


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

PROFI PAINTER CPC DM 99,—-

DATA BECKER

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

Dazu kommt das ausflhrliche deut-
sche Handbuch, das leichtverstindlich
in den Umgang mit dem Programm
einfUhrt.

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

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

Das groge Graflkbuch zum CPC
Hardcover, ca. 500 Selten, DM 49,—-
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Liebe Leser,

die neue farbige Aufma-
chung ist allgemein
sehr gut angekommen. Das
bestdtigen zahlreiche
Leserzuschriften, liber die
wir uns sehr gefreut haben.
Es war ein wichtiger und
richtiger Schritt, Farbe
ins Heft zu bringen. Was

= allerdings die angekin-
digte Titeldnderung anbelangt, so sind wir
uns ilber das MaB8 der Anderung noch nicht
ganz im klaren. Die neue grafische Form des
Titelbildes wird deshalb noch ein zwei
Ausgaben auf sich warten lassen.

Wer schon immer mehr i{ber die Firma vortex
wissen wollte, der sollte unsere vortex-
Story hier im Heft lesen. Wir waren dort
und haben vor Ort recherchiert und mit den
mafgeblichen Leuten gesprochen. Uns hat
neben der technischen Leistung vor allem
die rasante Entwicklung dieser Firma beein-
druckt. Fast kénnte man in Anlehnung an das
kalifornische Silicon-Valley von einem
Neckar-Valley sprechen.

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

Bis zum n&dchsten Mal
Thr
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Thomas Eberle, Chefredakteur

Nachbestellung

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

...Exemplar(e) 12/85 (5,50 DM) ...
..... Exemplar(e) 1/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 2/86 (5550 DM) ...
..... Exemplar(e) 3/86 (550 DM)

..... Exemplar(e) 4/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 5/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 6/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 7/86 (550 DM) ...
..... Exemplar(e) 8-9/86 (5,50 DM) ...

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

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

Name:
StraBe:
PLZ/Ort:
Datum/Unterschrift:
Bestellschein ausschneiden, ausflillen,
Scheck oder Briefmarken beilegen
und abschicken an:

Verlag R#tz - Eberle
Postfach 1640, 7518 Bretten
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Ein hervorragendes Spiel hat unser Leser Lutz Lubjuhn geschrieben:
Astro, der kleine Astronaut, ist bei einem seiner Héhenfliige abge-
stiirzt und muB sich nun mit lhrer Unterstiitzung aus einem finsteren
Gewdlbe befreien. Das Spielprogramm des Monats in diesem Heft.
Zum Abtippen!

peropopol

Informativaen:

Raskengeapraber
| Datenfelder nit *_* keunzeich
nen,

TRL+COPY
vhe

fel apfhauen
s

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

ik el o I L o i i
Auch Computer werden zuerst als Geriite fiir jedermann hergestelit.
Fiir spezielle Wiinsche und besondere Anwendungen kommt dann
eine Vielzahl von Erweiterungen hinzu, die dem Computer die fehlen-
den Fihigkeiten verleihen sollen. Wir stellen zwei solche Késtchen
vor: einen RGB-Modulator und einen Druckerumschalter.
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Ein ansprechendes und modernes Design zeichnet den neuen Citi-
zen MSP-10E Matrixdrucker aus. SchlieBlich will ja keiner ein Mon-
strum wie aus GroBmutters Tagen neben seinem Rechner stehen ha-
ben. Dennoch: Was zihit sind die inneren Werte. Wir haben diesen
Drucker daraufhin getestet. Lesen Sie unseren Testbericht.

Nahezu zweitausend Interessenten haben sich beworben, um bei der
néchsten Shuttle-Mission mit deutscher Beteiligung teilzunehmen,
Denen, die abgelehnt werden, kénnen wir dieses Spiel empfehlen:
Mit dem Programm "Space Shuttle” werden Sie gleich zum Kapitén
des Raumschiffs — und das auf sicherem Boden.

