Maschinencode &
5 'n » 310 DATA 00,ED,BO,21,D4,A4,11,5A
& '» written in 3. ‘86 * 320 DATA BB,01,03,00,ED,BO,97,32
T R0 OIS 003 3006 300 3 00000 0 300 06 00 0 0 0 330 DATA 2D,B7,C?,C3,D7,A4,32,03
a8’ 340 DATA AS,22,06,AS,ED,73,04,AS
10 MODE 1:8PEED INK 30,20 330 DATA 3A,2D,B7,FE,E8,28,0E,3A
20 MEMORY &A4BO 360 DATA 03,A5,2A,06,A5,ED,7B,04
30 FOR adresse=%A4B9 TO LASOS 370 DATA AS,00,00,00,C?,3E,2F,CD
40 READ wert$:wert=VAL ("&"+werts$) 380 DATA 1E,BB,28,F%,97,32,2D,B7

S0 POKE adresse,wert 390 DATA 18,ES,00,00,00,00,00,00
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Fast wie beim Macintosh

Dieses Programm stellt dem Benutzer den neuen Befehl INotiz-
block zur Verfligung.

464 664 6128

Vor allem seit der Erfindung und erfolgreichen Verbrei-
tung des Apple Macintosh ist der sogenannte Desktop be-
kannt geworden. Diese Benutzeroberfldche (auch Schreib-
tisch genannt) zeichnet sich dadurch aus, daB man keine
Befehle mehr eingeben muB, sondern die verschiedenen
Funktionen einfach durch "Anklicken” mit der Maus akti-
vieren kann. Besonders an diesem Desktop ist auch, daB
ihm verschiedene Utensilien wie Wecker oder Notizblock
beigefiigt wurden.

DaB dieses auch mit einem Schneider-Computer (CPC
464, 664 oder 6128) mdglich ist, zeigt folgende RSX-Be-
fehlserweiterung. Mit ihr wird dem Rechner ein Notizblock
zur Verfligung gestellt, der jederzeit im Direkt- sowie im
Programmodus durch den Befehl INOTIZBLOCK aufgeru-
fen werden kann. Der Bildschirminhalt wird dabei nicht ge-
I6scht. Auch die Grafik- sowie Textcursorpositionen wer-
den nicht verdndert.

Ist der Notizblock aufgerufen, gelten folgende Befehle:

<CTRL>V Blattert eine Seite vor. Wenn Seite fiinf er-
reicht ist, wird automatisch auf Seite eins um-
geblattert.

<CTRL>Z Blattert um eine Seite zurlick. Wenn Seite eins
erreicht ist, wird automatisch auf Seite fiinf
umgebléattert.

Riickkehr ins Hauptprogramm. Der alte Bild-
schirminhalt wird' wiederhergestellt und die
alten Grafik- sowie Textcursorpositionen wer-
den in den Ursprungszustand gebracht.

Das Zeichen, auf dem der Cursor gerade
steht, wird geléscht.

Das Zeichen links vom Cursor wird geldscht
und die Cursorposition um ein Zeichen nach
links verlegt (soweit das zuldssig ist).

Die Pfeiltasten (hoch, runter, links und rechts)
haben die selben Funktionen wie im Direkt-
modus, das heiBt: Cursor aufwérts, Cursor
abwarts, Cursor nach links und Cursor nach
rechts

Wenn Sie den Notizblockinhalt abspeichern wollen, so
missen Sie nur den Befehl SAVE ”<Programmname>", B,
&5DBB, 1260 eingeben und spéter, wenn Sie den Notiz-
blockinhalt wieder einladen wollen: LOAD "<Programm-
name>". Die im Assemblerprogramm vorhandenen Routi-
nen kénnen durch Andern der Parameter auch zu einem
geeigneten Texteditor umfunktioniert werden. Der Notiz-
block 148t sich nur im MODE 2 aufrufen, im Modus 1 oder
0 geschieht durch INOTIZBLOCK nichts.

Markus Zietlow

<CTRL>E

<CLR>

<DEL>

Pfeiltasten

1000 MEMORY &SDBB:MODE 2

1010 LOCATE 21,1:PRINT"++++++++++ttttttt
LT wwwwre

1020 LOCATE 21,2:PRINT"+ NS DT S
Z B L O C K +

1030 LOCATE 21 ,3:PRINT"+++++++++++++++++
e

1040 LOCATE 21,4:PRINT"+ (C)opyright by
Markus Zietlow +

1050 LOCATE 21,5:PRINT"+
Wilhelm—Kraft-Str. 14 +

1060 LOCATE 21,6:PRINT"+

4322 Sprockhoevel 2 +

1070 LOCATE 21,7:PRINT"+

Telefon: 02339/3442 +

1080 LOCATE 21 ,8:PRINT"+++++++tttttttttt
g o b kR R T S P

1090 PRINT:PRINT

1100 PRINT"Aktiviert wird der Notizblock
durch den Befehl ‘INotizblock’, der Bil

dschirm im MODE 2 wird dabei nich

t zerstoert und es gelten folgende Befeh
l@

1110 PRINT

1120 PRINT"CTRL E =
rogramm

Rueckkehr ins Hauptp

1130 PRINT"CTRL V : Vorblaettern
1140 PRINT"CTRL Z : Zurueckblaettern
1150 PRINT"DEL : Loeschen des Zeichen

8 links vom Cursor
1160 PRINT"CLR H
s, auf dem

Loeschen des Zeichen

der Cursor steht

1170 PRINT CHR$(240)" 3 Cursor aufw
aerts

1180 PRINT CHR$(241)" t Cursor abwa
erts

1190 PRINT CHR$(242)" t Cursor link
s

1200 PRINT CHR$(243)" : Cursor rech
ts

1210 PRINT"RETURN : Sprung an den Anfang

naechsten Zeile
REM
REM

der
1220
1230
1240 REM

1250 DATA &OE,%3C,%21,%BB,%5D,%06,%14,%3
6,%20,%23,%10,%FB,&36,%00, %23 ,%41 ,955
1260 DATA %O0D,%10,%F2,%01 ,%C2,%A2,%21 ,%D
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2,%A2,%C3,&D1 , %BC,&C7 , &A2,&C3 +&EE, 2419
1270 DﬁTﬁ &AZ2, &4E,&4F &54,%49,45A, %42, %4
C,&4F , %43 &CB,&OO &D2,&A2,%C2,4A2, 1785
1250 DQTA &21,%00,&C0 &11,&A7 &62,%01 ,4F
F y&3F , &ED, &BO,&C9,&01 , &FF , &3F + %21, 1792
1290 DATR &A7  &62,%11,%00,&C0,&ED, %BO,&C
9,4%CD,&11,%BC,&FE, %02 ,&CO, &CD, %78, 2271
1300 DATA &BB,&%ES,&CD,&Dé6,%A2,&CD, &C6&, 4B
B,&ES, &D5,&CD,&DS,&BB, &ES, &D5,&CD, 3281
1310 DﬁTﬂ &D8,%BB,&ES, &D5, &CD , &BA, &A4,&C
D,&DB,&BB,&CD &36.&93 &CD, &B6, %A, 2933
1320 DATA &CD,&86,%AS,&CD, &D2,%&A4,%CD, 48
4,%BB,&D1,%E1,%CD,&D2,%BB, &D1, &E1L, 3077
1330 DATQ &CD,&CF ,&BB,&D1 ,%E1,&CD,&CO, %B
B,&CD,&E2,8&A2,%E1,&CD ,&75,4BB, &C9, 3145
1340 DATﬁ &11,%EB,%00,%21,%38,%00,&CD,&C
0,&%BB,&11,%94,%01,&21,838, &00,&CD, 1335

1350 DATA &F6,%BB,%11,%94,801,%21 ,&57,%0
1,%CD,&F6,%BB, %11 ,&%EB,%00,%21,%57,,1730
1360 DATA &01,&%CD,&F6,4%BB,&11 ,&EB,&00,42
1,438, %00, &CD ,&F 6 ,&BB, &11,&EB, &00, 1870
1370 DATA &21 %27 ,%01 ,%CD, %CO , BB, %11 ,&9
4,%01,%21,%27 ,&01,&CD,&F 6 ,&BB, &11 , 1551
1380 DATA &EB, %00, %21 ,&57 ,&00,&CD , &CO, &B
B,%11,%94,%01,8&21,857 ,&00,&CD, &F 6., 1676
1390 DATA &BB,%11,%94,%01 ,&21,8&52, %00, &C
D,&CO,&BB,&11,874,8&01 ,&21,&38, %00, 1275
1400 DATA &CD,&F6 &BB,&ll 78,801 ,&21 ,45
2,%00,&%CD,&Fb, &BB, %11 &4 01,821, 1724
1410 DATA &52,%00,%CD , %F6 , &BB ,%C9 , &7E , &F
E,&00,&C8,&CD, &5A, &BE , &23, %18, &F6 , 2288
1420 DATA %26 ,&1F , 42E , %05, 4CD ,&75, BB, &2
1,&DE , &AS , &CD , XAC , XAT , &26 , &1F , &2E | 1702
1430 DATA %06, %CD , 75, 4BB, &21 , %F 3, %A, &C
D,&ac,&ns,&26.&23.&25.&15,&cn,&7s,195a
1440 DATA &BB,%21,%08,%A4,%CD,%AC,%AS,&C
9,%A4, &20, 420,462,479, %20, 84D, &61 , 1786
1450 DATA &72,%6B,&75,%73, 420,454, %69 , &6
5,874, &6C , 46F , %77 , %00 , &54 , k65, &6C , 1528
1460 DATA %O, Ubb , U6F { L6E , &3A, 420 , %20 , &3
0,432, K33, 433,439, &2F , &33 . &34 . &34, 1005
1470 DATA &32,%00, 853, 465,469 , 874 , 4465 , &2
o,&ED,&20.&2D,&00.&E5,&D5,&D5.&E5,1594
1480 DATA &ES,&DS,&21,%3A,%00,&CD,%CO,&B
B,&D1,&E1,%CD,&F6,&BB,4E1 ,&11,493,2578
1490 DATA &O01,%CD,&F6,4BB,&D1,&21 ,83A,&0
0,&CD,&Fé ,&BB,&D1,&4E1 ,&CT | &11,%3A,2287
1500 DATA %00 V821,825, %01 ,&CD,&D2,&BB , &C
D,&84,&BB,&11,&F0,&00, %21 ,&8F , %01 , 1631
1510 DATA &CD, &CF , &BB, &CD , &DB , &BB, &CD, &B
A,%A4 ,&CD, %E1 , &BB, &F5, &CD, &E7 , XBB, 3250
1520 DATA &CD, &DE , &BB, &11 ,&EC,%00,%21 ,45
7,00, %CD , %CO , &BB, &11 , 493, 01,821, 1769
1530 DATA %56 %00, &CD , &F & . &BB,&11,%93,%0
1,&21,&51.&oo,&cn,&co,&aa.&11.&74.1720
1540 DATA &01,%21,%3A,%00,%CD,%Fb,%BB,&F
1,%CD,&DE,&BB,&11,%74,%01 ,&21 ,453, 1835
1550 DATA %00,%CD,%12,%A4,%CD,&E1,%BB,&%F
5,%CD,&E7,&BB,&CD , &DE &BB,&CD 12,2709
1560 DATA %A4,%F1,%CD, &DE , %BB, 478, 4FE , 4E
D, &30, &0B, %01 , %0A , &00 , KES , k62 , k6B, 2137
1570 DATA &ED,&42 %54 ,&5D,&E1 ,&7C, &FE , &0
1,420,804, 87D, 4FE , &2, &D8 , %01 | %18,1775
1580 DATA %00, %09 , %18 ,&CD , &21 , &36 , %00 , &1
1,&59,&01,&CD.&DZ,&BB,&Zl,&EB,&00,1302
1590 DATA &11,&94,%01 ,&CD,&CF ,%BB,&CY , %0
1,%1F,&08,&BB,&5D, %26, %2A, &2E, &15, 1433

1600 DATA &CD,%75,%BB, &3A,&CD,¥A4 ,&CH, 43
0,%&CD, &5A, &BB, &2A, &CF, &A4 ,&3A, 4CE, 2341
1&10 DﬁTﬁ &A4 , k67 &CD,&?S &BB,&CD,&81 ,%B
B,&CD, %06 ,%BB, &FE 1 &05, &C8, &FE , &0D, 2421
1620 DATQ %CA,&F2,%A5,4FE,%7F ,&4CA, &41 .40
6,4%FE, &10,%CA, 824 ,&Ab, &FE, &16,%20, 2405
1&30 DﬁTA %1E,%CD, &34 ,8A4 ,&%CD, 436, A3, A&C
D,&B&,&A3,&3A,&CD, %A4, &FE, 405,%28, 2149
1640 DATA O3 ,&3C,%18,8%02,%3E, %01 y&32,4C
D,&A4 ,%CD, &B6 , &AS, &C3 &DZ,&A4 &FE.IE?B
1&50 DATA &1A,&20,%18,%CD,%34,%A4 +&CD, &3
6,%A3,%CD, &B6, 4AT, &3A, &CD, &A4 ,&FE,; 21556
1&60 DATA &01,%28,%04,%3D,%18,%E0, %47 &3
E,&05,%18 &DB,&FE &1F ,4&38,%9C &FE,1486
1670 DATA &FO,%CA,&%D2,%AS, &FE,&F 1 ,&CA,&E
2,%A5,4FE ,&F2,&CA,&C2,%AS, &FE ,&F 33,3459
1690 DATQ &cn,&az &AS, &CD, &SA,4BB, &F5,%C
D,&06,%A6,&%F1,477,43A,&%CE, %A4 , &3C 2497
1690 DQTA &FE,&33 &20,&1& &3A,&CF , %A4 ,43
C,&FE,%14,%28,%07 ,&32,&CF &A4,&3E,1652
1700 DﬁTﬂ q1F ,%18,%07,&3E,&13,432, &CF , &A
4, &3E,&32, %32, 4CE , &A4, &83,&51 &A4 , 1680
1710 DATA &21,%BB,%5D,&11,&FC, &00,43A4,&C
D,%A4,&3D,&28,%03,%19,%18, &FA,&ZZ 1446
1720 DﬁTn %DO, &A4, %54 ,85D, &2E, %07, &26, &1
F,&2C,%ES5,%CD, %75, &BB, 4562, %468, &CD, 1363
1730 DQTA &AC, &A3 , %23, 454 ,&5D,&E1 , &7D, &F
E,&13,%C8,%18,&EA, 437, %CE, &A4,&3C, 2116
1740 DATﬁ &%FE , &33,%20,%02 &SE,&lF &32,4C
E,&A4 ,&C3,&E1 &A4,&3ﬁ &CE, &A4,4&3D, 1925
1750 DATA &FE,%1E,&20,%02, &3E,&32,8432,%C
E,&A4,&C3,%E1 ,%A4, &3A, &CF ,&A4 . &3D, 1924
1760 DATA &FE,&07,%20,%02,&3E, &13,8432,%C
F,%&A4,&C3,&E1, &A4, 430, &CF , &A4, &3C, 1370
1770 DﬁTA &FE,%14,%20,%02,43E, &08.&32.&C
F,&A4,%C3,%E1 , &A4 , &3A , &CF , &A4, &3C,1872
1730 DQTA &FE,&14 %20, &01,&3D %32 ,%CF ,&A
4,&3E,&%1F , %32, &%CE, &A4 ,&C3, &E1,%A4, 1EBb
1790 DRTA &3A, &CF , &AL, &D6, 207 , 247 , 434, &C
E,&A4,4D6, &1F , %05, &28,%04, &CoH,&15,146862
IBOO DHTA &1B8,&F9, %20 &DO,&A4 &47 ,%3C, &3
D,&28,%03,%23,418,&FA, &CT, &CD, %06, 1643
1310 DﬁTﬂ &AL, LES &ES,&D1 ,&13 &IA.&FE &0
0,428,%05,%77,423,813,%18, &F6,436,14674
1520 DATﬁ %20,%E1,4CD, %84 ,%BB, &CD, %AC, &A
3,43, &E1 , &A%, &3A, &CE , 4A4, &FE,&1F, 2bIB
1830 DHTA &CA,%E1,%A4,%CD, %04 &ﬁb,&EB &E
S5,&D1,&13,%1A,%FE,&00,%28, &05,&77,1912
1840 DATA &23,%13,%18,%F6,%36,%20,%01 , %1
3,%00,%ED, %42, %ES, &CD, %84, &BB, %26, 1524
1350 DATA &1F &3&,&CF &A4 ,%6F , %CD, %75 ,%B
B, &3A,4CE, &A4 , &3D, 32, &CE, 4A4 , 4E1 2214
1860 DATA &CD,%AC,%A3,&%C3,%E1, A4 ,1124
1870 datananzahl—o.ze1lensumma-0=aktuel1
ezeile=5000

1880 FOR adresse=&A2A& TO &A&7B

1890 READ byte:datenanzahl=datenanzahl+1
1900 zeilensumme=zeilensumme+byte

1910 POKE adresse,byte

1920 IF datenanzah1<16 AND adresse<&A67B
THEN 19460

1930 READ pruefsumme

1940 IF pruefsumme<>zeilensumme THEN PRI
NT "Fehler in Zeile:"j;aktuellezeile

1950 aktuellezeile=aktuellezeile+10:zeil
ensumme=0:datenanzahl =0

1960 NEXT adresse:CALL %A2A&
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:!E;; i :!Ei; i '
urprise, Surprise!
Ein Pausenfiiller voller Uberraschungen.
464 664 6128 47 IF 1\2=1/2 THEN i=1 ELBE i=3
48 ON r GOTO 50,52,54,56
C 1O WA 36 020 49 NEXT 1:60TO 57
11 “##% SUPERGRAFIK'B& ## 50 DRAW 1%#2,0,(1 MOD 3)+1:IF 1>320 THEN
12 ‘#aw von % r=2
13 ‘### FRANK BUETTNER ### S1 GOTO 49 \
T S2 DRAW 640,1-320,(1 MOD 3)+1:¢IF 1>722 T
15 - HEN r=3
16 MODE 1:INK 1,24:INK 2,2: INK 0,0:BORDE 53 GOTO 49
R 0:INK 3,6iht=1 S4 DRAW 640+(722-1),400,(1 MOD 3)+1:IF 1
17 ON ht BOBUB 24,2%,26,27,28 >1366 THEN r=4
18 FOR w=1 TO LEN(z$):SYMBOL AFTER ASC(M 55 GOTO 49

ID$(z$,w,1)):0RIGIN x-b,0

19 FOR 1=HIMEM+1 TO HIMEM+B:p$=BIN$ (PEEK
(1),8):FOR r=1 TO 8
20 IF MID#((p$),r,1)="1" THEN 22
21 NEXT riy=y—-hsNEXT lix=x+8#b-rx:y=y+ry
:NEXT wzht=ht+1:60TD 17
22 FOR z=r#b TO r#b+b STEP 2:MOVE z,y:DR
AWR O,-h,i:DRAWR O,—4,f:NEXT z
23 GOTO 21
24 x=101y=39B: h=8:b=B:ry=64:i=3:f=1:z$="
KELLERSOFT":rx=2: RETURN
25 x=100:y=300:h=4:b=4:ry=h#B:i=1:¢=3:z%
="presants"1rx=—20: RETURN
26 x=131y=200th=6:b=b:ry=h#8:i=2:f=1212%="
SUPERGRAF IK ‘B&6" s rx=2: RETURN

27 %=130:y=70:h=4:b=4:ry=h#B8:i=3¢t f=2:2%$=
CHR$ (164)+" 15.02.1986":rx=2:RETURN

28 FOR 1=1 TO S000:NEXT:ORIGIN O,0:FOR 1
=1 TO 400 STEP 2:MOVE 0,1

29 DRAW 640,1 ,0:NEXT 1

30 °

31 MODE 1:DEG:ORIGIN S50,48:FOR 1=1 TOD 36
O STEP 6:FOR b=1 TO 2

32 IF b=1 THEN ORIGIN 220,250 ELSE ORIGI
N 520,250
33 MOVE 100#COS(1) ,100#SIN(1)sDRAWR -50,
50,1:DRAWR -50,-50,3:DRAWR 50,-50,2
34 DRAWR -50,-50,1:DRAWR 50,-50,3:DRAWR
S50, 50,2:DRAWR -50, 50,1

DRAWR 50, S50,3:NEXT b,1:0RIGIN 0,0:F
1=1 TO 2000:NEXT 1

FOR 1=1 TO 200 STEP 2:MOVE 0,200-1:DR
640 ,200-1 ,0: MOVE 0,200+1

DRAW &40,200+1 ,0:NEXT 1

35

OR

36

aw
37

38
39 MODE 1:FOR 1=0 TO 359 STEP 2:RAD:MOVE
320+50%#COS (1) ,200+S0#SIN(1)

40 DEG:i=(1 MOD 3)+1:DRAW 320+150#C0OS(1)
+200+150#SIN(1) ,i

41 DRAWR 4B%COS(1),48#SIN(1),i

42 IF 1<90 OR 1>270 THEN DRAWR 50,0,i EL

SE DRAWR -50,0,i

43 NEXT:FOR 1=1 TO 2000:NEXT:FOR 1=1 TO

37 STEP 2:FOR n=1 TO 25:LOCATE 1,n

44 PRINT" "3:NEXT n:FOR n=25 TO 1 STEP -
1:LOCATE 1+1,n:PRINT" ";:NEXT n,l
45 -

46 MODE 1:DEG:r=1:FOR 1=1 TO 1747 STEP 1
0:MOVE 320+100%#C0OS (1) {200+100%#SIN(1)

S6 DRAW 0,400-(1-1366),(1 MOD 3)+1:G0TO

49

S7 FOR 1=1 TO 2000:NEXT 1:FOR 1=1 TO 200
STEP 2:MOVE 0,200-1:DRAW 640,200-1,0

58 MOVE 0,200+1:DRAW 640,200+1 ,0: NEXT

59 PRINT CHR$(23);CHR$(1);:MOVE 1,1:DRAW
1,399,2: DRAW 639,399:DRAW 639,1

60 DRAW 1,1:FOR d=1 TO 2:FOR b=0 TO 3500
STEP 399:FOR a=0 TO 1000 STEF 639

61 FOR 1=0 TO 400 STEP 3SO3f=f+1:IF =4
THEN f=1

62 FOR r=10 TO 640 STEP S50:MOVE a,l:DRAW
r,b,f:NEXT r,1,a,b,d

&3 -

&4 MODE 1:INK 1,24:INK 2,2: INK 3,4: BORDE

R 0: INK 0,0:0RIGIN 320,0

65 PRINT CHR$ (23)+CHR$(0) ; :GOSUB 75:0x=3

20:0y=184:a=1:h=130: ag=5S

&6 GOSUB 73:6G0SUB B80:a=a+l:ox=o0x—-5&:0y=0

y—30:h=h—-20

&7 1IF a<ag THEN &6

68 IF a=5 THEN ag=?:0x=376:0y=154:h=110z

GOTO &6

&9 IF a=9 THEN ag=13:0x=432:0y=124:h=90:

GOTO 66

70 IF a=13 THEN ag=17:0x=488:0y=94:h=70:

GOTO 66

71 FOR 1=1 TO 1000:NEXT

72 GOTO 83

73 ORIGIN ox,o0y:PLOT 0,0,3:FOR 1=0 TO h
STEP 2:MOVE O,1:DRAWR 50,27,2

74 MOVE 0,1:DRAWR -50,27,331NEXT:RETURN

79 x=0:y=0

76 PLOT x,y,3:DRAWR -220,120,1:DRAWR 0,1
S0:PLOT —x,y:DRAWR 220,120

77 DRAWR 0,150:x=x4+56:y=y+30: IF %x<222 TH
EN 76

78 FOR 1=120 TO 270 STEP 10:MOVE -220,1:
DRAWR 220,120,1:MOVE 220,1

79 DRAWR -220,120,1:NEXT: DRAWR 0,-150:RE
TURN

80 x=0:FOR 1=h TO h+27:MOVE 0,1l :DRAWR x,
0,1:MOVE O,l:DRAWR-x,0,1

81 MOVE 0,56-1+2#h:DRAWR x,0,1:MOVE 0,56
—1+42#h: DRAWR-% 40,12

82 x=x+50/27:NEXT:RETURN

83 ORIGIN 0,0:FOR 1=0 TO &40 STEP 2:MOVE
1,0:DRAW 1,400,0:NEXT

84 RUN
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Problemlos Kopieren!

Méglich sind Kopien von Basic- und Binarprogrammen.

. 464 664 6128

Das Program ist in dieser Version fiir die Benutzer der
DDI-1 gedacht. Es erméglicht das Kopieren von Basic- und
Binarprogrammen in folgende Richtungen: Disc-Disc,
Disc-Tape, Tape-Disc. Speziell die Disc-Tape Richtung ist
besonders hervorzuheben, da COPY??RIGHT!! V.2.0 im
Gegensatz zu allen andern bekannten Disc-Tape-Kopie-
rern jedes geeignete File auf Tape lbertragt.

Die Tape-Disc Einrichtung ist nur mit Einschrénkungen
zu genieBen. Sie funktioniert nicht bei Programmen, die
den Floppy-Bereich iiberschreiben. Sollte der Name des
Tape-Files nicht mit dem Disketten-Filenamen (berein-
stimmen, kann auf die Eingabe des Namens verzichtet und
nur die ENTER-Taste betitigt werden. Der Rechner ladt
dann das erste File, das er auf Tape findet und speichert es
unter dem Namen "COPY86” auf Disc ab.

Damit man unter einem anderen Namen als "COPY86"
saven kann, muB dem Programm ein neuer Name "beige-
bracht” werden. Dazu gibt man den neuen Namen ein (6
Buchst.) und betétigt die ENTER-Taste. Der Rechner sucht
das File und findet es natiirlich nicht. Er wird entweder Uber
BREAK oder CANCEL in den Eingabemodus zuriickgeholt.
Wenn jetzt auf TAPE.IN geschaltet und ENTER betatigt
wird, 1adt der Rechner das betreffende File von Tape und
speichert es unter dem zuletzt eingegebenen Namen ab.

Nach dem Start des Basic-Laders erscheinen Titelbild
und Eingabezeichen. Man kann jetzt mit der Namenseinga-
be beginnen oder eine der eingebauten Funktionen anwah-
fen.

1.[ : CAT

2./ : Textausgabe ein; bei Fehleingabe zuriick
an den Anfang "

3.\ : Textausgabe aus (zum Uberspielen

von Screens).
4,.CTRL U : Jede Betitigung erhoht die User Nr.um 1.
Bei 15 wird auf 0 zurtickgestellt
(kann mit CAT kontrolliert werden).
5.CTRLD:=1IDISC
6.CTRLI :=ITAPE.IN .
7.CTRLO: = ITAPE.OUT

Jedes andere Zeichen wird als Teil eines Namens ange-
nommen. Nach Betitigung der ENTER-Taste startet der
Lesevorgang. Bei Beendigung wird ein Ausrufezeichen
ausgegeben und der Rechner wartet auf einen Tasten-
druck. Jetzt kénnen, wenn gewlinscht, Disc oder Tape ge-
wechselt werden. Nach Tastendruck wird in die vorgewahi-
te Richtung gesaved.

Nach dem CAT-Befehl fiir Diskette sind die Cassetten-
Lademeldungen ausgeschaltet, nach CAT bei Tape sind
sie eingeschaltet. Falls bei einer Eingabe etwas daneben-
3eht, der Rechner zum Beispiel in die falsche Richtung sa-
«en will, kann man durch gleichzeitiges Driicken von CTRL,
HIFT und ESC die Notbremse ziehen. Das Programm
*eht in einem Speicherbereich, der nicht zum "offiziellen”
beitsspeicher gehort und der bei einem Warmstart nicht

zurlickgesetzt wird. Nach einem CALL 0 muB lediglich
CALL &AF00 eingegeben werden.

In den Basic-Lader kénnen alle nur erdenklichen Mdg-
lichkeiten zur Steigerung der Tape-Geschwindigkeit einge-
baut werden. Fiir reines Tape-Tape Kopieren (ohne ange-
schlossene Floppy) empfiehit es sich, das Programm an
den abweichenden HIMEM anzupassen. Hierzu rechnet
man : ?hex$ (himem-2048). In den Datenzeilen wird jedes
&7C, &9E durch Low- und Highbyte des Ergebnisses er-
setzt. Die floppyspezifischen Funktionen sollte man lieber
nicht benutzen.

Achtung: Kopien diirfen nur zum personlichen Gebrauch
angefertigt werden. Ein Verkauf sowie die Verbreitung von
Kopien ist verboten.