Gute Grafik und eine interessante Idee bescheinigt unser Tester die-
sem Spiel aus dem Nachbarland Frankreich. Da aber sowoh! der bei-
liegende Comic, der ins Spiel einfiihrt, als auch die Kommentare
wiéhrend des Spiels in Franzésisch gehalten sind, hatte er gewisse
Schwierigkeiten...



Jetzt endlich!

8-Bit-Druckerkabel inki.
Treibersoftware fiir
464/664/6128 fiir jeden
Centronics-Drucker
{umschaltbar auf 7 Bit).
Kein Eingriff

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

Desligner

Eigene Zeichen flr den
Drucker entwerfen und
Im Drucker speichern.
Zusétzlich Hardcopies

in 2 GréBen.

Bedingung:

8 Bit und

Treiber 49- -

DMP 2000
mit
Anschlu3-
kabel

o CPC 6128
Grin-
Monitor

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

Pos. 1+2

Handleranfragen erwlinscht!

ton & tachnilk

Visbecker StraB3e 2
2878 Wildeshausen
Tel.04431/3888

SFK

elektro GmbH

Delsterner StraBBe 23
5800 Hagen 1
Telefon 02331/72608

® NEU @ NEU @ NEU @ NEU ONEU 8NEU @
Computer 24 Monate mistsn statt kaufen,
Jetzt keuten und In 6 Moneten bezahien!
Schnelder PC 1612

monochrom/ Mistpr., 92.- DM
Einzellaufwerk Kaufpr. 1999.— DM
Schneider PC 1512 monochrom/
Doppellaufwerk oder

Farbmonitor/ Mietpr.  117.- DM
Elnzellaufwerk Kaufpr. 2499.- DM
SchneiderJoyce Metpr.  78.—~DM

Kaufpr. 1625.- DM
SchneiderJoyce  Meter. 107.— DM
Plus Kautpr, 2275.~ DM

Zweltlaufwerk FD-21. Joyce 648.-DM
RAM-Erwelterung filrJoyce 119.-DM
Aufristkit Joyce komplett 728.-DM

PC-Software

Software fiir Architekten
Honorarabrechnung 599.- DM
Baukosten mit

Nebenkosten 599.- DM
Lelstungsverzelchnisse  599.~- DM
alle drel Pakete

zusammen 1499.- DM
Videothekenverwaltung 570.- DM
Fahrschulverwaltung §70.- DM
Kassenbuch 98.- DM
AdreBverwaltung 98.- DM

Videothekenverwaltung il 1750.-DM
Handel (Warenwirtschaft) 1750.-DM

FIBu 1750.- DM
Handwerksprogramm  1750.—- DM
Textprogramm

mit Kundendatei 675.- DM

Lol
Prelsen in Vc:rtl erertung

Standig die neuesten Spiele und Anwender-
programme fur Schneider CPC lieferbar!

llurggmn (1.50 DMm
Llsfww;gan g/, Parte
Varpacking. An mmmmmam blaibt

unsor Geschift bis 17 Uhr
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Hardware-News

Das Sommerloch ist wohl noch
nicht ganz iberwunden; beson-
dere Neuigkeiten sind nicht in
Sicht.

Joyce-Fans konnen aber die
Ohren spitzen. Nach der etwas
triben Anlaufphase tauchen
jetzt die ersten Hardware-Erwei-
terungen aus England auf. Man
spricht von einem Grafpad (Zei-
chentablett) und einem Light-
pen. Auch druckerméBig wird et-
was fir den Joyce getan. Fiir
rund 700.- kann man einen Ty-
penrad-Drucker erwerben. Zu-
sammen mit etwas Software soll
es dann méglich sein, Locoscript-
Texte auszudrucken. Leider
zeigte sich der deutsche Vertrieb
nicht sonderlich kooperativ; ein
Testgerét war bisher nicht zube-
kommen. Vielleicht &ndert sich
das janoch, was im Interesse der
User zu wiinschen wére.