Michael Grams

150
160
170
180
190

FOR adr=44800 TO 45146

READ bytes

POKE adr ,VAL ("&"+byte$)

NEXT

SPEED WRITE 1

200 CALL &AFOO

210 DATA 3E,02,CD,OE,BC,21,08,B0,CD,02,B
0,21,3D,B0,CD,02,B0,11,00,00,21,4B,B0,CD
,06,BB,FE,15,CA,E8,AF,FE,09,CA,D2,AF,FE,
OF ,CA,D7

220 DATA AF,FE,04,CA,DC,AF,FE,SC,CA,C2,A
F ,FE,2F,CA,CA,AF ,FE,SB,CA,B4,AF ,FE,OD,CA
,4A,AF,77,13,23,CD,5A,BB, 18,CD,D5,21,20,
BO,CD,02

230 DATA BO,43,21,4B,BO,11,7C,9E,CD,77,B
c,ED,S3,46,B0,ED,43,48,B0,32,4A,B0,3E,A7
,94,28,06,2A,21,B8,22,4F ,A7,2R,46,B0,CD,
83,BC,CD

240 DATA 7A,BC,21,41,B0,CD,02,B0,CD,06,B
8,21 ,2F,B0,CD,02,B0,D1,3E,00,BB,C2,92,AF
,1E,0&,43,21,4B,B0,ED,5B,46,B0,CD,8C,BC,
2A,46,B0

250 DATA ED,SB,48,B0,ED,4B,&6F ,A7,3A,4A,B
o,cpb,98,BC,CD,8F ,BC,C3,0B,AF,11,7C,9E,CD
,9B,BC, 3E,FF,CD, 4B, BC,C3,0B, AF,21,5A,BB,
36,C9,C3 .

260 DATA OB,AF,21,5A,BB,36,CF,C3,0B,AF,2
1,01,CcD,18,08,21,18,CD,18,03,21,D1,CC,AF
,OE,07,CD,1B,00,C3,0B,AF,2A,44,B0,23,3E,
10,BD, 20

270 DATA 03,21,00,00,22,44,B0,3E,01,DD,2
1,44,B0,21,FE,CD, 18,DE,7E,B7,C8,CD,5A,BB
,23,18,F7,43,4F ,50,59,3F ,3F,52,49,47,48,
54,21,21

280 DATA 20,56,2E,32,2E,30,0A,00,09,09,1
8,4C,6F ,61 ,64,69,6E,67,2E,2E,2E,18,00,09
,09,18,53,61,76,69,4E,67 ,2E,2E,2E,18,00,
0A,0D,A4

290 DATA 00,09,21,00,00,00,00,00,00,00,0
0,63,6F,70,79,38,34,00,00,00,00,00,00,00
,00,00,00

300 SAVE"!Copy?Right!V.2.0"

310 GOTO 300
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Komfortable CAT-Routine

Auch Programme lassen sich damit nachladen.

464 664 6128

Es handelt sich hierbei um eine komfortable CAT-Routi-
ne, die auch Programme nachladen kann. Eine Fehlerab-
fangroutine sorgt dafiir, daB ein Programm nicht abbricht
oder die Fehlermeldung der Diskettenstation eine vorhan-
dene Bildschirmmaske nicht zerstért. Des weiteren befin-
det sich in diesem kleinen Programm eine Routine zur Ab-
frage auf Betriebsbereitschaft des Druckers. Fir Meldun-
gen auf dem Monitor, wie z. B. "Drucker nicht betriebsbe-
reit” werden immer die letzten drei Zeilen des Monitors be-
nutzt. Dabei spielt es keine Rolle, welcher Bildschirmmo-
dus gerade aktiv ist, da das Programm auch diesen er-
kennt. Um die Bildschirmmaske in diesen drei Zeilen nicht
zu zerstoren, wird diese nach Austritt aus dem Unterpro-
gramm wieder hergestellt. Es ist also gleich, was vor Aufruf
der Routine auf dem Monitor dargestellt wird, es bleibt auf
jeden Fall erhalten.

Man kann das komplette Unterprogramm in eigenen
Programmen verwenden oder nur Teile, die im folgenden
etwas naher erklart sind. Da ware zunichst die Basic-Rou-
tine, die alle Directory-Namen der Diskette einschlieBlich
Extension in die Variable A$(n) legt, wobei n am Ende die
tatsachliche Anzahl der Files auf der Diskette enthalt.

Zeile 10000 - 10030: Bei alleiniger Benutzung dieser Ba-
sicroutine miissen aus dieser alle CALLs entfernt werden
und in Zeile 10000 darf nur noch OPENOUT "DUMMY":
MEMORY HIMEM -1: CLOSEQUT stehen.

Zeile 10040 — 10050: Es wird ein rechteckiger Kasten auf
den unteren drei Zeilen des Monitors dargestellt, wobei die
Variable MO% einen Offset flir den momentanen aktiven
MODE enthalt:

MODE=2-MQO% = 0
MODE =1 - MO% = 40
MODE =0 — MO% = 60

Sofern MO% selbst deklariert wird, bendtigen die ange-
gebenen Routinen nicht den Maschinenteil, dessen Code
in den Zeilen 10200 — 10207 zu finden ist. Bei allen anderen
Routinen wird das Maschinenprogramm benétigt, d. h., es
muB die Zeile 10210 mindestens einmal durchlaufen wer-
den, damit das Programm die Datas in den zustandigen
Speicherbereich poken kann.

Das Maschinenprogramm liegt im CPC ab &A000 bis
&A0C9 und kann, falls man die Datazeilen nicht im eigenen
Programm haben will, folgendermaBen als Binérfile abge-
speichert werden: SAVE "Name”, b, &A000, &D0. Eingela-
den wird es wieder mit: MEMORY &9FFF: LOAD "Name”.
Bildschirm-Mode-Abfrage
CALL &A037: MODE = PEEK (&AOQ3E)

Druckerausgabe

GOSUB 11000: Wenn der Drucker bereit ist, so wird durch
RETURN sofort zuriickgesprungen. Ist er nicht bereit, wird
dies mitgeteilt.

Floppy-Fehlerabfrage

Filename in A$(s) — GOSUB 10190. Nach der Riickkehr

durch RETURN befindet sich in der Variablen TE% der fol-
gende Status:

TE% = 10 — Diskette nicht im Laufwerk
TE% = 12 — Programm nicht gefunden
TE% = 0 - Basicprogramm gefunden
TE% = 2 - Binérfile gefunden '

TE% = 16 — ASCII-File gefunden
Bildschirm-Wiederherstellung
Vor dem Uberschreiben der letzten drei Zeilen muB CALL
&AOBC eingegeben werden. Spater wird dann durch CALL
&AOQAG der alte Inhalt wieder hergestelit.

Das alles, was Sie jetzt gelesen haben, miissen Sie nur
wissen, wenn Sie dieses kleine Programm auseinander-
nehmen wollen, ansonsten ist es sehr einfach zu benutzen.

GOSUB 10000: Das Directory wird geladen und kann im
kleinen Kasten Name fiir Name anhand der Cursortasten
gescrolit werden. Beim Driicken von ENTER wird das Pro-
gramm geladen, dessen Name gerade im Kasten steht.
Handelt es sich um ein ASCII-File, wird durch RETURN in
Ihr eigenes Programm zuriickgesprungen, wo Sie dann
das ASCII-File bearbeiten kénnen.

In Zeile 10100 steht der Befehl RUN”a$(s)”, den man
durch Merge oder Chain Merge ersetzen kann.

In Zeile 10 des Listings befindet sich der Befehl GOSUB
10210. Dieser Befehl muB in eigenen Programmen auch
ganz oben stehen und sollte nur einmal durchlaufen wer-
den. Uwe Chalas

1 ° ##xa#t Uwe Chalas,
4, 3549 Breuna, Tel.
10 GOSUB 10210

20

JO 7 NI T I 22

40

50 ¢

&0 ¢

80 -

85 GOSUB 10000 ° SPRUNG IN UNTERPROGRAMM
"Inhaltsverzeichnis"

90 '

94 GOTO 100

95

97 GOSUB 11000 °‘ SPRUNG IN UNTERPROGRAMM
"Druckerabfrage"

98

CA AR T2 E 2 LT LR ey

100 END

10000 CALL %AOBC:a$(s)="Dummy .bas": G0

SUB 10190:1IF te%<>0 AND teZ<>2 AND te%<>
14 AND te%<>12 THEN RETURN ELSE OPENOUT"

dummy"” : MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT:CALL %AO03

7: IF PEEK(&AO3E)=1 THEN mo%=40 ELSE IF P

EEK (%XAO03E) =0 THEN mo%=60 ELSE mo%=0
10010 FOR i= O TO &3:a%(i)=STRINB$ (11,32

) :NEXT: aaX=PEEK (%BESA) : POKE &BBSA, &C?:CA

T:POKE &BBSA, aaA.anz—PEEK(&A?iZ)=a=PEEK(

&A79C)*256+PEEK(&A79B)+1:FOR i= 1 TO anz
tPOKE @as$(i)+1i,a—(INT(a/256)#254) : POKE @

as$(i)+2,INT (a/256)

An der Traenke
05693/7770 #¥kxn
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10020 a=a+14:NEXT:FOR i= O TO anz:IF ASC
(LEFT$(a%(i) ,1))=0 THEN a=i:i=anz:G0TO 1
0030 ELSE a#$(i)=LEFT$(as$(i) ,B8)+"."+RIGHT
$(as(il),3J)
10030 NEXT:s=1:FOR n=1 TO &3:IF MID$(a$(
n),?2,1)<>CHR$(446) THEN n=n-1 ELSE NEXT
10040 LOCATE 62-mo%,23:PRINT IN$;CHR$(15
0) 3:60SUB 10030:PRINT CHR$ (156) : LOCATE 6
2-m0%,24: PRINT CHR$(149) ; SPACE$ (16) ;CHRS
(149) : LOCATE 62-mo%,25: PRINT CHR$(147);¢
BOSUB 100503 PRINT CHR$(133);:6G0TO 10070
100350 FOR aa= 1 TO 16:PRINT CHR$(154);:N
EXT: RETURN
10060 q$=INKEY$:IF qg%="" THEN 10060 ELSE
IF q$=CHR$(240) THEN ==s-1 ELSE IF q#%$=C
HR$(241) THEN s=s+1 ELSE IF q$=CHR#$(13)
THEN GOTO 10100 ELSE IF Q$=CHR#$(224) THE
N PRINT IN$:CALL &AOA6:RETURN

10070 LOCATE 61-mo%,24:PRINT" ":LOCATE 6
1-mo%,23: IF s<2 THEN s=1:PRINT CHR$(32)
ELSE PRINT CHR® (240) ;

10080 LOCATE 61-mo%,25:IF s>n THEN s=n:P
RINT CHR$(32) ELSE PRINT CHR$(241);
10090 LOCATE 63-mo%Z,24:PRINT in$;:PRINT
USING "##";s;:PRINT in$;:PRINT " ‘";as$(s
):B0TO 10060

10100 PRINT IN$:GOSUB 10190:LOCATE &3—-mo

%.24: IF te’%=10 THEN PRINT"Diskette fehlt
" ELSE IF te%=16 THEN CALL %AOA&:RETUR

N ELSE IF te%=12 THEN PRINT“Nicht gefund

en !'" ELSE RUN as$(s)

10105 FOR d%=1 TO 2000:NEXT:GOTO 10040

10190 aaZ=PEEK (&BBSA) : POKE %BBSA,%C9:NB=
&A017:FOR D%=i TO 12:POKE NB+D%,ASC (MID$
(A$(S) ,DZ,1)):NEXT:CALL &A000:POKE %BESA
»AA%Z: TEZ=VAL (HEX$ (PEEK (¥A017) AND 127)):
RETURN
10200 DATA 33,24,160,6,12,17,255,151,205
y119,188,50,23,140, 62 255 50,120,190,205
122,188, 201 0,102,97,107, 116 117 114 97
46,98, 97 115 0 0, 0 0,0, 205 46 189 48,4,
50,39, 160 201, 62 1 50 39 160, 201 205 17,
IBB 50 62,160, 201
10205 DATA 6, 40 96,105,205,117,197,205,9
6,187,18,19,5,120,200,24,241,17.0,161,44
v23,205,82,160,14,24,205,82,160,14,25,20
5,82,160,201,568,83,160,71,96,105,205,117
1187,26,205,194,160,19,5,120,200,24,241,
205,17,188,254,0,40,8,254,1,40,8,254,2,4
0,8,62,20,24
10207 DATA 6,62,40,24,2,62,80,50,83, 160,
201,205, 137, 160 17,0, 161 14 23 205 118,1
60, 14 24 205 119 160 14, 25 205 118,160,2
01,205,137,160,195,99,160,213.197,205,93
1187 ,193,209,201,0
10210 in$=CHR$(24):DIM a%$(63):1IF PEEK(&A
000)=33 THEN RETURN ELSE RESTORE:MEMORY
&9FFF: FOR A=4A000 TO &%AO3D:READ B:POKE A
+B:NEXT:FOR a=&%A052 TO %A0CP:READ b:POKE
a,b:PRINT b; :NEXT: RETURN
11000 CALL %A028: IF PEEK (&A027)=0 THEN C
ALL %AOBC:LOCATE 1,24:PRINT in%;" Drucke
r nicht betriebsbereit ! TASTE ";ins$:fe
=1:CALL &BBO&::CALL %AOAL:RETURN ELSE fe
=0: RETURN

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

CASSETTEN GOONIES 39.00
"V 32.00 GRAND PRIX RALLEY It 20.00
3D BOXING 32.00 HANSE 39.00
3D GRAND PRIX 39.00 HARD HAT MACK 35.00
3D MONSTER CHASE 29.00 HEXENKUCHE 29,00
3D STUNT RIDER 29.00 HIGHWAY ENCOUNTER 32.00
3D TIME TREK 32.00 HUNCHBACK Il 29.00
AVIEWTOAKILL 35.00 HYPER SPORTS 32.00
AlIR TRAFIC CONTROL 32.00 1. OF THE MASK 38.00
AIRWOLF 29,00 IMPOSSIBLE MISSION 39.00
ALEX HIGGINS SNOOKER 29.00 INTERDICTOR PILOT 55.00
ALEX HIGGINS WORLD POOL 29.00 JUGGERNAUT 20.00
ALIEN 8 39.00 JUMP JET 36.00
BARRY MC GUIGANS BOXING 38.00 KAISER 49.00
BASIC COMPILER 55.00 KARTEIENVERWALTUNG 39.00
BASILDON BOND 36.00 KNIGHT GAMES 36.00
BATTLE OF BRITAIN 35.00 KUNG FU MASTER 39.00
BOULDER DASH 39.00 LORD OF THE RINGS 49.00
BOUNTY BOB STRIKES BACK 39.00 MASTER OF THE LAMPS 39.00
BRUCE LEE 39.00 MASTERCHESS 32,00
CENTRE COURT (TENNIS) 35.00 MATCHDAY 32.00
CODENAME MAT Il 29.00 MELBOURNE DRAW 39.00
COLOSSUSS CHESS 4.0 39.00 MINDSHADOW 38.00
COMBAT LYNX 39.00 MOVIE 32.00
COSTA CAPERS 28.00 ON THE RUN 35.00
CP GRAPH 39.00 PAWS 29.00
CYRUS Il 3D CHESS 39.00 PING PONG 32.00
DALEY THOMPSONS RAMBO 32.00
DECATHLON 32.00 RASPUTIN 29.00
DALEY THOMPSONS REBEL PLANET 39.00
SUPERTEST 32.00 RED ARROWS 39.00
DEFEND OR DIE 32.00 RIDDLERS DAN 39.00
DOPPELGANGER 29,00 ROBIN OF SHERWOQOD 35.00
DR. WHO 39.00 ROCK N WRESTLE 39.00
DUN DURACH 35.00 SABOTEUR 36.00
ELITE 55.00 SAMANTHA FOX STRIP POKER 35.00
FAIRLIGHT 35.00 SATTELITE WARRIOR 35.00
FIGHTER PILOT 35.00 SLAPSHOT 35.00
FIGHTING WARRIOR 39.00 SORCERY 29.00
FOOTBALL MANAGER 35.00 SPITFIRE 40 35.00
FORMULA ONE 35.00 SPINDIZZY 39.00
FRANK BRUNO’S BOXING 35.00 SPY VS SPY 39.00
FRIDAY THE 13TH 35.00 STARION 39.00
GENESIS ADV. CONSTR. SET 36.00 STEVE DAVIS SNOOKER 32.00
GHOSTBUSTERS 39.00 STRIKE HARRIER FORCE 35.00

SUPERBOWL 36.00 FIGHTING WARRIOR +
SWEEVOS WORLD 32.00 EXPL. FIST 65.00
TANK BUSTERS 29.00 FRIDAY THE 13TH 49.00
TASWORD 49.00 GOONIES 40,00
TASPRINT 39.00 GRAND PRIX RALLYE Il 45.00
TAU CETI 35.00 HANSE 54.00
TERRORMOLINOS 39.00 HEXENKUCHE . 39.00
THE COMET 20.00 HI-RISE 42.00
THE HACKER 392.00 HIGHWAY ENCOUNTER 39.00
THE HOBBIT 49.00 IMPOSSIBLE MISSION 49.00
THE LORDS OF MIDNIGHT 30.00 JUMP JET 49.00
THE MUSIC SYSTEM 55.00 KNIGHT GAMES 49.00
THE NEVER ENDING STORY 39.00 KUNG FU MASTER 49.00
THE ROCKY HORROR SHOW 32.00 LORDS OF MIDNIGHT 49.00
THE WAY OF EXPL. FIST 39.00 MARS PORT PART 1 49.00
THE WAY OF THE TIGER 39.00 MINDSHADOW 59.00
THEY SOLD A MILLION 39,00 OXFORD PASCAL 129.00
TORNADO LOW LEVEL 35.00 QUESTROBE 49.00
TRIVIA 20.00 REBEL PLANET 48.00
TURBO ESPRIT 35.00 RED ARROWS 49,00
WHO DARES WINS Il 32.00 SABOTEUR 49.00
WINTERSPORTS 39.00 SAMANTHA FOX STRIP POKER 49,00
WORLD CUP 32.00 SATTELITE WARRIOR 45.00
WORLD SERIES BASEBALL 29.00 SLAPSHOT 45.00
YIE ARE KUNG FU 1 35.00 SORCERY + 45.00
ZOIDS 35.00 SPITFIRE 40 49.00
ZORRO 39.00 SPINDIZZY 49.00
SPY VS SPY 49.00
DISKETTEN STEVE DAVIS SNOOKER 49.00
3D BOXING 45.00 STRIKE HARRIER FORCE 45.00
3D GRAND PRIX 46.00 SWEEVOS WORLD 45.00
3D CYRUS CHESS 46.00 TAU CETI 45.00
3D STUNT RIDER 45.00 THE MUSIC SYSTEM 69.00
AVIEWTOAKILL 49.00 THE ROCKY HORROR SHOW 45.00
BARRY MC GUIGANS BOXING 55.00 THE WAY OF THE
BASIC COMPILER 65.00 TIGER 49.00
BASILDON BOND 49.00 TORNADO
BRUCE LEE 49.00 LOW LEVEL 39.00
CODENAME MAT Il 49.00 TRIVIA . 45.00
COLOSSUSS CHESS 4.0 49.00 TURBO ESPRIT 49,00
DEATH SVILLER 45.00 WHODARESWINS Il 49.00
DER BLAUE KRISTALL 59.00 WORKING
ELITE 65.00 BACKWARDS 45.00
FAIRLIGHT 45.00 Z0IDS 45,00
FIGHTER PILOT 45.00 ZORRO 49.00
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RAM-BANK 4 gibt keine Antwort

Neue Tips und Routinen zur vortex-Speichererweiterung.

Im Handbuch der vortex-Speichererweiterung fehit leider
der Hinweis, daB OPENIN/OPENOQOUT-Dateien bei jedem
Bankwechsel zerstdrt werden. Das gilt auch fiir indirekte
Bankzugriffe mit den erweiterten PEEK- und POKE-Befeh-
len. Diese an sich sinnvolle SicherheitsmaBnahme verhin-
dert aber auch die Verwendung von Daten aus anderen
Béanken fir OPENIN und OPENOUT. Falls dies aber fiir ein
Programm notwendig ist, miissen die Daten vorher mit
CLOSEIN bzw. CLOSEOUT gerettet werden. Ginstiger ist
ein Eingriff in die Cassettenvektoren (CAS OUT ABANDON
und CAS IN ABANDON) mit POKE &BC7D, &C9: POKE
&BC92, &C9. Die Dateien diirfen dann nach einem Bank-
wechsel auf keinen Fall angesprochen werden, da sie in der
anderen Bank ja nicht existieren. Die Cassettenvektoren
(und damit die Schutzfunktion) werden wiederhergestelit
mit den Befehlen TAPE oder DISC, wenn ein Diskettenlauf-
werk angeschlossen ist, ansonsten mit POKE &BC7D,
&CF: POKE &BC92, &CF.

Neue Einsatzbereiche fiir die Datenspeicherung mit der
vortex-RAM-Erweiterung ergeben sich mit der MOVEBOS-
Routine, die als Teil des XBOS-Progammes in der letzten
Ausgabe des CPC Magazins abgedruckt war. MOVEBOS
verschiebt beliebige Speicherbereiche, wobei automatisch
der jewsils ginstigste Weg von Bank zu Bank gesucht wird.
Im ersten Teil dieser Reih _wgrden Jn*o?‘ﬁratlonen zu den
Unterschieden zwisc -BAM bel-
den Adressbereicher 0 - 8000 ’Bgﬂ: ege-
ben. Daten konnen | egel nichtdirekt Gbertragen
werden, sondern missen portionsweise (iber Zwischen-
puffer im I-RAM (Bank 0) weitergegeben werden. Das vor-
tex-BOS benutzt diese Technik fiir die relative RAM-Datei.

MOVE-BOS arbeitet &hnlich, unterscheidet jedoch die
verschiedenen vorkommenden Falle. Zuséatzlich werden
schnellere Routinen flir die Bankumschaltung verwendet.
MOVEBOS benutzt die selben Puffer wie das vortex-BOS
und zwar mit 128 Byte Lange ab &7F80 (Lowbuffer) und
&90F7 (Highbuffer). Der Zeitaufwand fiir den Datentrans-
port richtet sich danach, wieviele Puffer durchlaufen wer-
den rmissen. Als Anhaltspunkt konnen die Screen-Befehle
dienen, die ohne Puffer auskommen. Die Ubertragung von
16 K kann 2 oder 3 mal solange brauchen, plus etwas Zeit
fur die Bankumschaltung. Das ist auch flir Bildschirm-
wechsel schnell genug. Eine wichtige Anwendung ist des-
halb die Speicherung von Bildschirminhalten ohne die Ein-
schrankung mit VIDEO.ON.

MOVEBOS wird Uber den Befehl CALL &93A0, quelle,
ziel, laenge, quellbank, zielbank aufgerufen. Mit quelle, ziel
und laenge miissen genaue Speicheradressen und die
Lange des Bereiches angegeben werden. Fiir das Bild-
schirm-RAM ist die Adresse &C000 und die Lange &4000.
Zum Speichern eignen sich in den Datenbdnken die Adres-
sen &8000 und &C000. So kann man in Bank 1 z. B. 2 Bilder
unterbringen: CALL &93A0, &C000, &8000, &4000, 0, 1 und
CALL &93A0, &C000, &C000, &4000, 0, 1. Und so werden
die Bilder wieder sichtbar: CALL &93A0, &8000, &C000,
&4000, 1, 0 und CALL &93A0, &C000, &C000, &4000, 1, 0.

Auch Programmbéanke kann man flir die Bildspeicherung
benutzen, diirfen dann jedoch nicht mehr fir Programme
verwendet werden. Der Bereich 0 — &3F muB aber fiir das
Betriebssystem bestehen bleiben und darf nicht Uber-
schrieben werden. Wenn der Bildschirm nicht gescrolit
wurde (fir Grafikanwendungen sowieso Voraussetzung),
kann der Bildschirmspeicher etwas gekurzt werden (um 48
Bytes), so daB auch in die Programmbaénke 2 Bilder pas-
sen: CALL &93A0, &C000, &40, &3FEO, 0, 1 und CALL
&93A0, &C000, &4020, &3FEOQ, 0, 1, und zuriick: CALL
&93A0, 840, &C000, &3FEQ, 1,0 und CALL &93A0, &4020,
&C000, &3FEQ, 1, 0. In diesem Fall geht es genauso schnell
wie mit den SCREEN-Befehlen.

Es ist keine Frage, daB mit MOVEBOS Maschinenpro-
gramme und Binérfiles in den Datenbanken gespeichert
werden kénnen; es missen nur RAM-Adresse und Ldnge
bekannt sein. Da mit dem Variablenpointer auch die Adres-
sen von Basicvariablen ermittelt werden kénnen, besteht
die weitere Anwendungsmdglichkeit, Variableninhalte und
sogar ganze Variablenfelder zu speichern. Zu beachten ist
dabei, daB der Befehl, der den Variablenpointer verwendet,
in derselben Bank stehen muB wie die Variable.

Nehmen wir an, es sei ein Feld von Real-Variablen mit
DIM a(100) definiert. @a(0) ist dann die Anfangsadresse
des Feldes. Die Gesamtlange ist dann bei 5 Bytes pro Real-
Wert komplett 505 Bytes. Mit diesen Informationen kdnnen
solche Felder ganz oder, wenn man sich die Adressen der
jeweiligen Variablen ausgeben 13Bt, auch. in Teilen abge-
speichert werden. MOVEBOS Uberpriift nicht, ob die ein-
gegebenen' Werte sinnvoll sind. Mit ungiinstigen Werten
kdnnen Programmbereiche Uberschrieben werden, mit
dem Effekt, daB der Rechner abstlirzt.

Das XBOS-Programm wurde fiir den CPC 464 entwik-
kelt. Eine 664-Version scheitert vorlaufig daran, daB es
noch kein BOS-ROM fiir den 664 gibt. Aus den Funktions-
teilen, die auch ohne vortex-BOS arbeiten, wurde ein MiNI-
BOS erstellt, das sich gleichermaBen fir CPC 464 und 664
eignet. Es enthadlt REST3BOS und MOVEBOS. Das Zusatz-
RAM kann damit fiir Daten, die Programmbénke einge-
schrankt auch fiir Maschinenprogramme verwendet wer-
den. MINIBOS erzeugt den Lowbuffer mit zugehériger
Routine selbst. Der Highbuffer ist in den Bereich hinter MI-
NIBOS (89580) verlegt. Die wichtigen Adressen fiir BANK
STATE und SELECT liegen nun bei &330E/F, so daB MINI-
BOS in allen Details unabhénig geworden ist. MINIBOS lie-
fert 2 RSX-Befehle: BMOVE, der CALL &93A0 ersetzt und
die gleiche Funktion hat, und BCALL fiir den Aufruf von Ma-
schinenprogrammen:

IBMOVE, quelle, ziel, laenge, quellbank, zielbank
IBCALL, adresse, bank, parameter

Dabei ist zu bedenken, daB fiir solche Programme die
Restartvektoren (0 bis &3F) erst in die X-Banke bertragen
werden missen (siehe letztes Heft). MINIBOS muB mit
CALL &9300 initialisiert werden. Es besteht eine Absiche-
rung gegen Mehrfachinitialisierungen. Falls der Lowbuffer
zerstort wird, kann er mit CALL &9300 wiederherge-
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stellt werden. Der Lowbuffer muB fir die Ausflihrung von
BMOVE unbedingt bestehen.

MINIBOS kann an einer anderen Adresse als &3300 be-
trieben werden. Eine Anpassung geschieht in diesem Fall
mit dem Basicladeprogramm. Dort kann in Zeile 10 ein an-
deres Highbyte fiir die Arbeitsadresse ab &80 aufwérts ein-
gesetzt werden.

Insbesondere der MOVEBOS-Teil stellt einen Kompro-
miB dar. Zwar ist jetzt jeder Zusatz-RAM-Bereich erreich-
bar, aber die Eingabe (iber die RAM-Adressen ist fur viele
Anwendungen zu unbequem. Es ist vorstellbar, auf den
Grundroutinen eine Befehlserweiterung aufzubauen, die
vergleichbar zu den SCREEN- und RAM-Datei-Befehlen
etwas in der Art von DATA.IN und DATA.OUT, SAVE und
LOAD enthilt, um den Datentransport zu managen. Ein
Problem dabei ist der notwendige Speicherplatz fiir solche
Routinen, am deutlichsten bei XBOS zu sehen, das mit
dem vortex-BOS um jedes Byte kAmpft. Es ist ein erstaun-
licher Umstand, wenn eine Speichererweiterung dazu fiih-
ren kann, daB Speicherplatz knapp wird und unter Umstén-
den nicht ausreicht. Das liegt daran, daB die RAM-Bereiche
fuir Betriebssystem, Basic, Floppy und naturlich die Bank-
Schalt-Software immer aktiv sein miissen, so daB dafir nur
der Bereich ab &8000 im |- RAM in Frage kommt.

Der einzige Ausweg filr eine komfortablere BOS-Version
besteht also darin, sie im ROM unterzubringen. Das bishe-

rige vortex-ROM hat diese Méglichkeiten fast noch nicht
genutzt. Es wird fiir die meisten BOS-Routinen nur als
Speicher benutzt, zur Ausfithrung werden diese unveran-
dert ins RAM Ubertragen, und man kénnte sie ebensogut
von Cassette laden. Wenn man die Routinen derart in’s
ROM bringt, daB sie dort auch ausgefiihrt werden, kdnnen
zusitzliche Funktionen verwirklicht und im Bereich ab
&8000 wieder der nétige Platz fir andere Anwendungen
geschaffen werden.