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

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

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

Jeposoft

Kruppstrafie 9

4040 Neuss

Rolf Knorre
Universelles
Abrechnungs-
system fir

den 6128 und
den PCW

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

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

dendaten automatisch iiber-
nimmt. Nicht vorhandene Artikel
werden gleich in die Bestelliste
libernommen.

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

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

Innowave Data

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

Silbentrennen
mit Mac-Black

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



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

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

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

+ STATISTIK 949,- DM
IDA gibt es auch fiir den Joyce, Atari
ST und Amiga.

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

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

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

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

IDA gibt es bei Innowave-Data, Han-
nover: Coupon ausschneiden und
einsenden oder einfach anrufen:
(0511) 13030-39.

[ Ja, ich mochte mit IDA arbeiten.

[JIDA FAKTURA DJIDAFIBU O IDA STATISTIK
Mein PC:
[ Schicken Sie mir Unterlagen.

Schicken Sie mir ein Laufwerk 0 5'/," 035"

i (SA A

INNowave Data

Schulungen auf Anfrage.

Fachhandleranfragen erwiinscht.
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Schnelle Farben mit dem
Matrixdrucker Juki 5520

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

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

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

DerDABERG 640
kommt!

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

Neue Maus!

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

Jetzt gibt es eine neue Version,
die softwareseitig erheblich ver-
bessert wurde. So sind jetzt 1:1-
Hardcopys und DIN-A4-Aus-
drucke mdoglich. Ebenso wurde
die Schwarz-Wei3-Schattierung
der Monitorfarben bei Hardco-
pys verbessert. Auch ein Einsatz
des Paketes unter CP/M ist jetzt
moglich.

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

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

Richtigstellung!

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

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

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

MASCOD Digitalsysteme
Manfred Mayer
Watzmannstr. 7

8233 Aufham

Tel.: 08656/1744

256 Kilobyte
im Kabel

Druckerpuffer zum kleinen
Preis bietet die Firma Wiese-
mann an. Einfach im Druckerka-
belintegriert, stehen 64 oder 256
KByte zur Verfligung.

Diepholzer Computer Versand

-GAI EUﬂPUTER

lhlpﬂllllﬂﬂlr’cllmldum PCcHl
STM!NL +10 Original mit dt. Handbuch Superpreis!

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

Jovce 8256 ' 1 7ag yom STAR-Vertragshindier 1290.-DM
erweitert auf 512 KByte DM I- GWSIII-M Wﬁ%mm ﬁia
sonstige

pm 89.-

J3”-Disketten (10er Pack)
om 12.-

51/4"-2D-Disketten (10er Pack)

Peripherie:
mwuurmmtwcﬂcm 208.- DM
fir CPC 6128 346.-DM
Festplatts 20 MByte m. Controller fir PC 1398.-DM

a
“.H”a

Abdeckhauben CPC 464 pm12.- |e|6 OF PG Franimatating thoualts 460-0M
Abd P 12.- P 7ub pef Fordsm Sie unsere Versandprisiisten ir CPC oder
eckhauben CPC 664 pm 12. D

Diskettenbox DX 85 om20.-
Diskettenhox SS 50 pom 20.-

(AR ARG R Rl R RS RS EEIRS RS RS RN RS RYRE R RN Y TR
Fordern Sie unsere Preisliste an - Héndleranfragen erwiinschi!

Jatzt auch in Berlin: DCV-Berlin, W

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

= GA| LOMPUTER =

030/7118592

Str. 48, Telef:




Wissen Sie,

warum immer mehr SCHNEIDER-Besitzer

auf die POSSO-MEDIA-BOX umsteigen?

FALSCH IST: weil man das SchloB nachkaufen kann.

FALSCH IST: weil die MEDIA-BOX formschén ist.

FALSCH IST: weil die MEDIA-BOXEN neben- und iibereinander
kombinierbar sind.

FALSCHIST: weri1l bis zu 150 Disketten in eine 3.5"-MEDIA-BOX
gehen. ]

FALSCH IST: weil die 3.5"-MEDIA-BOX nur 42.90 DM Kkostet.