Inzwischen hat vortex eine neue ROM-Version angekiin-
digt. Man darf auf das neue BOS gespannt sein. Ein Grund-
problem ist, daB niemals fiir alle Funktionen, bei denen
RAM-Adressen aus verschiedensten (unkontrollierbaren)
Anlassen angesprungen werden, eine SicherheitsmaBnah-
me oder die richtige Bankselektion erreicht werden kann. In
Basic betrifft dies Befehle wie ON ERROR, ON BREAK,
EVERY, AFTER und z. B. den Variablenpointer. Im Maschi-
nensprachebereich sind es die Unterbrechungsereignisse,
aber (wer denkt schon daran) auch unglinstig verbogene
Betriebssystemvektoren. Fiir Befehiserweiterungen hat
das in XBOS enthaltene RSXBOS eine L&sung gezeigt. Flr
andere Probleme in Maschinensprache ist REST3BOS ver-
mutlich ideal. Wir werden sehen, welche Losungswege das
neue vortex-BOS anbietet. Solange miissen wir uns noch
mit dem alten BOS beschéftigen.

Gerhard Knapienski

5 MEMORY &7F68

10 high=%93

20 p=256+*high:n=p

30 READ a%

40 IF a$="93" THEN b=high:GOTO 70 ELSE I
F a$="94" THEN b=high+1:G0TO 70 ELSE IF
a$="935" THEN b=high+2:G0TD 70 ELSE IF a$
="EOF" THEN GOTO 80
S0 POKE n,VAL ("&"+a$)
&0 GOTO 30

70 POKE n,bzn=n+1:G0TO 30

80 FOR i=p+%&280 TO p+&2FF:POKE i ,0:NEXT
90 ENDi1SAVE "MINIBOS.BIN",b,p,&300

195 REM ####wxx RESTIBOS

200 DATA F3,CD,F,95,CD,38,95,3E,C3, 32,1,
%3,C9,0,0,0

210 DATA FE,20,30,7,6,DF ,ED,79,C3,D6,B9,
FE,29,30,F5,CB,AF, CD 31 93 ES CDh, 7A 93,F
I, B D9 F1 CD 31 93 18 4A

220 DATA 2R E 93 BC CB B7,C5,4F,28,D,1,B
D,FB,SD,CB,EF,ED,??,CB,AF,3C,E,20,47,ED,
43,E,93,C1,3A,E,93,CB,A?,B1,4F,ED,49,E5,
21,65,93,22,39,0,E1,3E,C3,32,38,0,C9

230 DGTA cDh, 39, B? F3 D? 8,CDh,4E, 93 i8,B
240 DATA F3,FS5,8, D? FI CD 36,93,18,1 D5,
8,D09,FB,C?, 0

2935 REH #axannn MOVEBOS

300 DATA B7,20,7,D9,CB,A9,ED,49,D%,C9, Cb
y1F,1,BD,FB,ED, 79 D? CB E9 18,F0,3D,F8,C
B,EF, 1 BD FB ED 79 C9

310 DATA FE 5 CO 1,A,0,11,16,94,DD,ES,E1
+»ED,BO,3A,F, 93 32 F ?4,3A,18,94,32,17,94
vAF,CD, 70, 93 F3 21 1F 94 CB,7E, 28 2 3E 2
+»2D,2D,CB,7E,28,1, 3C

320 DATA 21 17 94 B7,20,F,7E,2D,BE,28,5,
¢D,20,94,18,27,CD,7B,94, 18 22 FE 2,38,16
,28 5,6Db,2C,94,18,17

330 DATA 7’E,B7,20,6,2D,7€,2C,77,18,E6,CD
»47,94,18,8,2D,7E, B7 28 DC CD 39 94 3A F
+24,CD, 70, 93 FB C9

tn=n+1

)

340 DATA 0,0,BO,7FiBO,?S,B0,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0

350 DATA CD,S4,94,D8,CD,AB8,94,CD, E6,94,1
8,F4,CD,56, 94 DB CD D2 94 CD BD,94, 18 F4
,CD 56 94 DB CD AB 94 CD FB 94 CD BD 94,
18,F1, CD 56 94 DB CD D2 94 CD 5 95 CD,Eé
,94,18,F1

340 DATA 2A,1A,94,ED,4B,14,94,7C,B5,20,5
.37,C9;9,E5,Cl,ED,43,18,94,AF,ED,42,38,F
4,22,1A,94,C9,0

370 DATA ED,4B,18,94,ED,BO,C9,3A,17,94,C
p,80,93,2A,1E,94,ED,5B, 1C,94,ED,4B, 1A,94
,ES,AF,ED,SZ,EI,30,E5,B,9,EB,9.EB.S,ED,B
8,C9

380 DATA ED,4B,18,94,FA,78,94,CD,&9,7F ,F
3,C9

390 DATA 3A,17,94,CD,80,93,2A,1E,94,ED,S
B,12,%4,CD,74,94,CD,83,93,18,25, 3A,16,94
,CD 96 93 2A, 10 94 ED SB 1C 94,CDh,%9C,%94,
ED,S3, IC 94 C?

400 DATA 3A,17 »y?74,CD,96,93,2A,1E,94,ED,5S
B,10,94,CD, 9C ?4,22,1€,94,C?,3A,16,94,CD
y80, 93 2A 12,94 ED,JB 1C 94 CD 74 Q4 CD,
83,93, 18 D2 ’

410 DATA 2A,12,94,ED,SB,10,94,C3,74,94,2
A,10,94,ED,SB,12,94,C3,74,94

495 REM w#asxss# LOWBUFFER , iy
500 DATA 21,33,95,ED,5B,10,94,1B,1,17,0,
Ep,B8,C%,F3,D9,79,CB,D%,ED,49,CB,E?,CB,F
1,ED,49,D%9,ED,BO,D?,4F ,ED,49,D9,FB,C9
595 REM #####%# RESTI/RSX-INITIALISIERUN
6/BCALL

600 DATA C3,10,93,0,2A,39,0,22,66,93,2A,
19,0,1,13,0,9,11,34,95,EB,E,4,ED,BO,ED,5
3,19,93,1,65,95,21,56,95,C3,D1,BC,42,4D,
4F ,56,C5,42,43,41,4C,CC,0,5A,95,C3,A0,93
+DD,ES,E1,3D,3D,6,0,4F,9,9,4E,CB,E9,23,2
3,46,23,66,68,C3,1B,0

650 DATA EOF

695 REM *##x#x%% HIGHBUFFER
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Mit HELLO ist alles einfacher!

Dieses Programm erméglicht dem Benutzer alle Diskettenfunk-
tionen durch Eingabe von Zahlen und Buchstaben.

464

Bei diesem Programm handelt es sich um ein Utility, das
die Arbeit mit der Diskettenstation wesentlich erleichtert. Be-
notigt wird ein CPC 464 und eine vortex-Diskettenstation
mit VDOS 2.0. Es ist aber auch auf anderen Diskettensta-
tionen mit wenigen Einschrankungen lauffahig. Das Pro-
gramm besitzt keinerlei REM-Zeilen oder erklérende Varia-
blen, da ein besonderes Augenmerk auf den Speicherplatz
gelenkt wurde. Somit belegt es auf der vortex-Disketten-
station nur einen Block.

Wer kennt nicht den Arger, wenn er Programme von Dis-
kette laden, umbenennen, Idschen oder anderweitig bear-
beiten méchte: Standig muB man lange Befehle eingeben,
die Namen mussen richtig geschrieben sein, und immer ist
ein neuer Katalog erforderlich, um auf dem neuesten Stand
zu sein. Hier greift nun HELLO ein. Das Programm wird un-
ter dem Namen HELLO.BAS auf Diskette abgelegt und
startet nach einem RESET selbstandig. Es ermdglicht dem
Benutzer alle Diskettenfunktionen durch Eingabe von Zah-
len oder Buchstaben. Das Programm erfragt weitere Infor-
mationen, die genauso leicht eingegeben werden kénnen,
selbstandig ab und gibt immer einen aktuellen Katalog mit
allen Dateien aus. Je nach Anzahl der Dateien benutzt das
Programm dabei MODE 1 oder MODE 2, so daB eine opti-
male Bildschirmausnutzung erfolgt.

Beim Eintippen des Programmes ist darauf zu achten,
daB am Ende einer Zeile keine unnétigen Leerzeichen ste-
hen, da das Programm sonst langer als 4 KByte wird. Nach
dem Eintippen und dem Start des Programmes sieht man
nach kurzer Zeit einen Katalog auf dem Bildschirm. Die Far-
ben kdnnen durch die Werte in Zeile 30 geandert werden (fO
—f2). Als erstes fallen dem Benutzer die Zahlen auf, die hin-
ter jedem Programmnamen stehen. Sie sind entweder in-
vers (MODE 2) oder orange (MODE 1). Es ist nun moglich,
die einzelnen Dateien Uiber diese Nummern anzusprechen.
Um eine Datei zu laden, gibt man nur diese Nummer ein.

Neben dieser bequemen Load-Funktion stellt das Pro-
gramm noch eine Reihe weiterer Funktionen bereit. Damit
man nicht alle im Kopf haben muB, gibt das Programm
nach Druck auf die Taste "H” alle verfiigbaren Funktionen
mit einer kleinen Erklarung aus.

Hier eine Ubersicht tiber die vorhandenen Funktionen:

A—Attribut Hiermit kann man das Attribut einer
Datei setzen. (Bei der Schneider-
Diskettenstation nur Uber Disk-
manager méglich.)

Es gibt vier verschiedene Attribute:

S~S8YS -im Katalog unsichtbar
D-DIR -im Katalog sichtbar

R—-R/0 - Datei kann nur gelesen
werden

W —R/W — Datei kann gelesen und
beschrieben werden

Startet das CP/M Betriebssystem.

Wechselt das aktuelle Laufwerk
(A/B).

C-CP/M2.2
D -Disk wechseln

E—Erase Léscht eine Datei.
Dateinummer wird erfragt.
H—-Help Gibt die Hilfsseite aus.

L&dt ein Programm von Cassette.
Gibt den Katalog auf Drucker aus.

L—Load Tape-Datei
P —Print Catalog

Q-BASIC1.0 Ricksprung zum Basicinterpreter.

R-Rename Umbenennen von Dateien, Datei-
nummer und neuer Programmname
wird erfragt.

S—-Save"HELLO" Das HELLO-Programm wird
abgespeichert.

Nummern Laden der Datei mit der
angegebenen Nummer.

Rest Katalog neu einlesen (z. B. nach

Diskettenwechsel).

Das Programm ist sehr leicht erweiterbar und kann somit
jeden Anforderungen angepaBt werden. Dazu bietet sich
der Bereich von Zeile 10090 bis 10500 an. Der angewahlte
Buchstabe wird in der Variablen i$ (ibergeben. Man sollte
aber darauf achten, daB die Programmlange nicht tUber 4
KByte steigt, da das Programm dann mehr als einen Block
belegt. Notfalls kann man auch die Hilfsseite entfernen, de-
ren Erzeugung viel Speicherplatz in Anspruch nimmt. Dazu
I6scht man die Zeilen 10500 bis 10670.

Stefan Beyer und Jérg Bullmann

HELLO

10 POKE %B4E8,235:G0SUB 13000

20 ON BREAK BOSUB 20000:cs$="HELLD V2.0":
18,2

30 DEFINT a-z:s=1:m=2:1f0=133f1=03f2=15:2
eichen=0

40 BORDER f0:INK O,fO:INK 1,f03INK 2,21
INK 3,f1,¥2:8PEED INK 40,10:PEN 1

S0 MODE 231LOCATE 67,2:PRINT C#:L0CATE 1,
1:CAT:DIM anz(4)1 {BCHAR,17,13,8zeichensI
F zeichen<>7%5 THEN 110

60 mpal te=-3

70 FOR a=1 TO 4:1spalte=spalte+20

80 FOR zwmile=4 TO 24: |GCHAR,spalte,zeile
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sBzeichen

90 IF zeichen=75 THEN anz (a)=anz(a)+1:PR
INT CHR#(24):1LOCATE spalte-2,zeile:PRINT
USING“##")8) sPRINT CHRS$ (24) 51 PRINT"

"rm=a+i

100 NEXT zeile,ars=s-1:INK 1,f1:607T0 100

o

110 m=13 INK 1,f0:INK 2,f0:MODE 1

120 LOCATE 1,25:PEN J:PRINT"WARTEN...":P

EN 1:1LOCATE 27,2:PRINT c#%i1LOCATE 1,1:1CAT
130 s=1:PEN 2i1spalte=-31FOR a=1 TO 2:i1spa

lte=spal te+20:1FOR zelle=4 TO 24: {BCHAR,Ss

palte,zeile,&zeichen

140 IF zeichen=75 THEN anz (a)=anz (a)+1:L

OCATE spalte-4,zeilerPRINT" "jUSING"##"
JjIPRINT” “i1s=s+1

1350 NEXT zeile,ars=s—11 INK 1,f1:INK 2,f2
1000 PEN 1:LOCATE 1,25:PRINT CHR$(18)3"N

ummer (H — HELP)? "j

1010 i$=""sWHILE i$="";i$=aINKEY#:WEND:PR
INT i%;

1020 IF ASC(i$) >126 THEN 1000

1030 IF ABC(is$)<49 OR ASC(i#¥)>57 THEN 10

000

1040 12%=""1WHILE i2%="":i2%=INKEY#:WEND
1 IF 12%=CHR$(127) THEN PRINT CHR# (8) jCHR#
(16) 3:B0TO 1010

1050 IF ASC(i2¢)>48 AND ASC(i2%#)<58 THEN
PRINT 1i2%;

1060 i$=1i$+i2%

1070 BO8SUB S0001 m$=MID¥ (name$,10,3)1IF 'm

FCO"COM"AND a#$<{>"ASM"AND m$<>"PRN"AND m$%
<O"TXT"AND m$<>"OVR"THEN CLS8:1LOCATE 1,25
sPRINT CHR#$(18);"Loading: "jname$: BORDER
11INK O413INK 1,243 INK 2,201 INK 3,461P0K

E &B4ES,01RUN name$

1080 LOCATE 1,251PRINT CHR$(18) j: INPUT"C

P/M-File!: CP/M laden (j/n)"ja%¥

1090 a$=UPPER$(a$):IF a$="J"THEN i$="C'")

B0TO 10070

1100 RUN 20

3000 is$=UPPER®(1%)

5010 IF is$=""THEN RUN 20

3020 IF ASC(i#)<49 OR ASC(is$) >37 THEN 10
000

S030 i=VAL(i%)

5040 IF i<1 OR i>s THEN RUN 20

3050 IF m=1 THEN IF i>anz(1)THEN j=21:1l1=
1 ELBE j=1:11=0

5060 IF m=2 THEN IF i>anz (3)+anz(2)+anz(
1)THEN j=61:1=3 ELSE IF i>anz(2)+anz (1)T

HEN §=41:1=2 ELSE IF i>anz (1)THEN j=21:1l

=1 ELSE j=1:11=0

5070 vorspalten=0:FOR k=1 TO l:vorspalte

n=vorspal ten+anz (k) : NEXT k

5080 FOR k=j TO j+1i1:{GBCHAR,k, (3+(i-vors

palten)) ,@zeichen:name$=nama$+CHRS$ (zeich

en) :NEXT ksRETURN

10000 IF i#="8"THEN LOCATE 1,25:1PRINT CH

R$(18); "Saving HELLO!":SAVE"hello": |ERA,
"hello.bak": |ATTRIBUT,"hello.bas" ,"s":1RU

N 20

10010 IF i#$="Q"THEN MODE 1: !BASIC

10020 LOCATE 1,25

10030 IF i$<>"A"THEN 10050 ELSE PRINT CH

R$(18);: INPUT"Attribut (S,D,R,W) "] %z j$=

UPPER$ (j¥): IF i$<>"S"AND j$<>"D"AND jis$<>
"R"AND j$<{>"W"THEN RUN 20

10040 IF J$<>"D"THEN LOCATE 1,25:PRINT C

HR$ (18); : INPUT"Nummer (attr)";i$:808UB S5

0003 |ATTRIBUT ,nama$, i$1RUN 20 ELBE LOCAT

E 1,25:PRINT CHR$(18);:INPUT"Filename";n
ame$: |ATTRIBUT ynamas$, j&¥t RUN 20
10050 IF i$="E"THEN PRINT CHR#$(18);: INPU
T"Nummer (era)";i$;6G0SUB S5000:L0OCATE 1,2
S:PRINT name$z" "j;: INPUT" Sicher (j/n)
"31i$iS=UPPER$ (i$):IF i$<{>"J"THEN RUN EL
SE: (ERA,name$:RUN 20
10060 IF i$="D"THEN IF PEEK(33000)=0 THE
N POKE 33000,1: iB:RUN 20 ELSE POKE 33000
108 ATRUN 20
10070 IF i$="C"THEN BORDER 1:INK 0O,1:INK
1,24:INK 2,20: INK X,6:POKE %&B4ES8,0: |CPM
10080 IF i$="R"THEN PRINT CHR#(18) ;1 INPU
T"Nummer (ren)"ji%:60SUB 35000:LOCATE 1,2
S:PRINT CHR#$(18);: INPUT"neuer Name:"jn$:
n$=UPPERS (n¥) : LOCATE 1,25:PRINT CHR$(18)
§ :PRINT name$;” --> "jn$: IREN,n$,names$:R
UN 20 ‘
10090 IF i#$="L"THEN MODE 1:1LOCATE 27,1:1P
RINT c$:LOCATE 1,5: INPUT"Bitte Namen des
Kassetten-Files eingeben"jname®#: {CAS: IN
K Oy13INK 1,24:INK 2,20: INK 3,46¢ BORDER 1
tCLS:1LOCATE 1,24:PRINT”LOADING: "jnama$:
RUN name$
10500 IF is$<>"H"AND i$<>"P"THEN RUN 20
10510 IF i$<{>"H"THEN 10800
10520 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(18):IF m=1
THEN WINDOW#2,8,34,4,20 ELSE WINDOW#2,28
2354 ,4,20
10530 WINDDW SWAP 0,2:CALL &%3FOO0:PRINT C

HR$ (24) :CLS: PRINT: PRINT" ";c$:1PRI
NT '

10540 PRINT" A - ATTR (5YS,DIR,R/0,R/W"
10550 PRINT" C - CP/M 2.2"

10560 PRINT" D - DISC wachseln (A/B)"
10570 PRINT"” E - ERASE File"

10580 PRINT" H - Diese Seite"

10590 PRINT" L - LOAD Tape-File"

10600 PRINT" P - PRINT Directory"

10610 PRINT" @ - BASIC 1.0"

10620 PRINT" R - RENAME File"

10630 PRINT" 8§ - SAVE °‘HELLO'"

10640 PRINT '

10650 PRINT” NUMMER - File laden"

10660 PRINT" REST - Directory laesen"
10670 CALL %BE18:PRINT CHR$(24):CLS:zCALL

&IFOC: WINDOW SWAP 2,0:GOTO 1000
10800 IF i$<>"P"THEN RUN 20

10810 LOCATE 1,25:PRINT CHR$(18):IF m=1
THEN WINDOW#2,8,34,4,20 ELSE WINDOW#2,28
154 ,4,20

10820 WINDOW SWAP 0,2:CALL &3FQ0:PRINT C
HR$(24) ; :CLS:PRINT: PRINT" "3c¥$1PR
INT:PRINT:PRINT" DIRECTORY-PRINT:"

10830 WHILE INP (&FS00)<>26:L0OCATE 1,10:P
RINT" Drucker einschalten'":WEND:LOCATE
1,10:PRINT SPACE$(26)

10840 LOCATE 1,16:PRINT" Bitte Taste dru
ecken!":CALL %BB16 I

10870 LOCATE 1,146:PRINT SPACES (26)LOCAT
E 1,16:PRINT" Printing..."3CHR$(24) :WIND
OW SWAP 2,0:POKE %BBSA,%C3:POKE %BBSB,&2
B: POKE &BBSC,%BD:CAT:POKE &BB3IA,&CF:POKE
&BBSB,%0: POKE &BBSC,&94:1CALL &3FOC:BO0TO

1000

15000 FOR 1=%3F00 TO &3F17:READ p:POKE 1
+P:NEXT iaRETURN

15010 DATA 33,0,192,17,0,64,1,0,64,237,1
76,201 ,33,0,64,17,0,192,1,0,64,237,176,2
01

20000 RUN 20
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Topprogramm des Monats

Steinschlag

von Thomas Stein

Steinschlag

von Thomas Stein

Thomas Stein, der Autor des Topprogramms "Steinschlag”, gehért zu den hoffnungsvollen
Nachwuchsprogrammierern. Erst 15 Jahre alt, hat er ein Programm eingeschickt, das wirklich
zu den sehr guten Spielprogrammen z#hlt. Von im haben wir in Zukunft sicher noch einige gute
Sachen zu erwarten.

Seine "Elektronik-Laufbahn” begann Thomas Stein mit elf Jahren. Damals bekam er zum Ge-
burtstag einen Elektronik-Baukasten geschenkt. Weiter ging es dann mi einem ZX 81 zu seinem
13. Geburtstag. Tag und Nacht saB er da und tippte aus Zeitschriften Programme ab. Das war
ihm aber auf die Dauer zu langweilig und er begann, eigene Programme zu schreiben. So kam
er dann auch zum Z 80 Maschinencode, dem er bis heute treu geblieben ist. Vor ungefihr einem
Jahr kaufte er sich einen CPC 464, auf dem er seine bisher gewonnenen Erfahrungen weiterfiih-
ren konnte. So entstand bald eine erste Version des Programms "Steinschlag”. Nach einigen
Verbesserungen war es dann soweit: Er schickte das Programm ein. DaB es aber gleich Toppro-
gramm des Monats werden wiirde, damit hatte Thomas Stein nicht gerechnet.

Neben seinem Computerhobby interessiert sich Thomas Stein fiir Judo, Lesen und Fernse-
hen. Zur Schule geht er am Stefan-George-Gymnasium in Bingen, und zwar in die 9. Klasse.
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Vorsicht Steinschlag!

Mit diesem Spielprogramm kann der User seine eigenen Spielfel-
der aufbauen und dann mit Harry auf die Diamantensuche gehen.

.. 464 664 6128

Nach dem Start des Spiels mit RUN erscheint zunschst
das Titelbild. Daraufhin das Hauptmenii mit sechs Punkten,
die durch Auf- und Abbewegen des Joysticks erreicht wer-
den kénnen. Der Menlipunkt SPIELEN wie auch die Punkte
EDITIEREN und ABSPEICHERN funktionieren nur, wenn sich
Spielebenen im Speicher befinden. Falls noch keine vorhan-
den sind oder Sie neue hinzufiigen wollen, so kénnen Sie mit
KONSTRUIEREN neue Ebenen gestalten oder mit LADEN
Ebenen dazuladen.

Spielfeld konstruieren

Zunachst erscheint oben eine Status-Zeile, auf der Sie
ablesen kénnen, welche Ebene Sie gerade konstruieren.
Weiter finden Sie dort die eigentlichen Gegensténde, mit
denen Sie |hr Bild gestalten kénnen. Wahlen Sie mit dem
Joystick einen Gegenstand aus (nicht das Mannchen, das
kommt erst zum SchluB) und driicken Sie den Feuerknopf.
Danach kénnen Sie mit dem Joystick ein Kreuz auf dem
Bildschirm herumfahren lassen und durch Driicken des
Feuerknopfes die Ebene gestalten. Wenn Sie nun einen
neuen Gegenstand auswéhlen mochten, driicken Sie den
Feuerknopf so lange, ohne den Joystick zu bewegen, bis
Sie einen Signalton héren. Nun kénnen Sie sich erneut ei-
nen Gegenstand aussuchen und damit die Ebene gestal-
ten. Méchten Sie die Ebene total neu gestalten, so driicken
Sie "C”, wenn Sie im Auswahlmenli sind, und lhre Ebene
geht in die ewigen Jagdgriinde ein. Wollen Sie eine Ebene
vollenden, so miissen Sie darauf achten, daB mindestens
ein Ausgang (Exit) und nicht mehr als 255 Edelsteine ver-
baut werden. Danach kénnen Sie das Mannchen auswah-
len und dorthin abstellen, wo Sie spéter anfangen wollen.

Wenn Sie den Meniipunkt EDITIEREN ausgewihit ha-
ben, so miissen Sie anschlieBend eingeben, welche Ebene
editiert werden soll. Dies erreichen Sie durch Auf- und Ab-
bewegen des Joysticks. Ist eine Ebene ausgewihlt, so er-
scheint diese und Sie kénnen wie oben erwihnt die Ebene
gestalten.

Haben Sie nun endlich Ebenen im Speicher, so kénnen
Sie mit dem Spielen anfangen. Es erscheint zunéchst wie-
der eine 1 in eckigen Klammern, die Sie auffordert, die Ebe-
ne einzustellen, bei der Sie anfangen wollen zu spielen. Da-
nach erscheint eine 1 in geschweiften Klammern, die Sie
auffordert, die Anzahl der Spieler einzugeben. Danach
geht's los.

Die Story zum Spiel

Sie sind Harry, ein alter Diamantensucher in einer Mine
und missen in der Ebene, wo Sie sich gerade befinden, alle
Diamanten aufsammeln und anschlieBend den Ausgang
erreichen. Haben Sie das geschafft, kommen Sie zur nich-
sten Ebene. Sind Sie jedoch gegen eine Bombe gerannt

oder die Zeit ist abgelaufen oder aber ein Stein ist auf Sie
gedonnert, so verlieren Sie eines lhrer insgesamt neun Le-
ben. Wenn mehrere Spieler teilnehmen, so kommt nun der
néachste an die Reihe. AufgepaBt vor den Steinen: Sie fal-
len, sobald links, rechts oder unter ihnen was frei ist!!! Man
kann einzelne Steine auch verschieben, wenn man den
Feuerknopf und den Joystick in die entsprechende Rich-
tung drlickt. Natiirlich funktioniert das nur, wenn neben
dem Stein nichts ist!

Eintipphilfe

Zuerst tippt man Listing 1 ein. Es erstellt den Maschinen-
code, der fir die Sprites und auch fiir das Fallen der Steine
verantwortlich ist. Speichern Sie dieses Programm ab. An-
schlieBend muB man Listing 2 eintippen (das eigentliche
Hauptprogramm). Dieses wird mit SAVE "hp” abgespei-
chert. Zuletzt tippt man Listing 3 ab, welches ein Demo-
Bild erstellt. Nachdem das Programm gestartet ist, wird es
mit SAVE "bilder”, b, 20000, 461 abgespeichert.

Thomas Stein

Listing 1

1 MODE 15 PRINT " #3333 3 59 9 % 3 %9633

2 PRINT"# STEIN-SCHLAG #

I PRINT " 35550303035 3658 3 36 963 3363

4 PRINT"” (c) by STONE-Software 1986
S PRINT"

6 PRINT"Vorprogramm

7 PRINT"

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

00,00,00,00,00,00,00,00, 10
00,00,00,00,00,00,00,00, 20
00,00,00,00,00,00,00,00, 30
00,00,00,00,00,00,00,00, 40
20,20,20,20,34,34,34,34, S0
30,30,30,30,30,30,30,30, &0
30,30,30,30,30,30,30,30, 70
38,38,30,38,10,10,10,10, 80
Fo,F0,E0,FO,D0,E0,FO,FO, 122
Fo,F0,E0,F0,F0,E0,FO0,FO, 100
Fo,F0,F0,D0,F0,EO,FO,FO, 94
Fo,F0,E0,F0,E0,F0,F0O,FO, 120
FF FF ,FF ,FF ,BF ,3F ,3F , 7F, &6
BF ,F3,F3,7F ,BF ,B3,73,7F, 76
BF ,B3,73,7F ,BF ,F3,F3,7F, B&
BF ,3F ,3F,7F ,FF ,FF ,FF ,FF, 96
3c,3c,3c,3c,78,0C,0C,B4, 102
78,E4,D8,B4,78,D8,E4,B4, 180
78,98,64,B4,78,CC,CC,B4, 66
78,0C,0C,B4,3C,3C,3C,3C, 4
00,00,00,00,00,00,00,00, 210
F0,00,00,00,A0,00,44,10, 216
Fo,08,08,30,A0,04,44,10, 214
Fo0,08,4C,10,00,00,00,00, 84
0o,o0c,0C,00,04,3C,2C,08, 230
04,3C,2c,08,1C,3C,0C,0C, 312
ic,3c,oc,oc,04,3C,2C,08, 306
04,3C,2C,08,00,0C,0C,00, 260

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280




94 TOPPROGRAMM

290 DATA 80,00,00,C0,%54,40,D4,00, 418 980 DATA 20,A0,2A,0C,A0,ES,24,2C, 831
300 DATA 00,00,00,00,04,EC,S54,04, 404 990 DATA 22,0C,A0,21,40,9F,22,0E, 898
310 DATA 4C,88,44,8C,08,08,00,08, 306 1000 DATA AO,CD,20,A0,E1,22,0C,A0, 874
320 DATA 00,00,80,00,40,80,40,20, 320 1010 DATA C3,DF,A0,DD,BE,13,C8,DD, 811
330 DATA 00,54,A8,00,00,54,A8,00, 330 1020 DATA BE,14,C8,DD,BE,15,C9,00, 801
340 DATA 00,00,08,00,00,04,8C,00, 468 1030 PRINT:PRINT"Thinking. ..
3%0 DATA 00,CC,8C,88,00,04,0C,00, 414 1040 zeile=10:MEMDRY 19999:POKE 1, INT(20
360 DATA 40,10,10,00,00,80,C0,00, 360 000/256) : POKE 0,20000-PEEK (1) #256: POKE 2
370 DATA 00,54,A8,00,00,54,A8,00, 370 .0
380 DATA 00,00,08,00,00,04,8C,00, S08 1050 FOR adr=40576 TO 41384 STEP 8
390 DATA 00,04 ,8C,00,00,04,8C,00, 390 1060 sum=zeile
400 DATA 00,00,20,00,00,40,80,00, 368 1070 FOR i=0 TO 7:READ a$:POKE adr+i,VAL
410 DATA 00,%4,AB,00,00,54,A8,00, 410 ("&"+a$) :sum=sum XOR VAL ("&"+a$) : NEXT
420 DATA 00,04,00,00,00,4C,08,00, 484 1080 READ pruef:IF pruef<>sum THEN PRINT
430 DATA 44,4C,CC,00,00,0C,08,00, 366 :PRINT"DATA—ERROR in Line"zeile:END
440 DATA 00,20,20,80,00,C0,40,00, 440 1090 zeile=zeile+10
4%0 DATA 00,54,A8,00,00,54,AB,00, 450 1100 NEXT
460 DATA 00,04,00,00,00,4C,08,00, 396 1110 PRINT:PRINT"Loading. ..
470 DATA 00,4C,08,00,00,4C,08,00, 470 1120 RUN"!
480 DATA 00,10,00,00,00,40,80,00, 304
490 DATA C3,20,A0,C3,3D,A0,C3,64, 336 = Bl
S00 DATA AO,C3,C6,A0,0D,02,A0,9F, 449 LIStlng 2
510 DATA OD,02,FC,74,80,9E,00,00, 357 N
520 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 520 1 e e
530 DATA 2A,0C,A0,CD,1A,BC,ED,5B, 585 e = e NS C O

. X0 f et 222222 2 2 2 2 2 )
540 DATA OE,A0,06,08,C5,06,04,1A, &09 AT reE Werore i a ro g bR
S50 DATA 77,13,23,10,FA,01,FC,07, &25 %ol -
560 DATA 09,C1,10,F0,C?,FE,03,CO, 748 .
570 DATA DD,7E,00,FE,OD,DO,47,B7, 586 gg | BERLEEpEQ gradimin
S ORI RE R A ERIE AT SIS TR O, Jel2 80 DEF FNz$(x,y)=S8TRINGS (y+1—-LEN(STRS (x)
590 DATA 19,10,FD,22,0E,A0,DD,5E, 645 ) 4 “O") +MID# (STR$ (x) 42)
600 DATA 02,DD,66,04,00,00,22,0C, 715 90 DEF FNs(x,y)=PEEK (&9CB4-+x+(y—2) #20) tb
610 DATA AO,C3,20,A0,21,02,00,22, &40 11der=PEEK (2) 1 anfadr=PEEK (1) #256+PEEK (0)
620 DATA OC,A0,DD,&E,00,DD,66,01, 713 'DEF FN adr=(level-1)#*461+anfadriDEF FNc
630 DATA 22,12,A0,21,B4,9C,22,14, 729 ryst=PEEK (FNadr+460) 1 DEF FNspr (x ,y)=PEEK
640 DATA AO,2A,12,A0,7E,2A, 14,A0, &00 (FNadr+ (y—2) #20+x)
650 DATA 77,47 ,FE,09,20,06,2A,0C, S89 100 ENV 1,3,-1,21ENV 2,3,1,2:DIM (4) ,m$
660 DATA AO,22,10,A0,B7,21,80,9E, 558 (6) ,£$(3) ,p(1),1(1)1m$ (1) ="SPIELEN" 1 m$ (2
670 DATA 28,06,11,20,00,19,10,FD, 629 ) ="KONSTRUIEREN" : m$ (3) ="EDITIEREN" : m$ (4)
680 DATA 22,0E,A0,CD,20,A0,2A,12, 593 ="ABSPEICHERN" 1 m$ (%5) ="LADEN" 1 m$ (&) ="ENDE
6?20 DATA A0,23,22,12,A0,2A,14,A0, 575 ":t$(1)="Druecke REC & PLAY dann den Feu
700 DATA 23,22,14,A0,2A,0C,A0,24, 683 @rknopf"1t$(2)="Druecke PLAY dann den Fe
710 DATA 3E,14,BC,28,05,22,0C,A0, 755 uerknopf*
720 DATA 18,BF,26,00,2C,3E,19,BD, 743 110 ENV 3,10,0,2,18,-1,51t$(3) ="Druecke
730 DATA C8B,22,0C,A0,18,B3,21,02, S32 [A] wenn die alten Bilder geloescht werd
740 DATA 00,22,0C,A0,DD,21,B4,9C, 702 en sollen und [B] wenn nicht"
750 DATA DD,7E,00,FE,06,28,24,FE, 583 120 BOTO 600
760 DATA 07,28,2D,FE,08,28,2F,DD, 726 130 °
770 DATA 23,2A,0C,A0,24,3E,14,BC, 789 140 ‘ Unterprogramme
780 DATA 28,05,22,0C,A0,18,E1,26, 88O 150 °
790 DATA 00,2C,3E,19,BD,C8,22,0C, 838 160 ‘Pildschirmaufbau & Farben & Speiche
800 DATA AO,18,DS,3E,00,CD,A3,AL, 956 r loeschen
810 DATA 20,DD,DD,36,00,07,18,D7, 1012 170 MODE O:WINDOW 1,20,1,2:PAPER OiPEN
820 DATA DD,36,00,08,18,D1,AF,DD, 876 1CL 81 PRINT*SCORE: 000000 LEFT:00HI-SC: "FN
830 DATA BE,14,28,17,DD,BE,13,28, 1011  z$(hi,&) " TIME100")
840 DATA 36,DD,BE,15,28,5B,B7,20, 1004 180 INK 0,01 INK 1,171 INK 2,11t INK 3,151
850 DATA 04,3E,09,18,EA,DD,34,00, 888 NK 4,181 INK 5,241 INK 6,51 INK 7,161 INK 8,
860 DATA 06,18,B4,DD,36,00,00,DD, 960 12: INK 10,0,26:SPEED INK 20,20
870 DATA 3&,14,07,21,80,9E,22,0E, 848 190 FOR i=%9CB4 TO &FE7F1POKE i,0:NEXT:#
880 DATA AO,CD,20,A0,21,0C,A0,34, 804 (1) =241 F (2) =181 f (3) =151 f (4)=111EVERY 10
890 DATA ES,21,40,%9F,22,0E,A0,CD, 80O GOSUB 210
900 DATA 20,A0,E1,35,C3,DF ,A0,DD, 945 200 RETURN
910 DATA 36,00,00,DD,34,13,07,21, 870 210 ‘Interrupt Farbe
720 DATA 80,%9E,22,0E,A0,CD,20,A0, 839 220. f=f (4)1FOR farbe=4 TO 2 STEP -11f(fa
930 DATA 2A,0C,A0,ES,25,2C,22,0C, 998 rbe)=f (farbe-1) 1 INK farbe+11,f (farbe):NE
940 DATA AO,21,40,9F,22,0E,A0,CD, 947 XTef (1)=fs INK 12,%:RETURN
950 DATA 20,A0,E1,22,0C,A0,C3,DF, 837 230 ‘Interrupt Mann
960 DATA A0,DD,36,00,00,DD,36,15, 885 240 SOUND 1,0,0,8,1+man,0,151man=1-man:C
970 DATA 07,21,B80,9E,22,0E,A0,CD, 947 ALL %AOOS,xp,yp,manspr-+mantRETURN
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250 ‘LEVEL-Loeschen

260 FOR i=FNadr TO FNadr+19:POKE i,1:POK

E i+440,1:NEXT

270 FOR i=1 TO 21:POKE FNMNadr+i#20,1:FOR
j=1 TO 18:POKE FNadr+i®*20+j,0:NEXT:POKE

FNadr+i#20+j , 13 NEXT

280 RETURN

290 ‘LEVEL neu konstruieren

300 MODE O:WINDOW 1,20,3,25:WINDOW#1,1,2

0,1,2:LOCATE#1,18, 1|PRINT#1 “BIL";:LDCAT

E#l 18, 2|PRINT*1 FNzt(lcvcl «3)5:CALL %AOD

04, FNadr

310 FOR i=0 TO A:CALL %A003,i#2+1 0,1.NE
XT:CALL &A003,15,0,9

320 wahl=0

330 xx=2:yy=2:PRINT CHR$ (22)CHR$ (1)

340 ‘WAHL

350 PRINT"{Ctrl+GX";:WHILE (JOY(O) AND 1

6)=16: WEND

360 LOCATE#1,wahl #2+2,2: PRINT#I CHR$ (244
)5

370 jo=J0Y(0):IF INKEY{(62)<>-1 THEN GOTO
570 ELSE IF jo=0 THEN 370 ELSE IF {(jo A
ND 1&)=1&6 THEN 410

380 LOCATE#1,wahl #2+2,2: PRINT#1,CHRS$ (32)
$:IF (jo AND 4)=4 AND wahl<>0 THEN wahl=
wahl—1:FOR p=1 TO 100:NEXT:60TO 3&0

390 IF (jo AND 8)=8 AND wahl<>7 THEN wah
l=wahl+1:FOR p=1 TO 100:NEXT:G0TO 3I40
400 GOTO 360

410 WHILE (JOY(O) AND 146)=16:WEND:sprite
=wahl: IF wahl=7 THEN sprite=9

420 jo=J0Y (0)

430 IF (jo AND B8)=8 AND xx<>19 THEN GOSU
B S580:xx=xx+1:6G0SUB S%0

440 IF (jo AND 1)=1 AND yy<>2 THEN GOSUB
580: yy=yy-1:60SUB 590

450 IF (jo AND 2)=2 AND yy<>22 THEN GOSU
B 58031 yy=yy+1:B0SUB 590

460 IF (jo AND 4)=4 AND xx<>2 THEN GOSUB
5801 xx=xx—-1:B50SUB 590

470 IF (jo AND 1&)=14 THEN 490

480 GOTO 420

490 z=0

S00 IF JOY(O)=16 THEN z=z+1:IF z>200 THE
N 340 ELSE 500

S10 POKE FNadr+(xx—1)+(yy—1)#20,sprite:8

0SUB 580:G0SUB 590

520 IF sprited>? THEN 420

530 flag=—1l:crystal=0:FOR i=FNadr TO FNa

dr+459: IF PEEK (i)=3 THEN crystal—crystal

+1

540 IF PEEK(i)=5 THEN flag=0

530 NEXT:IF crystal >255 OR flag THEN ERR

OR O ELSE POKE FNadr+4&0,crystal

560 FOR p=1 TO 1000:NEXT:RETURN

970 CLS:608SUB 250:CALL %A004,FNadr:GOTO

330

980 CALL %A003 ,xx-— 1,yy+1 FNspr (xx=1,yy+1
) :RETURN

590 LOCATE xx,yy:PRINT CHR$(159);:FOR p=

1 TO 70:NEXT:RETURN

600 ° Titelbild

610 GOSUB 140

620 adr=%9CB4:FOR j=1 TO 3

630 FOR i=1 TO 18:POKE adr+i ,&6:NEXT

640 adr=adr+20

650 NEXT

660 FOR i=1 TO 18:POKE adr+i,2:NEXT
&70 adr=adr+40
&80 DATA 1,3,1
690
700
710
720
730
740
750
760
770
EXT
780
790

DATA 3,

WHILE sp<>0

adr=adr+sp

READ cr

FOR i=1 TO cr:POKE adr,3:adr=adr+1:N

READ sp

WEND: CALL %A006,%9CB4

800 adr=adr+28

810 FOR i=0 TO S:POKE adr+i,1:POKE adr+i
+20,1:NEXT

820 adr=%9CB4

B30 FOR i=0 TO 19:POKE adr+i+420,1:NEXT
840 FOR i=1 TO 22:POKE adr+i#20, 1=PDKE a
dr+i#20+19,1:NEXT

850 PEN#1,3:LOCATE#1,8,14: PRINT#I,"SCHLA
G"IPEN“I 2=LDCATE#1 B 15=PRINT#1 ——————
860 PEN#1,S5:LOCATE#1,1,25: PRINT#l CHR$ (1
64)" by STDNE—Softwaro"-

870 xp=19:yp=22:manspr=8:EVERY 20,1 GOSU
B 230

880 IF PEEK(3)=1 THEN xp=0: yp=S: manspr=1
0:60TO 930

890 POKE 3,1

900 FOR i=1 TO 1S:EI:FOR p=1 TO 200:NEXT
:DI:CALL &A0O3,xp,yp,0:xp=xp—1:CALL %A00
SyXpPyYPyman+mansprs NEXT

710 FOR i=1 TO 16:EI:FOR p=1 TO 200:NEXT
1DI:sCALL &AOO3,xp,yp,0:yp=yp—1:CALL %A00
S¢XP,YP yman+mansprsNEXT

920 FOR i=1 TO 3:EI:1FOR p=1 TD 20031NEXT1
DI:CALL &AOCO3,xp,yp,0:sxp=xp—1:CALL &A0O3
sXPyYPsman+manspr:NEXT: CALL %A003,xp,yp,
O:manspr=10:yp=yp-11CALL &A003 ,xp , YP , man
+manspr

930 FOR i=1 TO 18:EI:FOR p=1 TO 200:NEXT
tDItCALL &A0O0I,xp,yp,0rxp=xp+1:CALL %AOO
3y%Xp,ypyman+manspriNEXT: CALL &A003,xp,yp
10:EVERY 0,1 GOSUB 230:EI:FOR i=1 TO 1B:
POKE adr+i+&0,0:NEXT

940 FOR i=1 TD 69:80UND 1,i%2,2,7:FOR p=
1 TO 25:NEXTiCALL &A009:NEXT

950 FOR p=1 TO 1000:NEXT

960 °‘MENUE

970 men=1

980 z=LEN(m$% (men)) :man$=STRINGS ( (20~-z) /2
132) +m¥ (men ) +STRINGS ( (20-2) /2+1 ,32)

990 man=0:FOR i=1 TO 20:man=1-man:CALL &
A0O3,i-1,16,man+101FOR p=1 TD 100:NEXT:L
DCATE#1,1,17=PEN#1,man+4 PRINT“l MID% (me
n$,i,1)3:NEXT

1000 jo=J0Y(0)

1010 IF (jo AND 14)=16 THEN GOTO 1050
1020 IF (jo AND 1)=1 AND men<>1 THEN men
=men—1160TO 980

1030 IF (jo AND 2)=2 AND -men<>&6 THEN men
=men+1:60TO0 980

1040 GOTD 1000

1050 ON men GOTD 1590,1250,1310,1370,144
0,1570

1060 GOTO 1000
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1070 ‘LEVEL eingaben

1080 level=1:WHILE (JOY(O)AND 16)=14:zWEN
D

1090 LOCATE#1,9,19:PEN#1 ,5:PRINT#1,"["FN
z$(lavel ,2)"1";

1100 jo=JOY(0):IF (jo AND 1&6)=16 THEN WH:
ILE (JOY(O) AND 16)=16:WEND: RETURN

1110 IF (jo AND 1)=1 AND level<>1 THEN 1
evel=level -1:FOR p=1 TO 100:NEXT:G0TO 10
90

1120 IF (jo AND 2)=2 AND level<>PEEK (2)
THEN level=level+1:FOR p=1 TO 100:NEXT:z:6
0TO 1090

1130 GOTO 1100

1140 ‘Laufschrift

1150 WHILE (JOY(O) AND 146)=16:WEND:txt$=
STRINGS$ (10,32) +txt$+STRING$(10,32)

1160 txt=1

1170 IF (JOY(O)AND 146)=16 THEN flag=0:RE
TURN

1180 IF INKEY(18)=0 THEN flag=—-1:1RETURN
1190 LOCATE#1,5,19:PRINT#1,"["MID$(txts$,
txt,10)"1";

1200 FOR p=1 TO 100:NEXT

1210 txt=txt+1:IF txt>LEN(txt$)-10 THEN
1160 ELSE 1170

1220 ‘Time

1230 ti=ti-1:IF ti=0 THEN EVERY 0,2 GOSU
B 1220

1240 LOCATE 19,2:PRINT FNz$(ti,2);:RETUR
N
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
G60OTO
1330 60SUB 1070

1340 FOR i=FNadr TO FNadr+459:IF PEEK (i)
=2 THEN POKE i ,0 ELSE NEXT

1350 GOSUB 290

1360 GOTO 600

1370 ’'Abspeichern

1380 IF PEEK(2)=0 THEN PRINT"{Ctr1+B}";-
G0TO 1000

1390 lang=PEEK (2)#461

1400 txt$=t#$(1):6505UB 1140

1410 IF flag THEN 600

1420 SPEED WRITE 1:SAVE" !'bilder",b,anfad
rylang

1430 GOTO 600

1440 ‘Laden

1450 txt$=STRINGS$(10,32)+t$(3)+STRING#(1
0,32)tWHILE (JOY(O) AND 16)=16:WEND

1460 txt=1

1470 LOCATE#1,5,19:PRINT#1,"L"MID$(txt$,
txt,10)"1"

1480 IF INKEY(69)=0 THEN flag=0:G0TO 151
0: A

1490 IF INKEY (54)=0 THEN flag=—1:BDTD 15
i0: ‘B -

1500 FOR p=1 TO 100:NEXT:txt=txt+1:IF tx
t>LEN(txt$)-10 THEN 14460 ELSE 1470

1510 q=PEEK(2):IF flag THEN ladeadr=anfa
dr+PEEK (2) #4461 ELSE ladeadr=anfadr:POKE
2,0

‘Konstruieren

level =PEEK (2)+1

F0sSuUB 250

BOSUB 290

.POKE 2, PEEK(2)+1

G60TO 600

‘Editieren

IF PEEK(2)=0 THEN PRINT"{Ctrl+GX}"“j3:
1000

1520 txt$=t$(2):605UB 1140

1530 IF flag THEN POKE 2,q:B80TO 400

1540 LOAD"'!",ladeadr

1550 1ang=PEEK (47268) +PEEK (472569) #256: PO
KE 2,PEEK(2)+lang/461’

1560 GOTO 600

1570 ‘Ende

1580 MODE 2:PEN 1: INK 1,20:PAPER O:INK O
Oz END

1590 ‘SPIELEN

1600 '——————-

1610 IF PEEK(2)=0 THEN PRINT"{Ctrl+G6}";:

G60TO 1000

1620 BOSUB 1070

1630 spieler=1

1640 LOCATE#1,9,19:PRINT#1," {"FNz$ (spiel

er,2)"3";:FOR p=1 TO 100:NEXT

1650 jo=JdJOY(0):IF (jo AND 16)=1&6 THEN 16

0

1660 IF (jo AND 1)=1 AND spieler<{>1 THEN
spieler=spieler—-1:G0T0O 14640

1670 IF (jo AND 2)=2 AND spieler<>17 THE
N spieler=spieler+1:60T0 1640

1680 GOTO 1650

1690 ERASE p,1:DIM p(spieler),l (spieler)
takt=1:FOR i=1 TO spieler:l (i)=level :NEX’
T

1700 GOSUB 160

1710 score=0:left=9

1720 LOCATE 7,1:PRINT FNz$(score,4);:L0C

ATE#1,7,11:PEN#1 ,S:PRINT#1,CHR$ (22) CHR% (
1) "PLAYER" akt ; CHR$ (22)CHR$(0) ; :FOR p=1 T

0 1000:NEXTi:LOCATE 19,1:PRINT FNzs$(left,
2)3

1730 ti=99:1LOCATE 19,2:PRINT FNz#(ti,2);
1740 CALL &A004,FNadr

1750 cryst=0:count=031EVERY 50,2 GOSUB 12

20:manspr=8: xp=PEEK (&A011) : yp=PEEK (%A010
) :POKE &%9CB4+xp+(yp—-2)#20,0:EVERY 20,1 G
OSUB 230

1760 ’‘Bawegung der Steine & Abfrage ob Z
@it um

1770 count=count+i:IF count>2 THEN count
=0:CALL %A009:IF FNs(xp,yp)<>0 THEN 2010
1780 IF ti=0 THEN 2030

1790 ‘Bewegung des Maenchen’s

1800 jo=J0Y(0)

1810 IF (jo AND 16)<>16 THEN 1840 ELSE 1
F (3o AND 4)<>4 AND (jo AND 8)<>8 THEN 1
840

1820 rich=0:1IF (Ja AND 4)=4 THEN rich=-1
ELSE rich=1

1830 IF FNs(xp+rich,yp)=6 AND FNs(xp+ric
h#2,yp)=0 THEN SOUND 1,800,10,7:CALL %AO
O3 ,xp+rich,yp,0:CALL &%A0C03,xp+rich#*2,yp,
&63POKE &9CB4+xp+rich+ (yp—2) %#20,0:POKE &9
CBa+xp+rich#2+(yp-2)#20,6 }
1840 xx=0:zyy=0

1850 IF (jo AND 1)=1 THEN xx=0:yy=-1
1860 IF (jo AND 2)=2 THEN xx=0:yy=1

1870 IF (jo AND 4)=4 THEN xx=—1:yy=0:man
spr=68
1880 IF
pr=10
1890 IF xx=0 AND yy=0 THEN 17460

1900 back=FNs (xp+xx ,yp+YY)

1910 IF back=1 OR back=6 OR back=7 OR ba
ck=8 OR (back=3 AND cryst<{FNcryst) THEN

(jo AND B8)=8 THEN xx=1:yy=0:mans
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1760
1920
1930
1940
1950

count=count+1:DI

CALL %A003,xp,yp,0

AP=XPHXXLYypP2yp+yy

CALL %A003,xp,yp,manspr+pan:zEl

1960 POKE &?CB4+xp+(yp-2)#20,0

1970 IF back=3 THEN SOUND 1,20,4,7:S0UND
1,30,4,7:S0UND 1,40,4,7:SOUND 1,50,4,7:

cryst=cryst+l:score=score+level #10:DI:L0

CATE 7,1:PRINT FNz$(score,&);1EI

1980 IF back=4 THEN GOTO 20&0

1990 IF back=5 THEN GOTO 2130

2000 GOTO 1760

2010 ‘Stein getroffen

2020 GOTD 2060

2030 ‘Zeit um

2040 z=REMAIN(1)+REMAIN(2):FOR i=100 TO

S500: SOUND 1,1i,1,7:NEXT:FOR p=1 TO 800:NE

XT

2050

2060

2070

2080

2090

G0TO 2080

‘Explosion

2=REMAIN(1)+REMAIN(2)

CALL &AOO3,xp,yp,7

SOUND 1,0,0,15,3,0,15

2100 FOR p=1 TO 2000:NEXT

2110 p(akt)=scar®:l (akt)=level:akt=akt+1

¢ IF akt<=spieler THEN score=p (akt):level

=] (akt):160TO 1720 ELSE left=left-1:11IF le

ft=0 THEN 2180 ELSE akt=1:score=p(akt):l

evel=]1 (akt):6G0TO 1720

2120 GOTO 1720

2130 z=REMAIN(1)+REMAIN(2) :SOUND 1+1&6+32

1200,0,7,3: SOUND 2+8+32,300,0,7,3: SOUND

4+8+16,400,0,7,3:FOR p=1 TO 1000:NEXT

2140 score-scur|+1.vu1*ti=LDEATE 7,12PR1

NT FNz$(score,b);

2150 level=lavel+l:IF laevel <=PEEK(2) THE

N 1730

2160 FOR p=1 TO 1000:zNEXT

2170 level=1:60T0 1730

2180 ‘GAME-OVER

2190 WINDOW#1,1,20,3 25=CLS#1=LDCATE#1 S

,2:PRINT#1.“ENDERBEBNIS-“;=scor¢=0=FDR i

=1 TO spieler:WHILE p (i) >score:score=p (i

) s WEND: NEXT

2200 FOR i=1 TO spieler

2210 IF score=p(i) THEN PEN#1,10 ELSE PE

N#1,(¢(1i MOD 4)+1

2220 LOCATE#1,3,i+3:PRINT#1,"PLAYER "FNz

$(i,2)" "FNz$(p(i),6) 3 INEXT

2230 IF hi<score THEN hi=scor¢|LDCATE 74

21PRINT FNz$(hi,&);

2240 LOCATE#1,6,23:1PEN#1,51PRINT#1,
OVER";

2250 WHILE (JOY(O) AND 14&)=1461WENDsz=0: W

HILE z2<>10000 AND (JOY(O) AND 1&6)<>1&31z=

Zz+1)1WEND: GOTO &00

"GAME

Listing 3
1000 ° bild
1010 °

1020 DATA 01,01,01,01,01,01,01,01,01,01,
01,01,01,01,01,01,= 16
1030 DATA 01,01, 01,01, 01,05,06,06, 06,01,
00,00,06,06,00 ,00,= 41
1040 DATA 01,06, 01,06,06,06,06,01,01,06,
06,06,06,01,00,01,= &0

1050 DATA 02,01,01,00,01,03, 01,01, 03 03,
01,01,01,06, 06 06,= 37

1060 DATA 06 01,00,01,00,01,01,00,00,00,
00,00,00,00, 00 01 = 11

1070 DATA 01 06 06 06,01,01,00,01,00,00,
00,00,00,00, 00 09,- 31

1080 DATA 00 00,00,01,01,046,046,01,01,03,
03,01,01,01, 01 00,= 26

1090 DATA 00 00,00,00,00,00,00,01,01,03,
01,01,01,03, 03 00,- 14

1100 DATA 00 00,06,00,00,00,00, 00 00,00,
00,01,01,00, 00 00,— 8

1110 DATA 01 01,01,01,03,01, 01 01,01,02,
01,01,00,01, 00 01 = 17

1120 DATA 01 OO 00 00,00,00,00,01,01 101,
00,00,06,00, OO 01 = 11

1130 DATA 00 01 00 0i1,01,00,00,00,01,01,
00,00,00,00, 00 01,= 6

1140 DATA 01 01,00,01,00,01,00,01,01,00,
00,00,01,01, 01 01 = 10

1150 DATA 01 01 00 01,00,00,00,01,00,01,
00,01,01,00, 00 00,— 7

1160 DATA 01 06 01,04,06,01,01,01,03,01,
01,01,00,01, 00 01 = 31

1170 DATA 01 00 00 00,01,03,01,06,04,03,
03,01,01,01, 00 00,= 27

1180 DATA 00 01,00,01,01,00,00, 00 01 00,
01,06,056,03, 03 03.— 26

1190 DATA 03 01,00,01,00,01,00,01,01,00,
00,00,01,00, 01 06,= 16

1200 DATA 01 01,01,01,01,01,00,01,00,01,
00,01,01,00, 00 01,= 11

1210 DATA 01 00 01,06,06,00,00,00,00,00,
00,01,00,01, 00 01.— 17

1220 DATA 01 00 01,01,01,00,01,02,01,01,
01,01,01,01, 00 01 = 14

1230 DATA OO 01 00 01,01,01,01, 06 01,06,
00,06,00,00, 00 00,— 24

1240 DATA 00 00,00,01,00,01,00,01,01,04,
01,03,01,03, 01 02,= 21

1250 DATA 01 01,01,01,01,01, 01 01,00,01,
00,01,01,03, 01 06.- 21

1260 DATA 06 04,00,06,00,00,00,00,00 »00,
00,00,00,01, 00 01 = 20

1270 DATA 01 00 01 01,03, 01,01,02,01,01,
01,01,01,01, 01 01,= 18

1280 DATA 01 oi,00,01,01,00,00,00,00,00,
00,00,00,00, 00 00,= 4

1290 DATA 00 00,00,00,00,00, 00 01,01,01,
01,01,01,01, 01 01,= 9

1300 DATA 01 01,01,01,01,01,01,01,01,01,
01,01, 15 00, 00 00,= 33 ,

1310

1320 MEMORY &4E1F

1330 zeile = 1000 : schritt = 10
1340 adr = &4E20 : last = &4FEF-
1350 FOR i=1 TO 16

1360 READ bytes$

1370 POKE adr ,VAL ("&"+byte$)
1380 sum = sum + PEEK (adr)
1390 adr = adr + 1

1400 NEXT

1410 READ checksum$ : checksum =

VAL (MID
$ (checksums$,3)) i
1420 IF sum <> checksum THEN PRINT "Fehl
er in Zeile"jzeile

1430 IF adr < last THEN sum = O :
= zeile + schritt : 6070 1350
1440 END

zeile
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Neues Puzzle-Bild

In Heft 4/86 hatten wir ein Verschiebepuzzle abgedruckt. In die-
sem und den folgenden Heften bringen wir dazu neue Bilder.

464 664 6128

In dieser und in den nachsten Ausgaben des CPC Maga-
zins werden wir zusatzliche Bilder fiir Andreas Zallmanns
Puzzleprogramm aus der vorletzen Ausgabe verdffentli-
chen. Dazu haben wir auch noch einmal Listing 1 abge-
druckt, das flir diesen Zweck aber leicht verédndert wurde.
Das Puzzleprogramm wird im Prinzip wie bisher bedient,
allerdings fragt das Programm jetzt am Anfang, welches
Bild Sie gerne laden mdchten. Sie tippen dann einfach den
Namen des Bildes ein. .

Das erste Puzzlebild, das schon in der letzten Ausgabe
verdffentlicht wurde, heit "PUZZLEGR” und stellt das
Ghostbusters-Zeichen dar. Das neue hat den Namen
"PUZMOUTH?” und ist eih offener Mund.