FALSCH IST: weil die MEDIA-BOX das Ablagesystem der
Zukuntft ist.

FALSCH IST: weil die Schublade vor dem Herausfallen
gesichert ist.

FALSCH IST: weil es die POSSO-MEDIA-BOX auch fiir andere
Datentréger gibt.

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

‘uazyiseq
X08-VIIWN-0SSOd auisy yoou oIS {lem: S| DILHOIH

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




s l RE N Utilities

DISCOVERY PLUS

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

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

DISCUS DISCovery User Service.

Insges. 160 Transferproblemiésungen in DISCUS 1,2u. 3.
Pra DISCUS DM 5.—. Bel separster Bestellung + DM 1.—

< HANDY MAN - 416 k aut 3'"-Diskettel!!

* 60 k mehrauf jeder Diskette. Das Utilitypaket HANDY MAN schafft es, Super-
schnelles Formatierprogramm fiir alle Amsdos-Formate plus SUPERMAT 202k
u. SUPERMAT 208k. Die neuen Formate sind voll softwareunterst(itzt. SUPER-
MAT léuft auch unter CP/M. Wahlfrei im Erst- oder Zweitlaufwerk. MENU MA-
KER Diskettenprogramme menigesteusrt verwalten und starten (alle
USER-Ebenen), DIRectory komplett ,aufrdumen”, Unterprogramme ,ver-
stecken”. Weitere Ulilities wie DISCSEARCH, FILESEARCH (Editorfunktion,
String-Textsuche etc.)filr alle Formate. Superschneller Backup von Diskette auf
Kassette. 7 Programmel Ein Wahnsinns-Paket!
Fir CPC 464/664/6128 3''-Diskette nur DM 59,90

Disketten-Utilities Transfer Editor Backup etc.
Backup von Disketten, auch illegale Sektoren, unformatierte Spuren usw. Ge-
16schte Files retten. Alle Directory-Eintrige editieren und verfindern. Fast-
Formatter, File-Copy, Sektor-Editor usw. Insges. 12 Super-Utilities!!
Spitzentools fiir CPC 484/664/6128 3'"-Diskette nur DM 59,80

TAPE UT|LITY 3;4 — HIGH SPEED TAPE COPIER

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

Nur CPC 464
DISC MATE

CP/M PLUS UTILITIES fir den JOYCE, JOYCE PLUS
Geldschie Files retten und vor Ldschen schiitzen. USER wechseln, etc. Files
verstacken/sichtbar machen. DIRectory-Editor. Sehr komfortables und schnel-
les Kopierprogramm, Ideal fir den schnellen Backup wichtiger Daten.
Laufwarks-Speedup um 20%.
Ein Mus fiir den JOYCE-User.

Kassette DM 39,80

3''-Diskette nur DM 79,90

MIRAGE IMAGER

Die Hardwareldsung fiir Backup-Koplen. Kopiert alle (!!) Programme. Von
Kass. auf Disk., Disk, auf Disk., Disk. auf Kass, Kopiert alles, einfach auf Knopf-
druck. Fiir CPC 484/664/6128

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

3''-Zweitlaufwerk AMDRIVE
zum Hammerpreis von DM 333,-

(CPC-Typ angeben). Fir alle CPC's incl. Netzteil. Qualitatslaufwerk in massi-
vem Aluminiumgehéuse (3 mm stark) farblich passend zum CPC. Wie's funtio-
niert und bedient wird, kénnen Sie in Ihrem Schnelder-Handbuch nachlesen
(d-h. voll kompatibel). Fiir CPC 664 und 6128 Besitzer: AMDRIVE pa8t in der
GréBe genau auf das eingebaute Laufwerk. Der Prels versteht sich Inclusive
AnschiuBkabel!!!