Zum Eintippen des neuen Bildes:

Sie geben das Programm einfach ein und starten es. Das
Bild wird dann aus den Hexadezimalzahlen in den Daten-
zeilen 10000 — 10060 erstellt. Beim Abarbeiten wird die
Nummer der gerade gelesenen Zeile angezeigt. Ist sie in
Ordnung, wird hinter ihr ein OK ausgedruckt, taucht ein
Fehler auf, bricht der Rechner mit der Meldung "Berichti-
gen!” ab. Sie missen dann die Zeile editieren, nochmal mit
der abgedruckten vergleichen, verbessern und das Pro-
gramm neu starten. Sind alle Daten ohne Fehler eingele-
sen, wird das Bild unter dem Namen "PUZMOUTH” abge-
speichert. Sollten Sie kein Diskettenlaufwerk besitzen,
mussen Sie sich den Zahlerstand des Kassetten-Zahlwer-
kes merken, damit Sie die Bilder spéter einfacher wieder-
finden.

Christoph Schillo

Anderung zum Listing 1

20 CoL.8

100 MEMORY 24000:1L0AD "'!puzzlemc" ,30000

115 MODE 2:BORDER O: INK 0,01 INK 1,13:PEN
1:PAPER Oi1LOCATE 1,12: INPUT "Welches Pu

zzlebild moechten Sie gerne spielen 7?7 “,

p#

117 PRINT"Cassette bitte richtig spulen
' "3p#p"” wird geladen."”

120 LDAD p#%,26000

122 MODE 1:1po=27600: IF p$="puzzlegr™ THE

N POKE po,0:POKE po+1,241POKE po+2,6:POK

E pot+3,26POKE po+4,0’

125 BORDER PEEK(po):FOR a=0 TO 3:INK a,P

EEK (a+po+1) : NEXT, -

360 B0SUB 15000

400 PAPER duitPEN ha:CLS: INPUT “Level (1=

Einfach, 25%9=schwer) "jlev:IF lev>235 OR
lev<l THEN 400

530 PAPER du:LOCATE 1,24:PRINT SPACE$(40

)

600 LOCATE 8,4:1PAPER duiPEN he:PRINT LEV
tLOCATE 21,4:PRINT ZUG

900 b$=""i1b=1:PAPER duisLOCATE 17,22:PRIN

Tl L]

1000 PAPER he:PEN duilLOCATE 17,22:PRINT

b#

1010 I#$=INKEY$:IF I$="" THEN 1010 ELSE {

$=L OWERS (1 %)

1025 IF is$="q" THEN CLS:1LOCATE 1,10180T0
7000 ELBE IF is$="g" THEN 2000 ELSE IF i
$="1" THEN 3000

1060 b$=h$+isi1b=b+1:IF b=3 THEN PAPER he
tPEN du:LOCATE 17,22:PRINT b#:1B0TO 1500

2010 PAPER duiPEN he:CLS:PRINT: INPUT "Na

me 1 "jn#¥

3010 PAPER h®i1PEN duiCLS:PRINT: INPUT "Na

mae 3 "jns

7000 PRINT: INPUT “Noch ein Spiel (j/n)";

a$: IF a$="n" THEN STOP

7010 INPUT "Ein andermes Puzzlebild (j/n)
"ja®$1 IF a$="n" THEN 130 ELSE 115

10000 PAPER du:CLS:PAPER heiPEN duiPRINT
" PUZZLE — (C) 1985 by Andreas Zallmann

10001 REM

10010 PEN heiPAPER duiPRINT:PRINT " LEVE
Le"3sPAPER he:PRINT " *3; :PAPER dusPRIN
- ZUEBE: "j : PAPER heil PRINT * "
10020 PEN du:LOCATE 20,8:PRINT " 1 2 3
4 S "1LOCATE 20,19:PRINT " 1 2.3 4 5 "3

FOR I=8 TO 19:LOCATE 20,I:PRINT * “:L0CA

TE 31,T9PRINT " "iNEXT

10040 PAPER he:PEN dutRESTORE i0100|FOR

I=1 TO &:1READ A%:LOCATE 2,I+10:PRINT A%:

NEXT

10200 PAPER du:PEN he:slLOCATE 10,22:PRINT
"BEFEHL.1 "} : PAPER he:PRINT" "|:PAPER du

1PRINT " 7?7

10300 CALL MPRINT:RETURN

12000 LOCATE 10,241 PAPER he:PEN du:PRINT
“Fehlerhafte Eingabe."

12010 WHILE INKEY$="'"3WEND:PAPER du:lL0OCA

TE 10,24:PRINT SPACES$ (20) ¢t RETURN

15000 du=Q:he=031FOR a=1 TO 4:IF PEEK(po+

a) >=PEEK (po+he) THEN he=a

15010 IF PEEK (po+a)<=PEEK(po+du) THEN du

=a

15020 NEXT:he=he—1:du=du-1: RETURN

Puzmouth

10 REM Puzzleerweiterung Teil 1

20 MEMORY 19999

30 pc=20000

40 FOR z=10000 TO 10160 STEP 10:PRINT"Ze
ile";z3:c=0:READ x%,s

30 FOR a=0 TO 99: a$=MID$(x$,an2+1,2) :POK
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E pc,VAL ("&"+a$) sc=c+VAL (“"&"+a¥) :pc=pc+1
INEXT: IF s<>c THEN PRINT"Berichtigen!":E
ND

60 PRINT"Ok":NEXT:PRINT"Achtung abspeich
ern”

70 SAVE"Puzmouth",b,20000,1405

10000 DATA "OFOFOFOF OF OF OF OF OF OFOF OF OF OF
OFOFOFOF C3690FOFA1A10F 1ESOSO0F 1ESOS00F 1E
S0500F 1ESOSO0OF 3CA0EQOOF 2C262COF2C872COF LE
OF 1 EOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOF OF OFOF OF OF SCC30FOF 6821 1EOFDODO1E1EAL
bB961E432C96", 4742

10010 DATA "1EA432C?696A14689687DODO1ES748
210FOF SCC30FOF OF OF OF OF OF QF OF OF OF OF OF OF OF
OFOF OF OF OF OF OF OF OF OF C33COFF0432C9600432C
PEE043I2C872C432C872C432CB872C432C872CBOEQ
872CC0100F2C78E10F 1 EOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOFOFOFOFOF" , 6261

10020 DATA "OFOFOFOFOFOFQOFOFFOQOFC3IC0096
432CF096432CC3I1E432CCIIE7OEOCI1EOOOQCIIE
70EOC3I1E432CC3I1E432C870FCBICOFOFSFOFOF 1F
1F 1FOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF870F OF OF870F OF OF 87OF OF OF87 OF OF OF 87 OF
OFOFB870FOFOF", 5788

10030 DATA "87O0FOFOF870F OF OF OF OF OF OFOF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF 2F OF OF OF 9F OF OF OF 8F OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF 4F OF OF OF 4F OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF 8F OF OF OF OF 4F OF OF OF BF OF
OFOFBFOFOFOF", 2420

10040 DATA "OFOFOFOF 1F2FOF 1E2F4FOF782F 4F
OFFOOF 2F 1 EF OOF 2F 3CFOOF SFF8F O8F SFF8FOAFFF
FOFOSFFFF8FOSFFDFOE 1 7FF 7F OC30F OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF FOOF OFFOF OC3
1EFOF OE 1 78F OF OF OF OF OF OF OF OF OF OFOF OF OF OF O
FOFOFOFOFOFO", 13265

10050 DATA “D20F87781EOF874B1E1EOF870F2F
OF 1FOF 2F SFOF OF SFSFCFOF SE4FEFOF 1FCFEF871F
EBEFE10FFF&7FOOFFDFDFO87FDFDFOC3FFFBFOF 1
FBF3FOF 1FCF6FOF 3FFFFFOF 7FCF31EFFFOF 1 2DFE
FOC34F OF OF OF 4F OF OF OF OF OF OF OF SF OF OF OF 4F 8F
OFOF4BOFOFOF", 12562

10060 DATA "4FOFOFOF 4BOFOF OF 4F BF OF OF SFOF
OFOFD7O0OF OF OF F BBF OF OF F 38F OF OFF38F OF OF F 38F
OF OF FOOF OF OF OF OF OF SF OF OF OF SF OF OF OF 7F OF OF
OF 7BOF OF OF 7BOF OF OF 7EOF OF OF 7ZF OF OF OF 7EOF OF
OF 3F OF OF OF 1 F OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOFOFOFOFOF ", 4439

10070 DATA "OFOFOFOF7FFFFOZD7FFBE12D3DF7
E91E7FFACFOF 7EFSFFO?3EF6FBO1BFFBF 789DFFB
F6E7F3F9F9F 7FDF9FRE7F7FOF AFEF 1FCFOF 4FOF 7
FB8F43CF 1FEFO3CFOF7FC1EFOFOFF1E1EOFS870E00
OF 100800080000000800000008000000081 00000

10080 DATA "OFOFFOFOOF 3CFOF OCF3CFOFOEF3C
FOFOES3CFOFOF 31EFOE1F31EFOC3FF1EFOOF2D7C
Fo878778F OOF 1 6F OF OOF 30F OE 1 OF 70FOE 1 OFFOF O
C30FFOF0B70FFOFOOFB7FOC3I1EB7F087 1EB7E13C
3C1EC3FO3IC3ICOFE12D3C3CC3I0F3C3IC870F 3COFOF
OF2DF2BFOFOF", 13512

10090 DATA “F98F OF OFF98F OF OF FBOF OF OFEFOF
OF OF CF OF OF OF CF OF OF OF 4BOF OF OF 4 BOF OF OF CIOF
OF OF C30F OF OF 87 OF OF OF 87 OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OFF OOF OF OF 4BR 6ASOF 4BAS2DOF 783C2DOF 4B
1E2DOFD2E11E", 5303

10100 DATA " OFOF OF OF 1 EF OF OF OOF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF 1 EFOF OF OOF EOF OFOOF 78
70F 00OF7870F QOF 78F 0304B3CEV304B1EF OF04BOF
FOF04BOF 78F OC30F 78F 04 BOF 3CFOB7 OF OF 3COFOF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF F 30F OF OF F087
OF 3CFOFOFOFO", 9051

10110 DATA "FOFOFOFOFOFQOEOOOFOFOC0002010
OOF OF ODOOOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OFOF O
FOF 07 8F OF OE 1 OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOFE10FOFOFE10FOFOFFOC30FOF 40E 1 OFOFFOE 1
OF OFF OE 1 OF OF FOC30F OFF 087 OF OFFOOF OF OFE 1 OF
OFOFB70FOFOF", 12136

10120 DATA " OFOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF B7 OF
2DOF870F OF OF87963COF87942DOFB87962DOFELFO
780F OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OFOFOFOFOFOF", 3180

10130 DATA."OFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOFOF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF 3COF OF
78F 10F 78F 3FFF OF OF OF OOF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF FOOF 1 EFOF 7 L EF OF FFCF OFF
FBF1IFFFBFOFO", 4410

10140 DATA “FFFFFFFFFOF OF OF 00OF OF OF OF OF OF
OF OF OF OF OF OF QF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OF OF OF 78F 087 78F 2F 1FOF SFFF 3FFFEF SF 2FBFOFD
F2FEFFFDF 2FFF OF 1F 2F OFFFFF 3FFF OF OF OF OOF OF
OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF OF
OFOFOFOFOFOF", 11083

10150 DATA "OF OF OFOFC3IOFOF OFFSE10FOFFFFC
E10FFOF7FCFOFFFOF 7F EFOF OF OF 2FFFFFFFEFOF O
FOFO04A4A4A4A0SESB5855A1A1A1ABS0S05250A4A
4A4AZ252525054A1A1A1ABSBSBS52S50A4A4A4A2S2S
25054A1A1A1ABS8SB5250A0A0A4ARS2525054A4A
4A5ABSBSBS8S", 10450

10160 DATA "001A060018000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
0000000000000000000000000000000000000000
000000000000000000000000000C000000000000
000000000000" , 56

OBFOQOEOOLEFO", 13627
MittelstraBe 61
4322 Sprockhdvel 2

] ]
PIZIB-Data GMII & 02339/7191

Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
Inhaber Hans-Jiirgen Piorreck

Messeneuheit! c... 275.- DM
Grafpad Il pisk. 2905.— DM
Ihr Distributor fiir Deutschland. Handleranfragen erwlinscht.
Schneider CPC 464

+ Floppy DDi-1 inkl. Controller 998.— DM
Joyce PCW B256 inkl, Monitor, Floppy,

Drucker, Textverarbeitungsprogramm 1798.- DM
Joye + jetzt mit zweitem Laufwerk, 1 MB unformatiert

und 512 KB Speicherkapazitiit 2490.- DM

Versand per Vorauskasse zuzlgl. DM 15.— Versandkosten.

Software
RoBstr. 4, 7080 Aalen
Tel.07361/61981

haaga

Software Cassetten aus England

They Sold aMillion |l 28 DM Masterchess 34DM Backgammon 28 DM
American Football 32DM  Pyjamarama 28DM  Pinball 28 DM
Ping Pong 28DM  Snooker 32DM  Knight Lore 34 DM
Fighter Pilot 28 DM Supertest 32DM Alien 8 34 DM
Friday 13th 28 DM Herb. Dummy Run 28 DM Nightshade 34DM
Football Manager 28DM  Twin Pack 48 DM

Etite 48DM  3D-Voice-Chess ~ 42DM  JumpJet CDRLY
Terrormolinos 28DM  Decathion 32pm  Slapshot 40 DM
Hunchback 24DM Hunchback Il 32DM Light Pen

Hunter Killer 28DM  The Hobbit 42DM (i Tronics) 68 DM
Jet Set Willy 32DM Exploding Fist 34 DM

Fighting Warrior ~ 28DM  Minder 28DM  Spelchererwelterung
Karls Treasure Hunt 12DM  Font 64 28DM 64K 170 DM
Manic Miner 32DM  Dame 20DM 256K 350 DM

zuzuglich Versandkosten: Nachnahme 6.- DM, Vorkasse 2,50 DM,
Katalog 2.~ DM in Briefmarken.
Dipl.-Kfm, Peter Haaga, PF 13 23, 7080 Aalen, Telefon (07361)6 19 81
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64 mal den Rosselsprung

Versuchen Sie einmal, alle 64 Felder eines Schachbrettes mit
dem Rosselsprung zu erreichen.

464 664 6128 &0 SYMBOL 243,0,0,0,128,192,192,224,224

70 SYMBOL 244,0,2,14,31,23,63,127,123

Nehmen Sie ein Schachbrett, und rdumen Sie alle Figuren | o symMpoOL 245,128,128,128,128,128,128,12

auBer einem Springer ab. Mit dieser Figur miissen Sie nun | 8,255 .

versuchen, alle 64 Felder je 1x zu betreten. Fir Nichtschach- | 20 SyMBOL 246,1,1,1,1,1,1,1,255

kundige hier eine kleine Grafik, welche die Zugeigenschaft | 100 SYMBOL 247,255,1,1,1,1,1,1,1

des Springers verdeutlicht. : 110 SYMBOL 248,255,128,128,128,128,128,1
28,128

120 b$=CHRS$ (241) +CHR$ (242) +CHR$ (11) +STRI

NG$ (2, 8) +CHRS (244) +CHR$ (243)

130 c$=CHRS$ (245) +CHR$ (246) +CHR$ (11) +STRI

NG$ (2,8) +CHR$ (248) +CHR$ (247)

150 LOCATE 7,4:PRINT"ZEIT":LOCATE 7,6:PR

INT" 00z 00"

160 LOCATE 2,13:PRINT"<S>TART"

170 LOCATE 2,18:PRINT"<I>NSTRUKTION"

/ 180 LOCATE 2,23:PRINT"<L>0ESUNG '"

190 B=6 ;

200 a$=STRINGS (2,143)+S5TRINGS (2,8) +CHR$ (

11)+STRINGS$(2,143)

210 FOR i=1 TO 8:1IF (i MOD 2)=0 THEN fl=

1 ELSE f1=0

220 a=20 :

N 230 FOR j=1 TO 8:IF f1 THEN GOTD 250

\\q~\ 240 IF (j MOD 2)=0 THEN PEN 2:60T0 260 E

<<
L~ 7 O
1/ \
/ LSE PEN 1:GOTO 260

250 IF (j MOD 2) =0 THEN PEN 1:GOTO 260

ELSE PEN 2:GOTO 260
/ \ 260 LOCATE a,b:PRINT a$

270 a=a+2
280 NEXT j
290 b=b+2
300 NEXT i

310 TAB -

Wie man sieht, ganz einfach: Zwei nach vome, ein Feld zur | 320 MOVE 312,60:PRINT"A B C D E F G H";
Seite oder umgekehrt natiiriich. Wenn Sie és (iberhaupt nicht | 330 MOVE 312,364:PRINT"A B C D E F 6 H";

tron. Ko e g ] _ 340 c=100
schaffen, kénnen Sie sich mit "L" zeigen lassen, wie es geht 350 FOR i=1 TO 8

4
==
\ .

N

Heiphard Ngmak 360 MOVE 272,c:IF i=1 THEN PRINT"1"; ELS
E IF i=2 THEN PRINT"2"; ELSE IF i=3 THEN
PRINT"3"; ELSE IF i=4 THEN PRINT"4"; EL
1 REM #3639 336 306 336 3 3 90 366 0.6 SE IF i=5 THEN PRINT "3"3;ELSE IF i=6 THE
2 REM % » N PRINT"&6";ELSE IF i=7 THEN PRINT"7"; EL
3 REM # ROESSELSPRUNG * SE IF i=8 THEN PRINT"8";
4 REM * " 370 MOVE S580,c:IF i=1 THEN PRINT“1"; ELS
S REM 3696336 3 3 3 3696 3 36 9 36 46 9 3 36 % 3¢ E IF i=2 THEN PRINT"Z"; ELSE IF i=3 THEN
6 REM % (C) 1985 » PRINT"3"; ELSE IF i=4 THEN PRINT"4"; EL
7 REM % NOVAK Reinhard # SE IF i=5 THEN PRINT "S";ELSE IF i=& THE
G REM 3636463365065 3 3603636 26 - 36 N PRINT"&6";ELSE IF i=7 THEN PRINT"7"; EL
9 REM SE IF i=8 THEN PRINT"8";
10 REM ###%%% S P I E L F E L D #%%%%%%% 380 c=c+32
o Y S s s s s e T R 320 NEXT
20 MODE 1:BORDER O:INK 0,0:INK 1,0:INK 2 400 TAGOFF
,0zINK 3,0 410 PEN 3:a=20:b=4:FOR x=1 TO 16:LOCATE
30 SYMBOL AFTER 240 a,b:PRINT CHR#$(210):a=a+1:NEXT
40 SYMBOL 241,35,3,7,7,15,31,31,0 420 PEN 3:a=20:b=21:FOR x=1 TO 1&6:L0CATE
50 SYMBOL 242,224,240,240,240,248,252,25 a,b:PRINT CHR$(208):a=a+1:NEXT

2,0 430 PEN 3:a=19:b=5:FOR x=1 TO 14:LOCATE
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a,b:PRINT CHR$(209):b=b+1:NEXT

440 PEN 3:a=36:b=5:FOR x=1 TO 16:L0CATE

a,b:PRINT CHR#$(211):b=b+1:NEXT

450 IF flag THEN RETURN

460 REM %%%%x Initialisierung und Abfrag

e des Menues %% 59555353 50 5969 55 %

470 BORDER 10:INK 1,26:INK 2,13:INK 3,2

O:PEN 1:

480 sec=0:mi=0:DIM w$ (63)

485 WINDOW#2,5,13,6,6

490 1$=INKEY$:IF l$=""

500 1%=UFPPER%(1%)

910 IF 1%="S" THEN 610 ELSE IF 1$="I"

EN 2490 ELSE IF 1$="L" THEN 2400 ELSE
GOTO 490

600 REM #3633 Start #6855 3589593 8365503 9 39

39636 36 33696 %

610 EVERY 50,2 GOSUB 2400

620 LOCATE 2,18:PRINT STRING$(13,128)

630 LOCATE 2,23:PRINT STRING$(11,128)

640 LOCATE 2,13:PRINT "STARTFELD ?"

630 REM ##x%% eingabe routine ##x#x

660 sH$=INKEY%: IF s$="" THEN &40

THEN 490

TH

670 s$=UPPERS$ (s$%)
680 IF s$="A" OR s$="B" OR s$="C" OR s$=
"D" OR s$="E" OR s$="F" OR s$="G" OR
" s$="H" THEN 700
690 GOTOD 640
700 LOCATE 7,15:PEN 3:PRINT s$:PEN 1
710 t$=INKEY®$:IF t$="" THEN 710
720 t$=UPPER% (t%$)
730 IF t$="1" OR t$="2" OR t$="3" OR ts$=
Il4lll DR t$= II5II DR t$=llbll DR t$= II7II DR
t$="8" THEN 750
740 GOTO 710
750 LOCATE 8,15:PEN 3:PRINT t$:PEN 1
760 LOCATE 2,18:PRINT "Richtig (J/N) 2"
770 1%$=INKEY$:IF 1%$="" THEN 770 3
780 1$=UPPER%(1$):IF 1%$="J" THEN 790 ELS

E LOCATE 7,15:PRINT"
7920
800

*:G0TO 660
LOCATE 2,18:PRINT STRING$(15,128)
LOCATE 2,13:PRINT STRING$(1i1,128)

810 GOSUB 1200

820 LOCATE s,t:PRINT bs$

830 LOCATE 5,13:PRINT"SPRUNG"

840 LOCATE 3,15:PRINT s$;t$;" NACH ";"

850 z$=INKEY$: IF z%="" THEN 850

860 z$=UPPERS$ (z %)

870 IF z#$="A" OR z$="B" OR z$="C" OR z$=

"D" DR z#$="E" OR z%$="F" OR z$="6G" OR
z%="H" THEN 890

880 GOTO 850

890 LOCATE 11,15:PEN 3:PRINT z$:PEN 1

200 i$=INKEY$:IF i$="" THEN 200

10 IF i%$="1" OR i$="2" OR i$="3" OR is$=

"4" OR i$="3" OR i%$="6" OR i$="7" OR
i$="8" THEN 930

220 GOTO <900

?30 LOCATE 12,15:PEN 3:PRINT i$:PEN 1

240 GOSUB 1380

950 LAOCATE s,t:PRINT c#%

?60 LOCATE x,y:PRINT b$:PRINT CHR$(7)

970 g=q+1

980 w$(Q)=sF+t$+" — “+z$+i¢

990 IF g=63 THEN GOTO 2000

1000 s$=z%$:t$=i¢
1010 s=x:t=y
1020 REM *#### Noch Moeglichkeiten 7 ##*#

3309630903 309630 36 36 36 36 3

1030 P=0:U=5:V=T

1040 U=U+2:VY=V+4:G0SUB 1130

1050 vV=V-8:GOSUB 1130

1060 U=U-4:6G0SUB 1130

1070 v=v+8:G0OSUB 1130

1080 U=U-2:V=V-2:G0SUB 1130

1090 V=V~-4:6G0SUB 1130

1100 U=U+8:605UB 1130

1110 V=V+4:GOSUB 1130

1120 GOTO 840

1130 IF U<20 OR U>34 OR V<6 OR V>20 THEN
P=P+1:60T0O 1150 p

1140 IF TEST((U%146)-8,399-(V#16)+8)=0 TH

EN P=P+1

1150 IF P=8 THEN GOTO 1800

1160 RETURN

1200 REM #3%%% TESTROUTINEN 5659533 %3 3 3 3 %

363636936 363 9 96 6

1210 IF s$="A" THEN s=20
1220 IF s$="B" THEN s=22
1230 IF s$="C" THEN s=24
1240 IF s%$="D" THEN s=26
1250 IF s$="E" THEN s=28
1260 IF s$="F" THEN s=30
1270 IF s$="G" THEN s=32
1280 IF s$="H" THEN s=34
1290 IF t$="1" THEN t=20
1300 IF t$="2" THEN t=18
1310 IF t$="3" THEN t=16
1320 IF t$="4" THEN t=14
1330 IF t$="5" THEN t=12
1340 IF t$="46" THEN t=10
1350 IF t$="7" THEN t=8
1360 IF t#$="8" THEN t=6
1370 RETURN .
1380 REM ##% Testroutine(ZIEL) ##%xx
1390 IF z$="A" THEN x=20
1400 IF z$="B" THEN x=22
1410 IF z$="C" THEN x=24
1420 IF z$="D" THEN x=26
1430 IF z#="E" THEN x=28
1440 IF z#$="F" THEN x=30
1450 IF z$="G" THEN x=32
1460 IF z$="H" THEN x=34
1470 IF i$="1" THEN y=20
1480 IF is$="2" THEN y=18
1490 IF i$="3" THEN y=164
1500 IF i$="4" THEN y=14
1510 IF i#%="5" THEN y=12
1520 IF i%$="6" THEN y=10
1330 IF i#="7" THEN y=8
1540 IF i$="8" THEN y=6
1550 REM #%%#% Farbtest %%8866%6eksiieits

I 33 I I I I AW AW

1560 IF TEST((x#16)-8,399-(y*16)+8)=0 TH
EN 15650

1570 IF x-s=-2 AND y—-t=—4 THEN RETURN
1980 IF x-s= 2 AND y—t= 4 THEN RETURN
1590 IF x—-s= 4 AND y—t= 2 THEN RETURN
1600 IF x-s=—4 AND y-t=-2 THEN RETURN
1610 IF x—-s= 4 AND y—-t=-2 THEN RETURN
1620 IF »x—s=-2 AND y—-t= 4 THEN RETURN
1630 IF x—-s= 2 AND y—t=-4 THEN RETURN
1640 IF x—-s=—4 AND y—t= 2 THEN RETURN
1650 LOCATE 4,20:PRINT CHR$(24);3;" FALSCH

E ";CHR#%(24)
1660 LOCATE S5,22:PRINT CHR$(24);" EINGAB
E ! ";CHR¥(24)
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1670 FOR i=1 TO S00:NEXT

1680 SOUND 1,100,25,4:S0OUND 1,0,10: SOUND
1,100,100,4

1690 LOCATE 4,20:PRINT STRING#(9,128)
1700 LOCATE 5,22:PRINT STRING$(11,128)
1710 GOTO 840

1800 REM #x#%%% ENDE
RN R R

1810 DI:FOR i=1 TO 3500:NEXT

1820 CLS:BORDER 10

1830 LOCATE S5,6:PRINT STRINGS(8,128)
1840 LOCATE 7,5:PRINT"GEBEN SIE SICH KEI
NE MUEHE '"

1850 LOCATE 8,7:PRINT"SIe haben es nicht
geschafft."”
1860 LOCATE

echsten Mal
1870 LOCATE
) 27

1880 LOCATE

d.Zuege"
1890 LOCATE 13,16:PRINT"<L>..LOESUNG"
1900 LOCATE 13,18:PRINT"<E>..ENDE"
1210 1$=INKEY#$:IF 1%$="" THEN 1910

19220 1$=UPPER%(1%)

1930 IF 1$="J" THEN RUN ELSE IF 1%$="L"

HEN GOTO 2600 ELSE IF 1$="E"

ELSE IF 1$="A"

E GOTO 1910

2000 REM **##% "Spielende (gewonnen) *###

363696 96 3696 3696 3 9636 %

2010 DI:BORDER 10:PAPER 1:PEN 0:CLS

2020 LOCATE 6,4:PRINT STRINGS$(27,224)

2030 LOCATE &4,46:PRINT CHR#(224);" HERZLI

CHEN GLUECKWUNSCH "j;CHR$(224) .

2040 LOCATE &,8:PRINT STRING#(27,224)

2050 LOCATE 9,10:PRINT"SIE HABEN DAS SFI

ELII £

2060 LOCATE

LOEST. "

2070 LOCATE

2080 LOCATE

er Zuege"

2090 LOCATE 10,19:PRINT"<E>..ENDE"

2100 PAPER O:PEN 1

2110 1$=INKEY$:IF 1#%=""

2120 1$=UPPER$(1$)

2130 IF 1$="R" THEN RUN ELSE IF 1$="A" T

HEN GOTD 2200 ELSE IF 1$="E" THEN CALL O

ELSE GOTO 2110

2200 REM #*¥*## Auflisten der Zuege #%%¥¥*

B30 363606363 63 36 I 36 36 9696 36 3

2210 MODE 1:BORDER O

2220 WINDOW#1,10,30,46,23

2230 LOCATE 14 3: PRINT“SPRUENGE“

2240 LOCATE 13,4:PRINT STRINGS$(10,"=")

2250 WINDOW SWAP 0,1

2260 DI:FOR i=1 TO q

2270 PRINT USING"##"31i; : PRINT".

i)

2280

2290

2300

J/N)

2310

2320

2330

2340

o

- eVErloren *EEEEEEN

7,92:PRINT"Vielleicht beim na

6 12: PRINT"NOCH EINHAL..(J/N

13,14: :PRINT"<A>. .Auflisten

T
THEN CALL O
THEN GOTO 2200 ELS

9,12: PRINT"IN";g; "MINUTEN GE
10,15:PRINT"<R>. .NOCH EINMAL

10,17:PRINT"<A>..Auflisten d

THEN 2110

"W (

NEXT

WINDOW SWAP 1,0

LOCATE 10,25:PRINT"Noch ein Spiel (
"ll

i$=INKEY$:IF is$="" THEN 2300

i $=UPPERS$ (i #%)

IF i$="J" THEN RUN

IF i$="N" THEN CALL O ELSE GOTO 230

2400
2410

REM ##3%% TIMER 3% %939 33636 99 % 9 6 59 3%
DIl:sec=sec+1

2420 IF sec=60 THEN sec=0:mi=mi+1
2430 WINDOW SWAFP 0,2
2440 LOCATE &6,1:PRINT USING"##";sec

2430
24460

LOCATE 3,1:PRINT USING"##";mi
WINDOW SWAP 2,0

2470 EI:RETURN

2480 REM ##%#% SPIELANLEITUNG 33%%%%3%%% %%
P et P

2490 MODE 2:BORDER 10:PAPER 1:PEN 0:CLS
2500 LOCATE 27,6:PRINT CHR$(24)3" R O E
SSELSPRUNDG ";CHR$(24)

2510 LOCATE 2,10:PRINT"Schachspieler beh
aupten,dass man mit einem Ross alle Feld
er eines Schach-"

2520 LOCATE 2,11:PRINT"brettes abdecken
kann ohne zweimal auf das selbe Feld zu
springen."

2530 LOCATE 2,12:PRINT"Der Sinn dieses S
pieles ist,eben das zu tun.Am Anfang wer
den Sie nach"

2540 LOCATE 2,12:PRINT" dem Startfeld ge
fragt.Geben Sie dieses ein (z.B.: E4) un
d schon geht’'s los. Felder auf die s
ie einmal gesprungen sind werden geloesc
ht. n

2550 LOCATE 2,15:PRINT"Unerlaubte Zuege
werden nicht angenommen !'"“

2560 LOCATE 4,23:PRINT CHR#$(24);" Bitte
eine Taste druecken "CHR$(24)

2570 CALL %BB18

2580 PAPER O:PEN 1:RUN

2590 REM ##%% LOESUNG %93 35 3 3% 3 9 3 36 3 36 36 % 3 %
369336 363 9

2600 DI:CLS:LOCATE S5,6:PRINT"Aufloesung”
2610 LOCATE 1,12:PRINT"<R>..NOCH EINMAL"
2620 LOCATE 1,14:PRINT"<I>..INSTRUKTION"
2630 LOCATE 1,16:PRINT"<EX>..ENDE"

2640 LOCATE 4,7:PRINT STRING#(12,154)
2650 flag=1:60SUB 190

26460 5=20:t=20:PEN 1

2670 LOCATE s,t:PRINT b$

2680 RESTORE

2690 FOR i=1 TO 63

2700 READ x,y

2710 LOCATE x,y:PRINT b$ :PRINT CHR$(7)

2720 LOCATE s,t:PRINT c#

2730 FOR ti=1 TO 400:NEXT

2740 s=x:t=y

2750 NEXT

2760 flag=0

2770 1%=INKEY$:IF 1#%$="" THEN 2770

2780 '1$=UPPER%$ (1 %)

2790 IF 1%="R" THEN RUN ELSE IF 1$="1I" T

HEN GOTO 2480 ELSE IF 1$="E"
ELSE GOTO 2770

2800 END

2810 DATA 24,18,28,20,32,18,34,14,32,10,

34,6,30,8,26,6,22,8,20,12,22,16

2820 DATA 24,20,28,18,32,20,34,16,32,12,

34,8,30,6,26,8,22,6,20,10,22,14

2830 DATA 20,18,24,16,26,20,28,16,30,20,

34,18,30,16,26,18,22,20,20,16,24

2840 DATA 14,22,18,26,16,30,18,34,20,32,

16,34,12,32,8,28,6,24,8,20,6,22,10

2850 DATA 24,6,28,8,32,6,34,10,32,14,28,

12,24,10,20,8,22,12,26,10,30,12

2860 DATA 26,14,28,10,30,14,26,12,30,10,

28,14,24,12,20,14

THEN CALL O
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Schneider CPC 464

Kontrastscheibe fiir Schneider Griin-
monitor nur20.-DM. = 06184 /27 62

900 CPC 464/664/6128 900
Funkfernschreibprogramm (RTTY) AS-
Cll + Baudot bis 300 Baud. Selcall, Vor-
schreib- u. Empfangsspeicher, Fest-
texte. Machen Sie Ihren CPC zum Fern-
schreiber. Kostenloses Info bei: Stefan
Peim, DL7AGQ, Friedrichsruher Str. 32,
1000 Berlin 33, & 030/8242943

Gesucht fiir Schneider CPC 6128 auf
Disk: Spiele jeder Art fiir Kinder ab 12
Jahren. K. Mdller, Weltistr. 33, 8000
Miinchen 71, ® 7974 07

Software fiir CPC 464 + 664 + 6128;
Datenbank-System @ VARI-DATA @ Mit
Selektiv-Anzeige, Sortierroutine, meni-
gesteuert, usw. DM 138.—/Kass., DM
148.-/Disk. @ PRIVAT-MANAGER @
Mit Kostendeckungsanalyse, Digital-
Uhr, usw., DM 49.—/Kass., DM 59.—/
Disk. Peter Christensen, Kerschenstei-
1erstr. 19, 2100 Hamburg 90

SPC 464 und das Haushaltsgeld. Das
>rogramm fiir |hr Haushaltsbudget. Fiir
2 Einkommen, 2 Giro- und 1 Sparkonto
ind Bargeldbestand DM 25.— (Scheine
der Scheck) an W. Schrader, Auf dem
leichen 15, 6230 Frankfurt 80

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

ferkaufe Textprogramm fiir Schneider
>PC 464, 664, 6128. Mit Druckerinstal-
ationsprogramm + Handbuch. Disk =
19.— DM, Kass. = 39.— DM. INFO gratis.
". Reinhard, 1000 Berlin 28, Schulzen-
lorferstr. 73

ILQ 401-Drucker mit Traktor, Kabel
ind 2 Farbbander fiir DM 570.— zu ver-
:aufen. & Lorenz (dpa) 089/5 23 94 30

Tausche CPC464 Programme. Jede
volle Kassette kommt mit Super-Pro-
grammen zuriick. Jirgen Brandl,
Hochfeldstr. 10, 8472 Traunricht

Sensation! Verkaufe versch. CPC 464
Originalprogramme zum Preis von 15.—
bis 50.— DM. Z. B. 3-D Grand Prix = 35.—
DM, Hacker = 30.— DM, Beach Head =
35.— DM, Creator Star = 45.—- DM, Figh-
ter Pilot = 35.~ DM. Info und Verkauf ab
18.00 Uhr. ® 073 05/79 54. Suche Ori-
ginalp. zu kaufen.

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

2000000000000 0000000
PEGASUS-SOFT:
Programme zum Abheben!
000000000000000000000

©@@ SCHNEIDERSOFT ®0@
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z. B. MINIVISICALC) von 2.— bis
28— DM! Katalog gegen 1.— DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

Original TEXTOMAT mit Handbuch
DM 100.—. & 08131/ 85989 ab 18.00
Uhr.

Verkaufe Spy vs Spy, Transmat, Super-
pack 80, House of Usher fiir Schneider
CPC. Preis VHS. & 076 33/49 24, ver-
langt Hans-Jiirgen.

@® CPC 664 Farbe zu verkaufen @ ®
7 Monate alt, kaum gebraucht (Zeitman-
gel) + 5 Disk. + 2 Bucher + div. PGMe ~
nur 1800.—DM. & 07306/33870

Verkaufe Programme zur komforta-
blen Diskettenverwaltung, Kass.: 10.—
DM, Disk.: 30.- DM. Info von Jochen
Koch, Haustr. 23, 7401 Pliezhausen

iuche Kontakt zu anderen 464-Usern.
iuche auch Floppy DD1 gebraucht.
Org Schneider, Hauptstr. 15, 5591
ireimersburg, ® 02671/1508 ab
8.00 Uhr,

Inentbehrlich fiir Schule und Lehrer!
ndlich das praxiserprobte Programm.
Ur alle Schularten, alle Klassen, alle Fa-
her, Eigenentwicklung aus der Praxis
es Schulalltags. DIE Notenverwaltung:
erechnung. mit Wichtung, Noten-,
eugnis-, Klassenlisten, Schnitt, Uber-
chten, Notenspiegel. Unkostenbeitrag
ass. 50.— DM, 3" Disk 65.— DM, um-
ingr. Info gegen B0 Pf.-Freiumschlag.
ir alle Schneider CPC 464-664-6128.
laus Bernhold, Rommelstr. 31, 8783
ammelburg 2

®060 Topangebot! @0®
LQ-401 fir CPC 6128 wegen benétig-
m franzdsischen Zeichensatz fir
50.— DM abzugeben (max. 1,5 Be-
ebsstunden). & 02262/97840

rucker-Spooler unter 100.— DM...?
sher unmdéglich?! Jetzt kann man allen
shneidern (auch JOYCE) einen 64K-
atenpuffer zu einem sagenhaft giin-
igen Preis spendieren. Denn... der
ustein (alle ICs gesockelt auf hoch-
artiger Expoxyd-Platine) kostet wirk-
h nur 98.- DM! Das entsprechende
)mplett-Set gibt es inkl. Gehéduse, Ka-
1 und Stecker anschiuBfertig schon fiir
-8.— DM. Und das nur bei: MURPHY-
ARD, Baumschulweg 23, 5520 Bit-
Irg. Wahlen Sie zwischen VK (Netto-
eis)und NN (+ 5.— DM Versandkosten-
teil)

900000000000000000000
PEGASUS-SOFT:
Programme zum Abheben!
000009200000 000000806

Programmtabellen fiir Kassettenuser.
Druckprogramm mit Buffer fiir NLQ 401.
Progr.-Namen, Zshlersténde und Bem.
kdnnen eingegeben werden. Kassette
15.-DM. & 05261/12467

11! SUCHE 11
Fiir CPC '6128 AnschluBméglichkeiten
an Schreibmaschine Olympia report
electronic zur Verwendung als Drucker.
Giinter Patzold, Jahnstr. 5, 8728 Hass-
furt, ® 09521/3903

009800 \NEU!' 00000
PegaVok von Pegasus-Soft

DAS Fremdsprachen-Lernsystem. Mit

Schillern erstellt und getestet. Das Pa-

ket besteht aus 4 Programmen:

® PegaVok: Das starke Hauptpro-
gramm leistet enorm viel. So z. B.: bis
700 Vokabeltexte pro Datei, ver-
schiedenste Hilfestellungen, fiinf
Schwierigkeitsgrade wahibar, An-
zahl der Versuche einstellbar, kompl.
Auswertung mit Note,...

® PegaVerb 1 + 2: Komfortabler Trainer
flr unregelm. engl. + franz. Verben
(Abfrage in den versch. Zeiten).

® Pegalnput: Das Programm erstellt
die benétigten Datenfiles.

Das gréBte Plus ist aber der Preis: nur

30.~ DM (K) bzw. 40.— DM (3" D} inkl.

Porto und Verpackung (per VK) oder per

NN (+ 5.— DM Versandkosten) bei: PE-

GASUS-SOFT, Witticher Str. 34, 5520

Bitburg, Sonderinfo gibt's gratis!

@90 BAUSTATIK-SOFTWARE 00@
Fir Schneider CPC 464/664/6128 kom-
fortable und benutzerfreundliche An-
wenderprogramme. INFO: & 0911/
204619, H. Ludwig

0000000000000 0000060
PEGASUS-SOFT:
Programme zum Abheben!
sdo0eOPOOOOOOCROORODE

000000000000 000000000
PEGASUS-SOFT:
Programme zum Abheben!
000000000000 000000000

Endlich etwas Brauchbares...! Verwal-
ten Sie lhre Briefmarkensammlung mit
dem CPC. Fir jedes Land, fiir jeden
Jahrgang. Zeigt Bestand, fehlende Mar-
ken, Gesamtzahl sowie aktuellen Wert.
Anzeige auf Schirm oder Drucker. Er-
stellt Fehlteillisten, Bestandslisten usw.
Fir alle Schneider CPC 464-664-6128.
Unkostenbeitrag Kass. 50.- DM, 3"
Disk. 65.— DM. C. Bernhold, Rommelstr.
31, 8783 Hammelburg

PEGASUS-SOFT
~— viel Software fiir wenig Geld —

nach regionalem Erfolg jetzt auch bun-
desweit zu haben: ® ausgereifte Profi-
Software (z. B.: Top-Paket PegaVok) ®
universelle und spezielle Dateipro-
gramme aller Art @ supergunstig: jede
Menge an Routinen, Pokes... auf der Ba-
sis von Public-Domain. 20 — 30 Stiick +
Bonusprogramm schon ab 10.- DM! @
und vieles mehr. In Vorbereitung: u. a.
aufwendige Adventures mit starker
Handlung. Info-Katalog M86 kommt
gratis von PEGASUS-SOFT, Witticher
Str. 34, 5520 Bitburg

@90 TOPANGEBOT @@
NLQ 401 fiir CPC 6128 wegen bendtig-
tem franz. Zeichensatz fiir 550.— DM ab-
zugeben (max. 1,5 Betriebstunden). &
02262/97840

9090000000000 00DGRROO®
PEGASUS-SOFT:
Programme zum Abheben!
0002000000 00000000000

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

Verkaufe neuen Farbmonitor CTM
644 DM 550.-. Dazu orig. DATAMAT
Disk + Handbuch DM 90.-. & 0041/
41/616547 (Schweiz)

CPC 464 Englisch lernen!
Komfortabler Vokabeltrainer fiir engli-
sche Vokablen und unregelmiBige Ver-
ben mit alphabetischer Sortier- und
Druckroutine. Prg. auf Cass. 14.— DM,
Disk. 25.— DM. Zu bestellen bei: Thilo
Schray, Altenbachweg 8/1, 7120 Bietig-
heim

Das haben Sie gesucht! Der CPC ver-
waltet lhre Termine. Immerwahrender
Kalender mit Eintrag lhrer Termine.
Suchroutine zum Auffinden bestimmter
Stichworte. Anzeige auf Schirm oder
Ausdruck mit NLQ 401 oder &hnlich.
Unk.-Beitrag Cass. 50.— DM, 3" Disk.
65— DM. Info gegen 80 Pf.-Freium-
schlag. Fir alle Schneider CPC 464-
664-6128. C. Bernhold, Rommelstr. 31,
8783 Hammelburg 2

@®® Software fir alle CPCs! 09 @
SOFTICE liefert TOP-Programme nun
auch fiir 664 und 6128! Katalog gegen
1.— DM bei SOFTICE, Ralf Brostedt, Wil-
helmstr. 8, 4690 Herne 2

Verkaufe Prg. zur komfortablen Dis-
kettenverw., Cass.: 10.- DM, Disk:
30.— DM. Info von Jochen Koch, Hau-
str. 23, 7401 Pliezhausen

Formulardruckprogramm fir NLQ 401.
Gegen Einsendung von mind. 3 Vor-
drucken (z. B. Zeugnisse) erstelle ich ein
entsprechendes Programm. E. Taubitz,
Lonsweg 6, 4920 Lemgo, & 05261/
12467

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

Verkaufe neuen Farbmonitor CTM
644 DM 550.—. Dazu orig. DATAMAT
Disk + Handbuch DM 90.—. = 0041/
41/616547 (Schweiz)

RTTY fiir alle CPCs. ASCIl + Baudot +
CW senden und empfangen. Auch an-
dere Amateurfunksoftware vorhanden.
Kostenlose Informationen bei: Stefan
Peim — DL7AGQ - Friedrichsruher Str.
32, 1000 Berlin 33, ® 030/824 2943

Komfortable Rechnungsersteliung,
voll meniigesteuert mit integr. Text-
verarb., duBerst anwenderfreundlich!
99.—- DM. Info by Michael Schweyer-
Duarte, Fellbacher Str. 10, 7140 Lud-
wigsburg

Endlich etwas Brauchbares...! Verwal-
ten Sie lhre Briefmarkensammlung mit
dem CPC. Fir jedes Land, fiir jeden
Jahrgang. Zeigt Bestand, fehlende Mar-
ken, Gesamtzahl sowie aktuellen Wert.
Anzeige auf Schirm oder Drucker. Er-
stellt Fehlteillisten, Bestandslisten usw.
Fiir alle Schneider CPC 464-664-6128.
Unk.-Beitrag Cass. 50.— DM, 3" Disk.
65.- DM. C. Bernhold, Rommelstr. 31,
8783 Hammelburg

Systemwechsel! Verkaufe CPC 6128
mit gr. Monitor, MP2, Joystick, Profi
Painter, Star Writer, div. Zeitschr. + Bi-
cher, 10 Disketten, 5 Mon. alt. VB 1200.—
DM. & 0221/372793. A. Feldmann,
Stahleckstr. 12, 5000 KéIn 51

@060 Durchlauftriger 9@
Berechnung von Trigern mit max. 20
Feldern unterschiedlicher Lénge mit be-
liebigen Belastungen. Grafische Kon-
troliméglichkeit. Cass. 59.— DM, Disk.
69.— DM. Burkhard Clever, Kolonnenstr.
28, 1000 Berlin 62, 2 030/7 842351

Super Softwarepaket (7 Originalspie-
le) fiir 110.- DM abzugeben. Z.B. Yie
are Kung Fu, Animated Strip Poker,
usw. Info: & 05831/14 00

900 CPC Tragheitsmomente 8@ ®
Programm zur Berechnung von Trig-
heitsmomenten u. weiteren Quer-
schnittswerten beliebiger Querschnitte;
Cass. 39.— DM, Disk. 49.— DM. Burkhard
Clever, Kolonnenstr. 28, 1000 Berlin 62,
=030/7842351

Suche und tausche Programme aller
Art auf Diskette. Thomas Braunswik-
ker, Miihlenbergstr. 164, 5750 Men-
den1, & 02373/63760

Verkaufe Schneider CPC 6128 mit Farb-

“monitor CTM 640. Beide Gerite 5 Mo-

nate alt und in Bestzustand. Dazu 5
Leerdisketten und ein Mathematikbuch
vom Heim-Verlag. Neupreis: 2200.— DM,
Verhandlungsbasis: 1750.— DM. Ange-
bote unter & 05327/24 82

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061
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Laufwerk FD-2 u. RAM-Erwelterung

mpulersiore . 8500 Nurmberg 80
= 0911/289028
RUSH-WARE-MOUSE 149~ WORDSTAR, DBASE,

-| ahA MULTIPLAN Je 198~
DATENRECORDER m. Kabel 99— PROFI PAINTER (D) 88.—
VORTEX-Laufwerk F1-X 698.~ TEXTOMAT (D) 88—
708 KB, VDOS 2.0, 5.25 oder 3.5 Zoll DATAMAT (D) 99.—
DISKETTENBOXEN fir 3" MATHEMAT {D) 99~
flir ca, 20 St. 20.- PROFIMAT (D) 99~
1{r ca. 25 St. (mit SchloB) 3M4.- BUDGET-MANAGER D) 99~
flir ca. 40 St. (mit SchioB) 44— DR-GRAPH (D) 199.~
TURBO 3 DR-DRAW {D) 199.—
{mit Microschalter) 34.95 NEVADA-COBOL D)a.A.
COMPETITION PRO (Micro) 49— NEVADA-FORTRAN {D)a.A.
DRUCKER mit Kabel DR CBASIC-COMPILER D) 174.—
flir 484, 664 oder 8128 SMALLC (D) 148.—
Selkosha SP 1000 CPC 848.- DR PASCAL/MT + D) 174~
Schnelder DMP 2000 698~ TURBO-PASCAL m, Grafik (D) 269.—
STARNL 10 1045~ TURBO-PASCAL (D) 199.~
JOYCE-Zweitlaufwerk 620.— JOYCE-BUSSINES-PACK (D) 199.—
JOYCE RAM-Erwelterung 145.- CYRUS lI-Chess (K/D) 39.~/49.—
JOYCE-NACHROSTSATZ 769~ COLOSSUS 4 Chess (K/D)34:—/44~

Wir fiihren zu den original SCHNEIDER-Produkten Software, Biicher und
Zubehr verschiedener Firmen wie DATA BECKER, VORTEX, CUMANA,
1SS, RUSHWARE, MARKT & TECHNIK, SYBEX, VOGEL-Verlag usw.!

IMPOSS. MISSION  {K/D) 36.~/48.~

NEU! StarNL-10........ DM 998

VORTEX-Laufwerk F1-S. DM 1198.—-
(Bel uns Incl. Tabellenkalkutation ,ETATCALGT)
VORTEXSP64........... DM 275.~
(64 K-RAM)

SP 64 + weltere

256 k=320 k.............. DM 375.-
256 K-Erweiterung ...... DM 125

{anwandbar nur in Verbindung mit SP 64)

256 K-HALBLEITER-

FLOPPY .....oouvevasnigin DM 318.—
ldh'tmnic% Wird am Poit aufgestackt und kann als
Lautwerk B oder © angesprochdn werdan.

LIGHTPEN ............... DM 79.-
{dk'tronics)

SPRACHSYNTHESIZER . DM 118~
{dk'tronics)

Liste CPC-4 mit weiteren Angeboten anfordem
oder direkt bestellen bei:

Soft- u.
Hardwareversand
Junge Hiliden
] D-7500 Karisruhe 41
Tol. Bastellungon bin 20,00 Uhr: % 0721 /482676

@0 ® Suche DFU-Programm @ 9@
Tausche org. Cyrus 2 + LST-Berech-
nung + Adressverwaltung gegen "ein
DFU-Programm mit Anleitung zum Bau
einer einfachen Schnittstelle zum Akk.
Suche DD1-Contr. H. Stock, Héhscheid
27, 5653 Leichlingen 20

Suche HARDCOPY-Programm fiir
CPC 464 + OKIDATA MICROLINE 182,
Amold Kéhler, Winketstr. 5, 5870 He-
mer e

TAXl.-Abrechungsprogramm
zu verkaufen. & 0228/4524 64

Verkaufe Originalcassetten.
=06121/61150

Suche Sogware aller Art auf Disk. fir
CPC 6128. R. Grabowski, Zum Elisa-
bethbrunnen 106, 3550 Marburg

CPC 6128 Griinmonitor — umfangreiche
Literatur und Software wie Compiler,
TEXT, CAD usw., auf Disketten. 5 Mona-
te alt zu verkaufen 1250.— DM. =&
07151/57129

'Fausche original dBase |l ge;e_n
Wordstar (fir 6128). ® 06421/
481303

@@ Achtung Schneider Freunde! @@
Jetzt gibt'es Test-yourselft
Dieses Programm ist ein MuB fiir jeden
Bewerber oder auch fiir Denksport-
freunde. Es fiillt den ganzen Speicher
des CPCs und fordert thnen alles ab,
was beim Test verlangt wird. Fir 20.—
DM bestellen Sie per Vorkasse bei A.
Weuthen, Fronhofstr. 33, 5144 Weg-

berg-Beeck

Floppy 3" Schneider FD1 fiir 400.—

Verkaufe Original-TEXTOMAT (464/
664/6128) wie unbenutzt! VB: 99.—-
DM. & 09075/1800

SUCHE gebrauchte Floppy DDI1. Giin-
stige Angebote, bitte melden! &
04351/45177 ab 18.00 Uhr.

Verkaufe CPC 464 + 512 K RAM + vortex
F1S Floppy + Griinmonitor + PARA +
Orig. + Publ. Dom. Softw. + Lit. ®
05251/73806

Suche Software fiir Hausverwaltung
und Buchhaltung CPC 464. Zuschrif-
ten unter Nr. CPC 6/86/1 an den Ver-
lag.

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

CPC 464: Programme zu verkaufen,
auch Originale. Keine Raubkopien. Gro-
Be Auswahl. Katalog gegen 1.— DM von
M. P. Kuske, Bauhof 5, D-2418 Ratze-
burg

@9 @ Hallo CPC-464-User! 090
Verkaufe oder tausche Original-Spiele-
Software, ca. 80 Stick auf Disk. und
Cassette. Suche Farbmonitor! &
02324/51353

90000 6128 @ 664 @ 464 90000
Tausche Software aller Art auf Disk. oder
Cass. Markus Digual, Isarstr. 14, 3570
Stadtallendorf, & 064 28/61 38

464/664 Adresskartei, 100% Maschine;
eingeben, dndern, suchen, I6schen; ca.
37 KByte frei, 3 Modi auf einem Bild-
schirm, ausfihrliche Anleitung. Nur
Disk. 3"/5.25” fiir 40.— DM, nur Nach-
nahme. Volker Ahrens, Bismarkstr. 24,

Kaufe Schneider Computer + Zubehdr
Kaufe Schneider Computer + Zubehdr
Dringend 51 Zweitlaufwerk gesucht.
Angebote an: Ralf Westhoff, NeiBeweg
2, 8264 Waldkraiburg

Kaufe Schneider Computer + Zubehdr
Kaufe Schneider Computer + Zubehdr

Verkaufe EPSON 3,5" Zweitlaufwerk,
neu, anschluBfertig, fir CPC 4647664,
eigene Stromvers., VB 380.— DM. Ver-
kaufe 16-Kanal E/A-Schnittstelle, an-
schiuBfertig fir CPC 464/664, mit eige-
ner Stromvers., in 19"-Geh&use, VB
380.— DM. R. Danz® 06071/37177

CPC 464: Suche das Druckprogramm
HEADLINE 464! S. Basler: & 02501/
13879

Verkaufe: HS-Pascal (D) + Handbuch,
Oddjob (D) + Transmat (D) + S.info. Alles
neu und original! Bernd Zimmer, Rich.-
Wagner-Str. 12, 6610 Lebach 6, &
06888/8361 ab 19.00 Uhr.

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

0000@ CQCQCQ oo000®

An alle Funkamateure: 3 Programme flr
CPC 464/664/6128: OSCAR 10, LOG-
BUCH, LOCATOR fir nur 35— DM
(Cass.) bzw. 45.— DM (3" Disk.). Info ge-
gen Riickumschlag von: H.-S. Miiller,
Dérfelweg 5a, 1000 Berlin 49. Auch
RTTY ist lieferbar!

©00 Biote an: 900
FD-1: 450.— DM, MP-1: 90.— DM.
@80 Suche: 908
Farbmonitor zum 464.

Holschuh - Disketten

3” Schneider-
Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5,25" HC/PC in Pla-
stikbox (transparent o. farbig) DM
22.50. Preise gelten ab 50 Stiick.
5,25" Diskettenkopien auf Anfra-
ge.

Datencassetten Preis auf Anfrage.

L

Mathematik-Paket MB-MAT

Z.B. Taschenrechner: zus. Funktionen
(ASN, ACS, HYP, FAK...). 26 Speicher, 9
Stack- und 1 Hauptregister werden
sténdig angezeigt. Komf. Eingabe: wie
bei Taschenrechner o. komplette For-
mel (MC-Routine).

Z.B. Zeichne y = f(x): 3 Kurven in 3 Far-
ben darstellbar. MaBstab, Koordinaten-
kreuz und K.-beschreibung automatisch
(abschaltb.). Voll menugesteuert. MB-
MAT: Cass. 33.— DM (+ NN 5.- DM). Dipl.
Ing. Matthias Bertram, Wiesenweg 28,
2359 Henstedt-Ulzburg

Verkaufe CPC 464 mit Farbmonitor
VB 1000.- DM, & 089/3 155466 nach
19.00 Uhr.

Verkaufe Textprogramm fiir Schneider
CPC 464, 664, 6128. Mit Druckerinstal-
lationsprogramm + Handbuch. Cass. =
39.~ DM, Disk. = 49.— DM. T. Reinhard,
1000 Berlin 28, Schulzendorferstr. 73.
Info gratis.

Holschuh
Tapes
Keltenstr. 67
6140 Bensheim
= 06251/62665

Schneider CPC 6128 mit Grinmonitor,
Handbuch und Disk., 5 Monate neu (Ga-
rantie), gegen Gebot (+1300.— DM) ab-
zugeben. & 06441/5873

@®@@ Schulsoftware 88@®
gesucht flr Schneider CPC 6128: Stun-
denplanerstellung, Bundesjugendspie-
le, Schulverwaltungsprogramme etc.
Angebote an A. Diesing, ® 07581/
2493

CPC CPC CPC CPC CPC CPC CPC
Suche Tauschpartner in ganz Europa!
(Nur Disk.). Schickt eure Liste an Patrick
Fehlen, 47 rue de Hesperange, L-5959
Itzig (Luxemburg). Jede Zuschrift wird

DM. Von Hoit ® 05121/131158 2400 Liibeck 1 (Rechner angeben!) B®002235/1410 beantwortet. a
ANWENDER-PROGRAMME
@® Wirme-64/CPC, warmebedart 01,ab DM 69,- | @ CPC-Faktan 1+2

F l NAN z B u c H HA I-TU N G milaK-ZahI-Berechnung, Dlar[lnzoa?kc?r:":l”/\ls:md( F;Jﬂdufn.[;uer.aﬁacg@a DM 179
. . v L g n. -
fiir alle Disketten- und Plattensysteme mit CP/M, MS-DOS oder PC/DOS L4 Egoftll[gg‘aﬁgfrechﬂung > DM 99.- © CPC-Hausverwaltung DM 259.-

Praxisbew&hrte Anwendung © Paketprels Wirme + Rohretz DM 149,- | @ GPC-Lehverherichts-

it 198 200 Fi ; @ Zins- + Immobilien-Programm a> DM 29,- ugrwahiing DMi28e 3
seit 1980 mehr als Firmen. Alle Programme in COBOL AT :gl;cesﬁ:::‘;:rlesﬂ‘g ::’n:uc?.-
Die prelswerts Version: Journal, Konten, Summen- und Saldenliste, ® k:.’i‘::; nﬂj‘ckEKSl--Programm ab DM 39,- oM 49,-
Umsatzsteuer-Voranmeldung, Jahreswechsel ® CPC-Rechnung DM 129,
@ Verelnsverwaitung, ® CPC-Herdcopy DM 49,-
nur Sachkonten DM 686,— mit Kunden/Lieferanten DM 889,— + r‘aﬁ:::’l:ch, Faktura e ab g“M" ggr ® EDOS Copyprogramm DM 59,
< ; S ; . " . u el b s i i d
Die universelle Version mit vielen zusatzlichen Moglichkeiten wie: offene- © Multitext w DM 79- | @35 oVoleo ohess DM 50
Posten-Liste, Mahnungen, Betriebswirtschaftliche-Auswertung (BWA), ® Wordstar CPC u. Joyce DM 199,- | @ CyrusliChess DM 59,-

mandantentahig, G + V, Bilanz, autom. Zahlungsverkehr, AdreBaufkleber, @ dBase CPC u. Joyce DM 199,- | @ CPC BUG o e
autom, Fakturier-Ubernahme, Kostenstellen u.v.m @ Multiplan CPC u. Joyce DM 199, | o CCTEAM . DM 129,
@ Paket Wordstar, dBase, Multiplan DM 499,- Termialprogramm m Kabel
- ® Multivokabel ab DM 49,- | @ pataphonS2id DM 269,-
DATA SOFT Software-Entwicklungsges. m. b. H. Bremen @ Disketten 3" ab DM 9,90 5/:” ab DM 2,49 | @ As-A 2480 Koppler DM 198,-

Preise zzgl. NN + Porto, ab DM 150,~ Porto u. Verp. frei
WHSHINDEF\‘ER - TECHNISCHE SOFTWARE (07127/54 14
7447 AICHTAL, HOHENZOLLERNSTR. 9 - bis 20 Uhr -

2800 Bremen 1, Elsa-Brandstromstr. 32, Telefon: 0421 ~23 80 55
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Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle ange-
geben ist, Deshalb hier die entsprechenden Lieferan-
schriften. Dies ist allerdings nur eine Auswabhl, die meisten
Produkte gibt es auch bei anderen Lieferfirmen.

® Ping Pong - Profisoft GmbH, Sutthauser StraBe 50-52,
4500 Osnabriick ® Hexenkiiche, Rambo — ZS Soft, Post-
fach 2361, 8240 Berchtesgaden ® Das Pharaonengrab,
Reise durch die Zeit - Weeske Computer Elektronik, Pots-
damer Ring 10, 7150 Backnang ® Battle of the Planets,
Tau Ceti — Profisoft GmbH @ Zorro - Joysoft, Berrenrather
StraBe 159, 5000 Kéln 41 @ Mindshadow — Activision
Deutschland GmbH, Postfach 760 680, 2000 Hamburg 76
® Gyroscope — Profisoft GmbH @ Cyrus Il 3D Chess —2S
Soft ® Bomb Jack — Peter West Records GmbH, Am
Heerdter Hof 15, 4000 Diisseldorf 11 ® Saboteur — ZS
Soft ® AMSDISK, Diskmanager, Deep Thought Assem-
bler — Deltacom, HolderlinstraBe 16, 4100 Duisburg @
Textking ~ Elfriede van der Zalm, Schieferstitte, 2949
Wangerland @ Laser Basic - Peter West Records @ Com-
puterurlaub fir Alpinisten — Grimm Electronic, Unterer Lin-
denplatz 4, 8230 Bad Reichenhall ® 3D Clock Chess —
Profisoft GmbH ® Joyce Business Pack — ZS Soft ® CPA-
80 GS - C. Melchers & Co, 2800 Bremen 1.

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

Inentbehrlich fir Schule und Lehrer!
ndlich das praxiserprobte Programm.
ir alle Schularten, alle Klassen, alle F4-
her. Eigenentwicklung aus der Praxis
es Schulalltags. DIE Notenverwaltung:
erechnung mit Wichtung, Noten-,
eugnis-, Klassenlisten, Schnitt, Uber-
chten, Notenspiegel. Unk.-Beitrag
ass. 50.— DM, 3" Disk. 65.— DM, um-
ingr. Info gegen 80 Pf.-Freiumschlag.
Ir alle Schneider CPC 464-664-6128.
laus Bernhoid, Rommelstr. 31, 8783
ammelburg 2

erkaufe neuen Farbmonitor CTM
44 550.- DM. Dazu orig. Datamat
isk + Handbuch 90.- DM. & 0041/
1/616547

P@®® BAUSTATIK-SOFTWARE @ 0@
Ir Schneider CPC 464/664/6128 kom-
irtable und benutzerfreundliche An-
enderprogramme. INFO: ® 0911/
04619 H. Ludwig

09008 BANK 111 00008

Is Bankkontenfihrung, Kassenbuch
der Einnahme-/UberschuBrechnung;
lax. 400 Buchungen je Abrechnung.
ass. 30.— DM, Disk. 40.— DM bei Vork.
1. zuzligl. NNgeb. Software Thiesen,
athausstr. 70, 5410 Hohr-Grenzhau-
n

Schneider-Software

ZS-Soft - 08652-63061

ypangebot fiir Schneider CPC: ca.
} Spiele und Anwenderprogramme.
irdern Sie einfach die kostenlose In-
-Liste an. Postkarte genligt. R. H5-
i, Friedrichstr. 9, 7317 Wendlingen

veitfloppy 54 oder 3", 390.— bzw.
i0.— DM inkl. Stromv. u. Kabel. Stromv.
t TV-Scart-Adapter 65.— DM. Druk-
rkabel 24.— DM. Super Original-Prgs.
17— DM. Info bei: W. Geiselhart, Chr.-
upp-Str. 2, 7400 Tlbingen,

07071/ 73478

Gewerbliche
Kleinanzeigen

CPC-Schneider Flugtraining fiir CPC
464, 664, 6128. Umfassende Bewertung
der Fliige. A) Hubschrauber-Simulator in
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit. 3 Flug-
programme zur Wahl: 29.— DM. B) Spa-
ce Shuttle-Landung, Echtzeitsimulation,
nach NASA-Unterlagen: 29.— DM. C)
Boeing-727 Simulator. Dieses Pro-
gramm ist zur Anfénger- und Instrumen-
ten-Flugschulung geeignet. Mit Anlei-
tung: 34.— DM. Ab 2 Programmen jedes
minus 5.— DM. Auf Disk plus 7.— DM. Info
gegen Riickporto. Fluging. F. Jahnke,
3344 FISthe 1,  05341/91618

@®@ Schneider CPC 464/664 @ 9@
®9990® RSX Transmat ¥ 0O ®
Sonderinformation. Viele, die den RSX
Transmat gekauft haben, muBten sehr
schnell feststellen, daB es trotz allem
nicht einfach ist, Programme von Kas-
sette auf Diskette zu transferieren. Un-
sere Sonderinformation zeigt Ihnen, wie
Sie ca. 70 Programme transferieren
kénnen (Beispiel Knight Lore, Alien 8,
usw.) Diese Sonderinformation erhaiten
Sie gegen 5.—- DM in Schein bei ZS-Soft,

Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden.

CPC-Billig-Softwarel Kdum zu glauben!
Alle  Mastertronic-Programme (2. B.
Nonterra..., Finders Keepers, Caves of
doom u. a.) fir nur DM 7.90! Sofort Liste
anfordern: J. Heise, A. d. Linde 8, 5225
Reichshof, ® 02296/17 05

@@ CPC 464 und CPC 664/6128 8®
Speed-Un-Lock, ein neuer Mafstab fiir
den Freak. 1. zuverldssige high-speed-
Back-Ups auch von den Speediock-
Programmen von USGold, Ocean usw.
2. Spectrum-Tapes in CPC einlesen, li-
sten und modifizieren! Gesetzliche Be-
stimmungen beachten! DM 39,95 inkl.
Versand. NN zgl. DM 3.—. CPC-Typ an-
geben! Denisoft, Pf 1064 21, 28 Bremen

varDAT Il von SOFTDESIGN + CPC, var-
DAT Il = Datei de Luxe, varDAT Il + TAS-
WORD = Serienbrief de Luxe, varDAT Il +
dBase Il = Spitze. Mit Listengenerator,
AdreBdatei, Clubdatei, Terminkalender,
Diskverzeichnis, Videodatel, Lager. Um-
fangreiche Anderung méglich —auch bei
Funktionstasten mit Disk open-end-Da-
teien, deutscher Zeichensatz, Men(, be-
liebige Drucker einsetzbar, Aufkleber,
Serienbrief mit Handleradressen und in-
teress. Angeboten fiir CPC Computer.
varDAT Il Kass./Disk 65.—/75.— DM, var-
DAT Il fiir dBase Il 120.— DM + NN, Info
gegen Freiumschlag. Héndleranfragen
und Angebote fiir Advertise-Dateien er-
wiinscht.

SOFTDESIGN, Bleichstr.
Neuss 1

25, 4040

Diepholzer
Computer Versand

G.Frobieter, Fichtenweg 10,
2840 Diepholz
‘= 05441/2983

CPC 6128 color DM 1878.—
Joyce DM 1698.—
Joyce Plus DM 2298.—

LA R R R R X R R R EEEE BRI

Lohn- und Gehaltsprogramm fiir
den Joyceundden6128 DM 198.—

Ideal fiir Handel/Handwerk
—bis 50 Mitarbeiter
—voll menligesteuert
—Einzel- u. Gesamtausdruck
auf Uberweisungsformular
—Monats-/Jahresabrechnung

L A I

Fordern Sie unsere Preisliste an —

Héndleranfragen erwiinscht!

Der "HEIMCOMPUTER SHOP” sucht
sténdig gute TOP-SOFTWARE aus allen
Bersichen (Spiele, Anwendungen, Utili-
ties, Grafik). Wir zahlen Hochstpreise.
Anruf genligtl ® 04221/16464

Neue und gebrauchte CPC Hardware,
Joyce, Floppy, Software, Finanz- und
Hausverwaltungen. Manfred Ko-
busch, Bergenkamp 8, 4750 Unna

Schneider-Software
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Laser Basic — 200 neue Befehle, Inter-
preter, Sprite-Generator plus 235 vor-
definierte Sprites, Sound-Generator so-
wie ein atemberaubendes 10-Minuten
Demo — voll listbar! Anleitung: Kas/
Disc: 59,80/79,90. Laser Compiler —
compiliert auch jedes andere CPC-BA-
SIC-Programm! Kas/Disc: 79,90/99,90.
Profi-Assembler, Profi-Sound-Gene-
rator und Source-Listing demnéchst
lieferbar. Neuer Katalog mit tiber 800
Positionen fiir CPC/JOYCE gegen DM
3.—in Briefmarken. Denisoft, Pf 1064 21,
28 Bremen 1

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitte verdffentlichen Sie in der niichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin 111

271 3 [1 Ausgaben erscheinen.
Pro Zeile 1.- DM, Chiffre-Gebiihr 5.-
DM, bei mehreren Kleinanzeigen bitte

Vor- und Zuname

EXiTe senden an:

L2200 CPC-Magazin
Postfach 1640

Datum Unterschnft 7518 Bretten

Bestellschein kopieren. Bitte den Be-
trag in Briefmarken oder als Scheck
zusammen mit der Kleinanzeige ein-
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Leser fragen — unser Spezialist
Andreas Zallmann antwortet!

Schreiben Sie uns lhre Fragen, die lhnen bei der Arbeit mit unse-
ren Programmen entstehen. Wir beantworten Sie gerne.

Frage: Ich mochte gerne innerhalb eines Textverarbei-
tungsprogramms ein Zeichenprogramm installieren, mit
dem ich innerhalb des Textes beliebige Zeichnungen (z. B.
Diagramme, chemische oder mathematische Formeln) ein-
fligen und abspeichern kann. Wie muB ich dazu vorgehen?

Antwort: Aus einem Textverarbeitungsprogramm kon-
nen Sie nicht einfach in ein Zeichenprogramm springen.
AuBerdem speichert ein Textverarbeitungsprogramm nicht
das Aussehen eines Bildschirms ab, was ja auch viel zu viel
Speicherplatz kosten wiirde, sondern nur die Buchstaben.
Die Ausgabe auf Drucker muBte dann auBerdem per Hard-
copy erfolgen und nicht im normalen Druckmodus.

In ein normales Textverarbeitungsprogramm ein Grafik-
programm einzubinden, welches die von Ihnen gewlinsch-
ten Punkte beinhaltet, ist schlichtweg unmdglich. Es miite
dazu schon ein Programmpaket geben, welches auf diese
Anwendung zugeschnitten ist. Ein solches Programm ist
aber meines Wissens nicht auf dem Markt. Daran diirfte die
wohl geringe Nachfrage schuld sein. AuBerdem gibt es, wie
oben schon erwahnt, Probleme mit dem Speicherplatz.

Eine Hardcopy des Bildschirms dauert etwa 10 — 20 mal
solange wie ein normaler Ausdruck. Es gibt allerdings Pro-
gramme, mit denen man Zeichen hochstellen kann, um
z.B. Formeln oder ahnliches im normalen Format auszu-
drucken. Ein solches Programm wére z. B. WordStar. Eine
andere Mdglichkeit ist das Textverarbeitungsprogramm

Tasword, das in Verbindung mit Tasprint verschiedene .

Schriftarten ausdrucken kann.

Wenn Sie allerdings sehr viel mit Grafik arbeiten, wére ein
Grafikprogramm zweckmaBiger. Meistens 148t sich in die-
se Programme ja auch Text einbinden. Von einer Textverar-
beitung kann man dann allerdings kaum noch sprechen,
weil fast keine Méglichkeiten bestehen, den Text zu veran-
dern. Als Grafikprogramm wiirde ich Ihnen den ProfiPainter
von Data Becker empfehlen. Es gibt auch hier sehr viele
verschiedene Schriftarten.

Frage: Wie kann ich das Programm Pingo von Cassette
auf Diskette Giberspielen?

Antwort: Um Pingo von Cassette auf Diskette zu Uber-
tragen, fiihren Sie bitte folgende Punkte durch.

Fir einen Reset schalten Sie den Rechner kurz aus und
wieder an oder driicken gleichzeitig CTRL, SHIFT, ESC.

1. <RESET>

2. ITAPE.IN

3. LOAD "PINGO”
4. SAVE "PINGO”

5. MEMORY 19999
6. LOAD "MCODE"
7. SAVE "MCODE”, B, 31000, 2900
8. LOAD "PINGOGRA”
9. SAVE "PINGOGRA, B, 35000, 1280
10. LOAD "BASIC”
11. SAVE "BASIC”
12. LOAD "PFELDER”
12. SAVE "PFELDER?”, B, 36500, 440
13. OPENIN "PNAMEN”": OPENOUT "PNAMEN”"
14. FOR I=1 TO 20: INPUT #9, A$: PRINT #9, A$: NEXT .

Der Editor wird durch folgende Befehle Uberspielt: LOAD
"PEDITOR”: SAVE "PEDITOR": (vorher >RESET< und :TA-
PE.IN). Zu beachten ist, daB der Editor beim Erstellen neuer
Felder die alten Uberspielt (nur bei Diskettenversion).

Bemerkung: Besitzer des vortex-Laufwerkes miissen
statt :TAPE.IN den Befehl :CAS.IN benutzen!

Frage: Bei mir lauft das Programm "The Painter” nicht.
Der Rechner meldet sich in Zeile 1160 mit "Syntax Error”.
Ich bitte um eine Hilfestellung.

Antwort: Wenn Sie das Programm auf Cassette gekauft
haben, so kénnen Sie die Cassette zwecks Umtausch zu-
riickschicken, da sich dort ein Fehler eingeschlichen hat.
Die neuen Versionen auf Cassette sind aber einwandfrei.
(CPC 6128 Besitzer miissen in Zeile 1170 und 1930 die Va-
riable FILL durch FALL ersetzen.)

Sollte der Fehler beim Eintippen passiert sein, so haben
Sie sicher Listing 2 nicht mit RUN gestartet. Nach dem
Start wird MC und Grafik in den Speicher eingelesen und
das dadurch entstehende kompakte Maschinenprogramm
abgespeichert.

Frage: Wie kann ich gezielt ein Programm auf einer Dis-
kette iberschreiben (z. B. wenn ich ein l&ngeres Programm
an mehreren Tagen schreibe)?

Antwort: Um ein Programm auf Diskette zu berschrei-
ben, speichern Sie es unter dem gleichen Namen ab. Das
alte Programm bleibt dann allerdings als Backup-Kopie auf
Diskette vorhanden. Dies wird durch die Extension .BAK
deutlich. Um diese Backup-Kopie zu Idschen, kénnen Sie
den Befehl :ERA benutzen.

Anwendung: a$ = "Name.bak”: :ERA, a$

Frage: Kann ich uneingeschrankt zwischen einem 3 Zoll
und einem 3,5 Zoll Diskettenlaufwerk hin- und herkopie-
ren?
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fehlt ein Retter in der Not.

Unsere Anschrift: CPC-Magazin
Postfach 1640
7518 Bretten

Leserforum

Wer sich intensiv mit seinem Computer beschéftigt,
kennt bestimmt die Situation: Ein Problem ist aufgetaucht,
das Handbuch gibt keine Auskunft und der Freak aus dem
Freundeskreis hat einen Commodore. Kurz gesagt, es

Hier soll in Zukunft das Leserforum des CPC-Magazins
Abhilfe schaffen. Unsere Schneider-Spezialisten stehen
fir Sie bereit, um alle auftauchenden Fragen schnell und
prazise zu beantworten. Ob es um Schwierigkeiten bei der
Programmierung oder um Hardwareprobleme geht, nie-
mand braucht mehr zu verzweifeln, denn es gibt immer je-
manden, der weiterhelfen kann. Anfragen, die nicht in un-
serer Redaktion direkt beantwortet werden kénnen oder
deren Inhalt fiir viele CPC-User von Interesse ist, sollen auf
dieser Seite veroffentlicht werden.

Wer also Fragen gleich welcher Art hat, kann diese ab
sofort aufschreiben und zusammen mit einem frankierten
und adressierten Riickumschlag an uns einsenden. Fir
eine schnelle Erledigung werden wir sorgen.

Spiele-Ecke

Ob Action oder Adventure, es
gibt immer wieder Programme,
die einem zum Verzweifeln brin-
gen. Sei es eine schier uniiber-
windliche Hiirde im 3. Level, 7.
Screen, oder eine knifflige Situa-
tion in einem Abenteuer, nie-
mand ist vor solchen Problemen
sicher.

Auf der anderen Seite gibt es
aber auch immer wieder Freaks,
die sich Tage und Nachte um die
Ohren schlagen, um die tiefsten
Geheimnisse eines Programms
zu ergrinden (manchmal hilft
auch einfach der Zufall). Unsere
Spiele-Ecke, ab sofort eine stéan-
dige Einrichtung, soll allen Spie-
lern Hilfestellungen geben, also
die Wissenden und die Hilfesu-
chenden zusammenfiihren. Wer
Loésungshinweise fiir Adventure
oder Unsterblichkeits-Pokes fiir
Spiele hat, wer Tips + Tricks
kennt, um Anwenderpro-
gramme besser in den Griff zu
bekommen, kann diese einschik-
ken. Jeder Hinweis, gleich wel-
cher Art, der anderen CPC-Be-
nutzern hilfreich sein kann, wird
gebraucht.

Wally wach auf!

Wecken Sie Wally auf! Hier die
vollstédndige Losung fiir Pyjama-
Tama. Zu Anfang ein kleiner Tip:
POKE 48658,0 und du hast mehr
von deinem Wally-Leben.

Wally ist ein Langschlafer.
Deine Aufgabe ist es, ihn mit
Hilfe des Weckers aufzuwecken,
damit Wally pilinktlich zur Arbeit
kommt. Der dazu nétige Auf-
ziehschliissel befindet sich auf
dem Mond. Das Bild, das nach
dem Mond kommt, ist eine ma-
gnetische Sicherung, die nur mit
einem Magneten aufgehoben
werden kann.

1. Besorge dir den BUCKET
(Wassereimer) und fiille ihn im
Badezimmer am Wasserhahn
mit Wasser.

2.Besorge dir den PLANT POT
(Blumentopf). Gehe mit dem
Topf und dem gefiillten Eimer in
den Raum, wo die Venusfliegen-
fallen stehen. Die Fliegenfallen
sind nun auBer Gefecht gesetzt
und du kannst leicht den BP
CAN (BP-Kanister) einsammeln.
LaB aber den Eimer zuriick.

3. Als nachstes muB der Kani-
ster gefiillt werden. Gehe in den
Liftraum und beriihre die Drei.
Jetzt kommst du in den Raketen-
raum. In der Ndhe der Rakete
liegt der TRIANGEL KEY, nimm
diesen auf! Gehe mit Kanister
und Triangel Key zurick in den
Liftraum. Dort angekommen,
springst du an die Eins, dann
durch die Lifttiir rechts entlang
in die ndchstkommende Tiir. In
diesem Raum kannst du dann an
der Petroleumpumpe den Kani-
ster auffiillen.

4. Auf dem Mond befinden
sich Monster. Um unbeschadet

an diesen Kreaturen vorbeizu-
kommen, muB man im Besitz ei-
nes geladenen Lasergewehres
sein. Jetzt wird's spannend.

a) Wechsele das POUND ge-
gen den PENNY ein.

b) Mit dem Penny kommst du
auf die Toilette.

c) Tausche den Penny gegen
den HAMMER. Gehe in den Lift-
raum und tausche den Hammer
gegen den FIRE EXTINGUI-
SHER (Feuerldscher).

d) Verlasse den Liftraum
durch Tir 1. Gehe in den Raum,
in dem die Teekisten aufeinan-
der gestapelt sind und die Ge-
spenster herumgeistern. Dort
kannst du durch das obere Fen-
ster entweichen. Wenn du jetzt
rechts lang gehst, kommst du in
einen Raum, in dem ein kaltes
Feuer steht. Mit dem Feuerld-
scher kannst du das Feuer ohne
Probleme durchqueren. Nun
weiter rechts und nachdem du
gefallen bist, gehst du schnell
nach links und kassierst den
SQUARE KEY ein. Du muBt dich
beeilen, da du sonst von einem
riesigen Ball plattgewalzt wirst!

e) Mit dem SQUARE KEY
kommst du in den Billardraum,
wo du nun endlich die LASER
GUN findest.

f) Jetzt zuriick in den Liftraum.
Dort gehst du durch Tiir 1, ver-
gewissere dich aber vorher, ob
du den TRIANGLE KEY und die
LASER GUN bei dir hast. Nun
rechts lang durch die zunichst
kommende Tir. Du befindest
dich dann im Raum mit der Pe-
troleumpumpe. Von hier aus
gehe dann durch die rechte Tiir.
Dort im Raum liegt eine Batterie
auf einem Tisch. Nehme die Bat-
terie kurz auf und stelle sie dann
wieder ab, dann lasse dich durch
den unteren Ausgang fallen.
Jetzt bist du im Besitz eines ge-
ladenen Laser-Gewehrs.

g) Nehme die LASERGUN und
besorge dir den gefiillten BP-Ka-
nister, den du irgendwo zurick-

gelassen hast. Mit diesen beiden

Teilen gehst du zum Raketenkel-
ler und steigst in die Rakete ein,
die dich dann zum Mond befér-
dert. Deponiere das Laserge-
wehr auf dem Mond und fliege
zur Erde zuriick. Jetzt muft du
dir noch den Magneten besor-
gen, um damit die magnetische
Sperre zu knacken.

5. Als ndchstes muBt du dir die
DRIVING LIZENCE besorgen.
Diese liegt im ersten Gespen-
stertaum. Den Fihrerschein
kannst du gegen die IGVITION
KEYS eintauschen, die sich auf

dem Dach befinden. Spiter im
Treppenhaus rutscht du das
Treppengelander runter und
kommst so zum CRASH HEL-
MET. Nun, da du im Besitz des
Sturzhelmes bist, holst du dir
das LIBRARY TICKET und
tauscht das Ticket gegen das LI-
BRARY BOOK ein. Die Kombina-
tion CHRASH HELMET und LI-
BRARY BOOK versetzt dich in
die Lage, die SCISSORS (Schere)
zu nehmen.

6. Nun stellst du den Help But-
tom auf on (in dem Raum in dem
der Geldwechsler steht) und be-
gibst dich in den Raum, wo der
Luftballon héngt. Oben unter
der Decke befindet sich der BOX
KEY. Um diesen Schliissel zu be-
kommen, beriihrst du den Ballon
und schwebst so mit ihm nach
oben. Durch die eingeschaltete
Help-Funktion miiite mittler-
weile unter dem Boxschliissel
auch eine zusitzliche Teekiste
stehen, die es dir erméglicht,
den BOX KEY zu erreichen. Falls
keine Kiste dort steht, Help-
funktion erneut einschalten.

7. Gehe nun in die Kiiche und
schlieBe mit dem BOX KEY das
kleine Kistchen auf, in dem sich
der MAGNET befindet. Nimm
den Magnet mit!

8. Der Rest ist einfach. Mit
dem Magneten fliegst du zuriick
zum Mond und holst dir den
Weckerschliissel und mit dem
Weckerschliissel beriihrst du in
Wallys Zimmer den Wecker. Du
hast es geschafft. Wally ist
wach!

Frank Hohmann

Hacker

Hier erhielten wir zwei weitere
Losungen fiir die Code-Wérter.
Wichtig ist, daB diese ganz ge-
nau eingegeben werden, also
z.B. beim ersten Code-Wort mit
Komma, Leerzeichen und Punkt:
Magma, LTD. Die restliche Lo-
sung finden Sie im letzten Heft.
Christian Neumann

Moéllner LandstraBe 170
2000 Hamburg 74

Hans Blum
Ingstetten 78
7911 Roggenburg

Gremlins

In der Kiiche 5 mal "Press but-
ton”, dann "Lock drawer, get
gizmo, look gizmo”. Den Gizmo
setzt man dann auf dem Dach
des Kaufhauses ab (drop gizmo)..
Er hipft in den Liftungsschacht
und 6ffnet die verschlossene Tir
im letzten Stockwerk.

Jiirgen Niederauer

Ludwig-Hotter-StraB8e 32
8952 Marktoberdorf
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Karl's Treasure Hunt

Wer statt mit der Tastatur mit
dem Joystick spielen mdéchte,
kann dazu vor dem Callen die fol-
genden POKEs einsetzen:
&92CF =72, &9DE = 74, &92F0 =
75. Der POKE &94D8g, 20 bringt 20
Leben. Mehr sind wegen der op-
tischen Darstellung (Mode 0)
nicht sinnvoll. POKE &949D,
&34: POKE &94A0, 1: POKE
&94D6, 1 bringt das ewige Le-
ben.

Gino H. Bark

Mahlsdorfweg 4
3000 Hannover 1

Ghostbusters

- Eine neue Kontonummer, mit
der man die Hoéchstsumme er-
reicht: 46321231 und 999900 $
stehen auf dem Konto. Die Einga-
be erfolgt hier ohne Namen. Su-
perman 21240021 bingt 114 500
$.

Udo Rébenack

Niehler Strafie 286
5000 Koln 60

Uwe Becke
Postfach 106
3342 Hornburg

Jiirgen Niederauer
Ludwig-Hotter-Strafie 32
8952 Marktoberdorf

Sorcery

Die 8 Zauberlehrlinge werden
mit folgenden Wortern befreit:
Above the chateau: SPELL
BOOK; inthe Chateau: GOLDEN
CHALICE; in the palace: LITTLE
LYRE; in the wastelands: GOB-
LET OF WINE; at the stonehed-
ge: SORCERERS MOON; in the
tunnel: MAGIC WAND; in the
dungeons: SCROLL; in the strong-
room: JEWELLED CROWN. Der
Necromancer im zweiten Teil
des Spiels ist sehr schnell be-
siegt, wenn man sich aus dem er-
sten Teil die Jewelled Crown
mitnimmt. Diese Krone wird zu
einem Golden Heart und genau
dieses vierte Herz besiegt den
Necromancer. Ob es allerdings
‘hier auch einen normalen Weg
gibt, hat uns noch niemand mit-
geteilt.

Duk-Ho Shin

Marienburger Strafle 25
5920 Bad Berleburg 1

Frank Bretz
Paul-Schneider-Strafie 11
5400 Koblenz

Jiirgen Niederauer
Ludwig-Hotter-Strafle 32
8952 Marktoberdorf

Short's Fuse

Hier lauten die Codes fiir die
einzelnen Bilder: Bild 1: 000; Bild
2: 446; Bild 3: 297; Bild 4: 349;
Bild 5: 125.

Micheal Clasen
2387 Klappholz

Finders Keepers

Hier hatte Thomas Nicoletti in
Heft 3/86 einige Fragen. Eine der
beiden Mdglichkeiten zu fliehen,
funktioniert folgendermaBen:
Man sammelt oder kauft SUL-
PHUR, CHARCOL und MAGIC
FLAME und 148t das alles vor der
Katze fallen. Die Flamme ziindet
den so entstandenen Spreng-
stoff (SALPETRE ist schon vor-
handen) und sprengt die Katze,
so daB der Ausgang frei wird.
Frank Bretz

Paul-Schneider-StraBe 11
5400 Koblenz

Warlord

In Heft 4/86 hatte Jliirgen Reiss
aus Giengen Fragen zu Warlord.
Dazuerreichte uns eine Antwort.

Die Leiter wird bendétigt, um
aus dem "Inner wall entrance”
herauszukommen, wenn man
auf den Strohballen hinabge-
sprungen ist. Dazu muf die Lei-
ter aufgerichtet und angelehnt
werden. Der Mantel befindet

sich in einem Seitenraum des -

"Inner wall entrance” beim Grab
eines Mannes. Das Amulett be-
kommt man, wenn man den Ro-
mer fangt und dem Druiden zum
Tausch ubergibt. Dazu ist das
Seil notwendig. Und mit diesem
Amulett gelangt der Spieler
dann an den Ddmonen vorbei.

Das waren 80% der Lésung —
wie es weitergeht? Keine Ah-
nung!

Thomas EBer

Jagersburgerstrafie 1
6140 Bensheim 2

Wer wei3 mehr?

Dungeon

Ich komme in diesem LEVEL-9
Adventure nicht weiter als bis zu
den Augenhéhlen im Fels. Soll
ich mich von dem Zwerg tren-
nen? Und wie komme ich an den
"Chillies"” vorbei?

Klaus Miiller, Kaarst

Terrormolinos

Wie komme ich hier an die Kof-
fer? Zwar weiBl ich, wo die Kame-
ra ist, komme aber auch nicht an
sie heran. Wer kann mir helfen?
Udo Robenack, Kéln &

Fighting Warrior

Bis zum Tempel kann ich mich
durchschlagen, aber dann schei-
tere ich immer an dem Typen mit
den Fliigeln. Wie kann ich den
besiegen?
Klaus Multerer, Kochel

Hacker

Was bedeutet PRG auf dem
Menii? Wenn ich das Spiel gelést
habe und der Computer die Wa-
shington Post halb aufgebaut
hat, flippt er aus: Er druckt den
Zeichensatz iliber den ganzen
Bildschirm. Ein Freund von mir
hat mit seiner Cassette die glei-
chen Probleme.

Hans Blum, Roggenburg

Everyone's a Wally

Kennt hierjemand die Ldsung?
Wie bekomme ich den Safe auf?
Sascha Haas, Offenburg

Ghostbusters

Ist das Spiel eigentlich zu En-
de, wenn am Marshmallowman
zwei Ghostbusters vorbeige-
kommen sind und den Zuul-Tem-
pel erreicht haben? Bei mir ist
dann das Spiel zumindest immer
zu Ende.

Uwe Becke, Hornburg

Robin of Sherwood

Wie komme ich nach dem Bo-
genturnier wieder aus Notting-
ham heraus? Fiir die Nonne aus
Kirklees Abbey brauche ich noch
100 Miinzen. Die von Gregory
und aus der Statue habe ich ge-
funden. Wo ist das Holy Crest?
Kann ich Castle Belleme betre-
ten, ohne tot umszufallen? Wie
kann ich die Kiste in Nottingham
offnen?

Hans Blum, Roggenburg

In eigener Sache!
Fir die Unmengen von
eingesandten Program-
men mochten wir uns erst
einmal bedanken. Den-
noch miissen wir Sie, liebe
Leser, darum bitten, Ihren
Einsendungen einen aus-
reichend frankierten Riick-
umschlag beizufligen, um
IhnenIhre Datentrager zu-
ricksenden zu kénnen.

User-Club
in Essen

Wir suchen Leute, die Interes-
se an einem Treffen mit Schnei-
der-Usern haben. Ziel soll sein,
Erfahrungen untereinander aus-
zutauschen, Hard- und Software-
probleme gemeinsam zu mei-
stern und neue Leute kennenzu-
lernen. Wir wollen uns regelma-
Big treffen. Dazu steht geniigend
Raum in unseren Gemeinderau-
men in der Liibecker StraBe zur
Verfiigung. Wer daran Interesse
hat, kann sich bei uns melden:

Hans-Georg Wiinch
Liibecker Stra8e 16a
4300 Essen 1

Telefon 0201/74 28 68

Michael Rech
Martin-Luther-Strafie 117
4300 Essen 1

Telefon 0201/74 63 06

Unsere Anschrift:

Das CPC-Magazin
schafft Kontakte!

So schnell sich die Schneider-Computer
auf dem deutschen Markt durchgesetzt ha-
ben, so schnell haben sich auch User-Clubs
und Benutzergruppen gebildet. Diese Club-
anschriften, Neugriindungen, Termine, Nach-
richten und andere Informationen aus der
Szene wollen wir an unsere Leser uUber diese
Kontaktseite weitergeben. Ausfiihrliche Club-
vorstellungen sind ebenso mdglich, wie Kurz-
infos, Anderungen oder Kontaktgesuche.

Wer also einen User-Club leitet oder grin-
den will, wer Kontakte zu anderen Computer-
freaks sucht oder wer besondere Aktivitaten
melden kann, sollte uns schreiben.

CPC-Magazin Postfach 1640 7518 Bretten
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rortex User
aroup

Im Heft 4/86 berichteten wir in
er Leserecke iber die vortex
‘ser Group in Miinchen. Ange-
eben war dort ein Jahresbei-
:agvon 20.—DM. Nach neuesten
formationen wurde dieser Mit-
liedsbeitrag jetzt auf 40.— DM
ro Jahr erhoht.
irtex User Group Deutschland e.V.
iuernfeindstraBe 7

100 Miinchen 45
slefon 089/323 1304

Jerliner User
Jlub

Der Club sycht weibliche und
Annliche Mitglieder jeden Al-
1s. Es gibt Programmierkurse,
ardwarebasteleien -usw. Alle
nfanger, Profis, Bastler und
acker sind herzlich willkom-
en.

rliner User Club

slfgang Windorpski

itzner StraBe 38

00 Berlin 41
lefon 030/82299 50

ichneider
omputer Club
)atteln

Der Club trifft sich jeden 1.
ittwoch im Monat im Club-Lo-
1 "Prinzen-Stuben” in Datteln,
chenstraB8e 33 in der Zeit von
.00 bis 22.00 Uhr. Gefordert
1d der Erfahrungsaustausch
rischen den Mitgliedern, es
st Hilfestellungen bei Proble-
:n und nach Méglichkeit kiim-
art sich der Club fiir seine Mit-
eder um preiswerte Einkaufs-
jglichkeiten.  Interessenten
nnen sich im Clublokal melden
er schriftlich Kontakt aufneh-
!n. Auch Verbindungen zu an-
ren User-Gruppen und Clubs
d erwlinscht. °

neider Computer Club Datteln

nd Bscker

tener StraBe 69¢
4 Datteln

PC-Eagle-
ser-Club

Inser Club sucht Mitglieder
i Osterreich und aus dem Aus:-
d. Es gibt eine regelmiBige
tschrift. Auch Anfinger sind
lkommen.

er Maron

ingasse 9
)21 Baumgarten

Amstrad Club
Schweiz ACS

Am 10. Oktober 1984 trafen
sich. offiziell zum ersten Mal 4
Leute, welche einen CPC 464 be-
sitzen, und nach diesem Treffen
hatte der Kanton Wallis einen
neuen Club: der ACS. Am An-
fang waren unsere Aktivitdten
recht spérlich, da wir nur sehr
wenige waren. Dies énderte sich
aber bald. Unsere Mitgliederzahl
betrdgt heute 18 Leute, die alle
denselben Computer besitzen,
Dies wollen wir auch weiterhin
so halten, um eine méglichst gro-
Be Softwarekompatibilitit zu er-
reichen. Jeden zweiten Mitt-
woch treffen wir uns um 17.00
Uhr im Restaurant Mikado in
Visp. Interessenten kénnen sich
gerne dort einmal melden oder
mit uns Kontakt aufnehmen. Wir
freuen uns tber jede Zuschrift.
Auch Clubs kénnen uns schrei-
ben, sei es zum Softwaretausch
oder einfach zum Treffenund Un-
terhalten. Jeder, der in der
Schweiz wohnt und einen 464er
besitzt, ist als Mitglied herzlich
willkommen. Also Leute,
schreibt uns! Es lohnt sich.

Kurt In-Albon
Amstrad Club Schweiz
Miihlackern

3931 Eggerberg
Telefon 0287464248

Der S.V.A.C-
Computerclub

Der S.V.A.C-Computerclub
sucht noch Mitglieder, egal wel-
ches Alter. Die Mitgliedschaft ist
fiir 15.- DM im Quartal zu haben.
Besonders angesprochen wer-
den Anfinger und CPC-Einstei-
ger, denen wir méglichst helfen
wollen, sich mit ihrem Computer
zurechtzufinden. Beiunsim Club
werden auch Biicher und Zeit-
schriften verliechen, von denen
‘wir ein groBes Archiv fiihren.
Selbstverstdndlich erscheint
monatlich eine Clubzeitschrift
mit folgenden Themenschwer-
punkten: Programmbilfen, Soft-
waretausch, Informationsaus-
tausch, Vermittlung von Peri-
pherie, Berichte, Tips und Tricks,
Erfahrungsaustausch, Sammel-
bestellungen, Adventurehilfen
u.v.m, Thr kénnt uns téglich von
14.00 bis 21.00 Uhr unter der
Nummer (08336) 7105 errei-
chen.

S.V.A.C-Computerclub
bei Machner

FérberstraBe 20
8941 Erkheim

Mac Lin
fiir den
Joyce

Wo kommen lhre Programme her? -
N%tl'.nl.;llch |:icm Ihrem Héndler. Es sei denn, Sie programmieren selbst,
mit Mac Lin

Wie entstehen eigentlich Programme?

Der Wunsch ist der Vater des Gedankens:

Man miifite den CompLter fiir alle lastigen Arbeiten einsetzen, Schneller, ge-
nauer, schoner. Leute lhres Fachs setzen sich 2usammen. Das Wissen des Auf-
traggebers Uber Programmierung, das \Wissen des Programmierers (iber die
Anwendung. Beldes kommt zusammen. Bruchstiickhaft und ungenau. Rei-
bungsveriuste, Ein jeder wird zum Fachmann des anderen. Es vergeht Zeit, bis
I~r!;:an Ei_esalbe Sprache spricht. Uberlassen Sie das Programmieren anderen —

ac Lin.

Warum immer nur Standard? :

Zeit ist Geld. Beachtung Individueller Wiinsche kostbar. So entstehen Stan-
dards. Von der Stange scheint allemal preiswerter als maBgefertigt. Passen Sie
sich an. Wer paBt sich fhnen an? Mac Lin!

Bestimmen Sie, was Ihr Computer macht?

Ja und nein, der Standgunkt ist entscheldend. Dis Software gibt Befehle. War-
um bestimmen Sie nicht mit? Schreiben Sie lhre Pr%gramme In einer Sprache,
die Sie kennen: Deutsch, Mal eben programmisren. Dieser Satz wird jetzt Stan-
dard sonst nichts, dank Mac Lin.

—
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Mac Lin erhalten Sie bei uns fiir . ..350.-DM
Unser Angebot

Schneider Joyce mit Programmgenerator MacLin ... ... 2099.- DM
Schneider Joyce Plus mit Programmgenerator Mac Lin . 2799.—- DM

Selbstverstandlich kénnen Sie diese Gerdte auch bei uns mieten. Fir weitere
Informationen stehen wir Ihnen gerne zur Verfiigung.

Stéindig die neussian Splele fir slla Schneider GPC liefortar, Fatalog gegen Rickporto (1.— DM in Briefmar-
ken). Samtliche Lisfarungen erfilgsn zzgl Porto+ Vespackuni,

SFK Elektro GmbH, Delsterner StraBe 23
5800 Hagen 1, Tel. 02331/7 26 08

Fachhandler gesucht!

Fur den Ausbau unseres Fachhindlernetzes suchen wir
aus dem gesammten Bundesgebiet Computershops,
Versandfirmen, Rundfunk-Fernsehhandler mit Compu-
terabteilung usw., die unser Unternehmen am Orte re-
prasentieren.

Da wir Exklusiv-Distributor fiir englische Softwareriesen
wie z. B. Durell Software Ltd., Pride Utilites Ltd. ect.
sind, kdnnen wir folgendes bieten:

1.) Beste Hindlerkonditionen

2.) GroBformatige Werbung

3.) Gebietsexklusivitit

4.) Schnellste Warenlieferung

5.) Werbematerialien

Durch unsere autorisierten Fachhéndler sollen folgende
Funktionen (ibernommen werden:
1.) Reprasentation der Fa.
ZS-SOFT Microtrading
2.) Kontaktpflege zum Kunden
3.) Sofortige Lieferméglichkeit
4.) Kundenberatung iiber aktuelle
Produkte/Neuheiten/
Neuerscheinungen

Sollten Sie Interesse haben, so richten Sie lhre Bewer-
bung an: Fa. ZS-Soft Microtrading, Abt. Fachhandler
z. Hd. Herr Th. Miiller Postfach 2361, & 08652/63061 |
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Fur Schneider

COMMAND-MASTER ist ca! [adeETRNE
— Der BASIC-Uberblick auf Schablone —
Praktischer, schneller und komfortabler Einstieg

ins’ Computern
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COMMAND-MASTER |lchbestelle COMMAND-MASTER
enthatt alle Befehle A Praivon 29, JIDAM

I. 5.~ DM Versand, per NN O
des Handbuches # STEaT 83? Scheck (]
mit Beschreibung

auf Vorder- und Riickseite Name
SCHABLONE aus: StraBe
® Stabilem Kunststoff PLZ Oort

@ Dauerhaftem Druck
@ Nutzungsgerechte Eintlg.

REMAX-Products, 8 Miinchen 70
Juifenstr. 11, Tel. 089/7 19 1598

Software Hitparade

Endlich ist es soweit: Jetzt hat auch das CPC Magazin ei-
ne Software-Hitparade, die von nun an monatlich verdf-
fentlicht wird. Wie sofort auffallt, ist die Hitparade in zwei
groBe Blécke unterteilt: Einerseits werden die Ergebnis-
se nach den Verkaufszahlen der aufgezahlten Firmen er-
mittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewahlt, da so jeder An-
wender objektiv das seiner Meinung nach beste Pro-
gramm auswéhlen kann. Haufig stimmen némlich die ho-
hen Verkaufszahlen mit der Qualitdt der Programme nicht
{iberein, d.h., es werden manchmal auch sehr schlechte
Programme in ungeheuer gro3er Anzahl verkauft. Mit der
Software-Hitparade kénnen Sie sich also sowohl an den
Verkaufszahlen als auch an der Meinung der anderen
CPC Magazin Leser orientieren und hoffentlich vermei-
den, daB der nichste Programmkauf zu einem Fehlkauf
wird.

Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-
men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-
ken. Zu gewinnen gibt's nattrlich auch etwas: 5 Jahres-
abos und ein Exemplar vom Tip des Monats, also von Sa-
boteur (gestiftet von ZS-Soft). Jeder User kann so mitent-
scheiden, wie die Leser-Top-Ten beim néchsten Mal aus-
sehen wird.

Diese Software-Hitparade wird auch kritisch sein, in-
dem wir die "Niete des Monats" ebenfalls beriicksichti-
gen. Also bitte auch den groBten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitdt oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhéltnis auf der Postkarte vermerken.
Senden Sie diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und
"Niete" bis zum 30. Juni an folgende Adresse: CPC-Ma-
gazin, Stichwort: Leser-Top-Ten, Postfach 1640, 7518
Bretten.

Markus Pisters

Freak Soft Club

Der Freak Soft Club ist fiir alle
Schneider-Besitzer gedacht,
egal wo sie wohnen oder wie alt
sie sind. Bei uns ist jeder will-
kommen, ob Anfénger oder Profi.
Wir haben auch viele Mitglieder,
die aktiv an unserer Zeitschrift
arbeiten. Diese erscheint monat-
lich und wird jedem Clubmit-

(glied gratis zugeschickt.

Wir haben folgende Schwer-
punkte in unserem Club: @ Club-
zeitschrift @ Tauschzentrale
@Sammelbestellungen @ Soft-
ware-Entwicklung @Hilfe bei
Problemen @ Tips und Tricks @
Kaufberatung.

Wir kénnen fiir unsere Mitglie-
der gegen einen Unkostenbei-
trag ihre Listings drucken. Unser
Clubbeitrag ist relativ niedrig.
Dafiir erhalt jedes Mitglied mo-
natlich eine Clubzeitschrift und
ab und zu gibt es Softwarepake-
te. Wir kénnen auch bei der Ver-
marktung. von Software behilf-
lich sein. Der Clubbeitrag be-
tragt nur 10.—~ DM im Vierteljahr.
Anfragen bitte nur mit Riickpor-
to. WennihrInteresse habt, dann
schickt uns 3.— DM fiir eine Zeit-
schrift. Dadurch erfahrt ihr auch
Néaheres.

CPC 464:
Ralf Hopperdietzel

Th.-Storm-StraBe 22
8670 Hof

CPC 664, 6128:

Michael Eckert
Zobelsreuther Stral3e 30
8670 Hof

Kennen Sie
schon den CCH-
Computer Club
Halingen?

Sie soliten ihn aber kennen,
denn da bezahlt man kaum Club-
beitrag, lediglichldcherliche 0.50
DM im Monat. Es gibt auch keine
Clubtreffen. Nein, wir sind ein
Club, der sich aus Briefclubmit-
gliedern zusammensetzt. Es ist
eine monatlich erscheinende
Zeitschrift vorhanden, die Sie fir
nur 2.— DM als Clubmitglied abon-
nieren koénnen. Die Zeitschrift
umfaBt alles rund um den Com-
puter. Ein weiterer wichtiger
Service von uns: Wenn Sie Pro-
blemfragen haben, kénnen Sie
uns schreiben. Wir beantworten
Thre Fragen garantiert. Gegen
Riickporto erhalten Sie ein Ge-
samtinfound eine Beitrittskarte.
CCH-Schneider
Ingo Bielemeier

Waldweg 1
5750 Menden 1

Neuer Schneider
ClubinHeilbronn

Fiir unseren neuen Club su-
chen wir noch Mitglieder. Unser
Club soll seinen Mitgliedern Hil-
fe bei Problemen aller Art geben.
Auch eine Clubzeitschrift, die
monatlich erscheint, wird es ge-
ben. Wir wollen die Mitglieder
mit eigenen Listings und Pro-
grammen versorgen. Auch Tests
liber Hard- und Software sollen
in der Clubzeitschrift nicht zu
kurz kommen. Als Clubbeitrag
verlangen wir 5.— DM pro Monat.
Dafiir gibt es dann auch einiges
zum Schmokern. Anwender kon-
nen sich bei uns melden. Bitte
setzt euch erst mal telefonisch
mit uns in Verbindung.

S.U.CH.
Mikro Pecoroni
Deutschherrenstrafle 6

7107 Bad Friedrichshall 4
Telefon 07136/6701

Kontakt gesucht!

Ich suche fiir eine Clubgriin-
dung im Raum Bad Wildungen
noch Einsteiger.

Friedhelm Gardemann
Konigsquellenweg 2a
3590 Bad Wildungen
Telefon 05621 /1322

Einzelkdmpfer am CPC sucht
andere Einzelkdmpfer im Be-
reich Schwarzwald-Baar.

Ludwig Sonntag jun.
Am Hermrengarten 7

7712 Blumberg
Telefon 07702/5167

Wir suchen noch CPC-Besit-
zer, die im Stadt- oder Kreisge-
biet von Borken wohnenund sich
gerne einem Club anschlieBen
méchten.

Karsten Kammler

Heinrich-Hertz-Strafle 4
4280 Borken

Ich suche Kontakt zu CPC 6128
oder 664 Usern aus dem GroB3-
raum Bottrop-Gladbeck.

Christoph Packhieser
Loéwenfeldstrafe 10

4250 Bottrop 2
Telefon 02045/ 5579 (ab 16.00 Uhr)

Ich suche Kontakt zu anderen
CPC-Usern zwecks Erfahrungs-
austausch (Raum Rosenheim).
Karin Peteranderl
SchulstraBe 7

8213 Aschau
Telefon 08052/775

Ich suche Leute zum Erfah-
rungsaustausch, eventuell auch
Grindung eines Briefclubs.
Rudolf Hadrich
SonnenstraBe 49a

8031 Gilching
Telefon 08105 /4092
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U Fiir alle

Schnaider Computer

Gewinner des Tip des Monats:
Monats: Saboteur!
(Durell Software)
(ab der Niete des
nachsten ____Monats -
Wintersports
Ausgabe) (Electric Dreams)

I Verkaufs-Top Ten:

2) Elite / Firebird

1) Yie Are Kung Fu/Imagine
(3) Sold a Million I/Hit Squad
7) 3D Grand Prix/Software Inc.
(-) Ping Pong/Imagine

(8) Sky Fox/ Ariolasoft

(
(

(
)

(5) Exploding Fist/Melbourne

6) Hyper Sports/Imagine

—) Who dares wins II/ Alligata

)

1.
2.
2
4,
2
6.
7.
8.
9.
0. (9) Tornado Low Level/Vortex

(
(
10. (

II. Leser-Top Ten:

(3) Elite/Firebird

(-) Ping Pong/Imagine

(1) Yie Are Kung Fu/Imagine
(8) Formula 1 Simul. / Mastertronic
(5) Sold a Million I/Hit Squad
(4) Exploding Fist/Melbourne
(6) Finders Keepers/Mastertronic
(—) Lord of the Rings / Melbourne
(7) Bruce Lee/U.S. Gold

(

1.
2.
gl
4,
ot
6.
7.
8.
9.(7)

0. (=) Sold a Million II/Hit Squad

1

. . . ermittelt unter Beteiligung der Leser & folgender Firmen:

Computer Max, Elektronik Center, GEPO-Soft, Heimcomputer Shop, Joysoft, Jiirgen Merz, Kingsoft,

Korona Soft, Michael N aujoks, Miikra Daten-Technik, Peter West Records, Pizie Data, Play It,
Profisoft, R. Schuster Elektronik, Roland Kunze, Schneider Data, Thomas Wagner, U. Kunz,
Weeske Computer Elektronik, ZS-SOFT Microtrading. -
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Das neue CPC-Magazin gibt es ab dem 25. 6. am Kidsk

The Music System
von Rainbird Software

In Verbindung mit einem Verstarker
eroffnet dieses Programm die faszinie-
renden Mdéglichkeiten der Klang- und
Soundprogrammierung. Es ist selbst
fir semiprofessionelle Anwendungen
geeignet.

Profi Basic

Bei dieser Befehlserweiterung, die
einmal nicht aus England, sondern aus
Frankreich stammt, hat der Anwender
46 neue RSX-Befehle zur Verfugung.
Zusammen mit dem eingebauten Ba-
sic der Schneider-Computer ergibt
sich ein enorm leistungsfahiger Be-
fehlsvorrat.

TELLEN -
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© GEPO SOFT "PROFI.BASIC"

Y

Neues Superspiel:
The Way of the Tiger

Dieses neue Kampfspielprogramm
bietet wirklich AuBergewéhnliches: Ei-
ne groBe Realitatsnidhe bei den Bewe-
gungen der Figuren und eine trickfilm-
artige Animation mit hervorragender
Grafikauflosung.

Der neue Schneider
Matrix-Printer
DMP 2000

Der neue Schneider-Drucker ist
baugleich mit dem Riteman F+. Er bie-
tet alles, was heute zur Standard-Aus-
stattung gehoért und ist zudem noch
preisginstiger als der Riteman F+.

Inserentenverzeichnis
Computronic S. 13
Data Becker S. 8/9
Data Soft S. 104
Deltacom S. 29
Diepholzer Computer Versand S. 105
Dobbertin S. 69
Elite S. 2
G-Computerstore S. 104
Haaga S. 99
Hepa Versand S. 11
Holschuh S. 104
Joysoft S. 87
Kunz S. 104
Mikro Market s. 11
Naujoks S. 77
Peter West Records S. 79
Pizie-Data S. 3/99
Réatz-Eberle S. 36
R. Becker S. 13
Remax S. 112
Rethemeier S. 13
SFK S. 111
Unicom S. 3
van der Zalm S. 29
vortex S. 115/116
WHS Hinderer S. 104
WW-Soft S. 13
ZS-Soft S. 111
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Das CPC-Magazin erscheint monattich jewsils am letzten Mitt-
woch des Vormonats, Das Einzelheft kostet DM 5.50.




Nir setzen

Fur alle CPC’s (464 +DDI-1, 664, 6128):

vortex Flupm_;_ Disk S]_rstem 1-X.

(F1-X=5Y4"" und M1-X = 312")

Damit préasentieren wir eine professionelle Systemlosung fiir alle
CPS's, welche schon ein 3” Laufwerk haben, aber den Standard
brauchen (5V4” bzw. 3 14").

® Die F1-X ist kein Zweitlaufwerk, sondern lhr Systemlaufwerk.
® Per Kommando "IX” vertauschen Sie nach Belieben die Reihen-
folge von 3" und F1-X bzw. M1-X.
® Der Befehl "ICPM,1” oder "ICPM,2” ermdglicht lhnen erstmals
CPM aus beiden Laufwerken gleichberechtigt zu starten.
® |hr 3" Laufwerk und die F1-X unterscheiden sich zwar wesentlich
in Datendichte und Datenformat (180 Kb zu 708 Kb), das Kopie-
ren zwischen beiden geschieht jedoch so reibungslos und glatt,
als gébe es diesen Unterschied nicht.
® Sie wihlen per Kommando zwischen "Amsdos” und "VDOS 2.0”
als Betriebssystem — Sie verfiigen (iber beides nach Ihrer Wahl.
® Als herausragende Leistung bietet Ihnen VDOS 2.0:
- 128 Directory Eintrége
- direkter relativer Dateizugriff unter Basic.
16 Dateien kdnnen gleichzeitig gedffnet sein.
- 'ROM residenter Monitor + Diskeditor
- mit "IFormat” formatieren Sie direkt unter Basic
~ mit "ICodegvar+" realisieren Sie einen Programmschutz mit
persdnlichem Passwort
~ direkte Parametereingabe bei RSX-Befehlen
Beispiel: IERA,”Test.Bas”
statt wie bislang gewohnt: "A$="Test.Bas”, |ERA, eA$

Mafistahe:

® RS 232 wird benttigt? Dann wéhlen Sie die FI-XRS oder die
M1-XRS.
Ein kompaktes RS 232 Modul ist bei diesem Typ integriert.
Sie kdnnen aber auch [hre F1-X nachtrdglich damit ausriisten.
® Ubrigens:
Das vortex RS-Modul ist voll Amstrad Port-kompatibel. Die
im Amsdos vorhandene RS-Treibersoftware arbeitet sofort.
® Einfachste Montage:
X- bzw. XRS-Modul und 3" Controler werden einfach zusammen-
gesteckt.

Das Besondere unserer neuen X-Losung ist das
sogenannte X-Modul (siehe Abbildung). Es handelt
sich dabei um unseren Diskcontroler, der um

all die Komponenten abgemagert wurde, welche im
Schneider Controler schon gegeben sind.

Abbildung: XRS-Modul

Hinten oeht’'s wealter b



1 Megabyte = 758 DM

Abbildung: 6128 und F1-X Floppy

Vortex X-Modul + Schneider Controler ergibt die neue
Qualitét! Ihr besonderer Knackpunkt: |hr Amsdos + Logo

im 3" Controler bleiben Ihnen vollgiiltig erhalten, unser Betriebs-
system mit seinen erweiterten Features gewinnen Sie dazu und
damit die Fahigkeit, ein Megadrive zu verwalten.

Bei dem Design des X-Konzepts wurde schon alles vorgesehen
zum Betrieb einer Standard RS 232 Schnittstelle. Zum Beispiel
muB nicht, wie sonst (iblich, ein weiteres Netzteil zugeschaltet
werden - das im Laufwerksgehduse integrierte Netzteil iiber-
nimmt die Versorgung.

Die Schnittstelle selbst befindet sich im X-Modul, an dessen
Schmalseite der RS-Konnektor austritt. Eine an Kompaktheit und
Eleganz - so behaupten wir - kaum zu Gberbietende Ldsung:
Sie haben ein kombiniertes RS-Controler Modul. Eine Einheit,
mechanisch kompakt und stabil.

X-Modul

XRS-Modul

Soll die Schnittstelle erst spéter nachgeriistet werden, so
tauschen wir Ihr X-Modul gegen ein XRS-Modul zum Differenz-
preis plus DM 10,- Bearbeitungsaufwand um!

Fiir Leute, denen noch 16 KROM fehlen: Im X-Modul wird ein
256 KROM verwaltet, 128K sind hier prinzipiell noch frei.

ROM Adresse kann frei tiber Jumper gewahit werden.

<« Vorne fanat's an

Abbildung: Trickfoto des XRS-Moduls und 3" Schneider Controler

Mit unserem 1-X(RS)-Konzept bieten wir ein Preis - Leistungs-
verhdltnis bei welchem wir mit Recht sagen diirfen:

Vergleichen Sie und sagen Sie uns: Wer kann mehr?

N T g

M1-X (3%").........758,=" |
FI-X(B%)..........T58,~* |
M1-XRS (3%2)......858,*

F1-XRS (5%").......858 * :

(XRS-Modul: auf Anfrage)

* unverbindliche Preisempiehlung

S o i e o s

Fiir soft- und hardwaretechnische Fragen im Zusammenhang mit unseren Produkten
haben wir eine User-Sprechstunde eingerichtet:

Montag + Donnerstag von 18 - 21 Uhr stehen wir Ihnen telefonisch zur Verfiigung!
Telefon (07139) 21 60 und 79 60 sowie (07 11) 777 55 76

vortex Computersysteme - Vertriebs GmbH
Klingenberg 13 - 7106 Neuenstadt 5
Telefon (07139) 21 60 und 79 60 - Telex 7 28 915 trond