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

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

Infos gegen DM 1,50 in Briefmarken. Bestellungen unter DM 120,- plus DM 3,-
far Porto. Lieferung per Nachnahme (+ Gebiihr) oder gegen Vorausscheck.
Auslandsbestellungen gegen Vorausscheck.
Telefonbestellung und Info von 9.00—10.00 und 15.00—18.30 Uhr.

PR8-Softwaredienst Telefon
Postfach, D-8702 Eisingen 09306/8735
Héndleranfragen erwiinscht! :

Bestall-Coupon suf Postkarte kleben oder in Kuvert stecken und ab geht dle Post!
O INFO [0 Bestellung O Verrechn.-Scheck anbei O per Nachnahme

Stiick DM

Stick DM

Stlick oM
Versandantell (siehe oben) Nachnahme + 3,20 DM DM
Absender: (bitte deutlich schrelben) DM
Name:
StraBe:
PLZ/Ort:
Tel.-Nr.:

die Schneider-

10 NEWS

DEC-High-Tech

Die Digital Equipement Corpo-
ration (DEC), nach eigenen An-
gaben zweitgréfiter Computer-
hersteller der Welt, eréffnet im
holldndischen Nijmegen ein
High-Tech—Zentrum. Es umfaft
eine 6000 qm groBe Reparatur-
zentrale und ein ebenso grofles
Biirozentrum fiir das "European
Field Service and Engineering
Material Management"”.

Sperry’s voice

Sperry hat fiir seinen Personal-
Computer eine Sprachsteuerein-
heit entwickelt. Das System soll
dem Benutzerdie Bedienung von
Anwendungen in natiirlicher
Sprache  erméglichen. Zur
Sprachsteuerung ist die Defi-
nition von maximal 640 Befehlen
gestattet, dieinzehn Sétzenzuje
64 Befehlen fiir jedes Anwender-
programm im Speicher aktiv
sind. Die Erkennung erfolgtaller-
dings sprecherabhéngig.

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

Computer als
Ferienfach

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

Computer-
Lesesaal

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

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

FALCON Dust-Off
Staubentferner

Kleine Ursachen haben oft
grofe Wirkung. Dazu gehort
Staub und Schmutz, die Feinde
Nr. 1, wenn es darum geht, Funk-
tionsstdrungen in Laufwerken,
Druckern oder Plottern zu behe-
ben oder hartnéckigen Staub in
Gehéausen, Tastaturen, Schreib-
kipfen, Typenriddern etc. zu ent-
fernen. Mit Pusten, Reinigungs-
tiichern oder Staubpinseln er-
reicht man nicht viel. Denn mei-
stens sitzt der Staub da, wo man
am wenigsten drankommen
kann, oder man hinterldBt an-
dere unschéne Spuren.

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

Falcon Dust-Off Produkte

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

FALCON Dust-Off Produkte
werden vertrieben durch die
ERNO PHOTO GMBH, Dr.-Ru-
dolf-Eberle-Str. 45, 7892 Alb-
bruck 1. Kostenlose Prospekt/In-
formationsunterlagen ebenfalls
durch die ERNO PHOTO GMBH,
Telefon 077 53/50 05.



NEWS

Die Preise fiir Software purzeln
den Hardware-Preisen hinterher

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

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

]

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

Méglich ist auch ein anderer
Weg. Der Sybex-Verlag, bisher
Software-Anbieter fiir kleinere
Computer (z.B. "Star Texter”),
pabBt seine Programme anden PC
an und kiindigt gleich ein ganzes
"StarKontor PC"an, das von der
AdreBverwaltung bis zur Finanz-
buchhaltung reichen wird und
dessen 8 Module zwischen 75
DM und 350 DM kosten werden.
Digital Research hat fiir den
Schneider-PC  GEM-Applikatio-
nen, also Erganzungen zum

,GEM-Desktop, vorgestellt. Teil-

weise wurden sie fiir den PC
1512 neu entwickelt. Mit diesen
Ergénzungen bietet Digital Re-
search ein Bonbon fiir alle
Schneider-PC-Besitzer an: Biszu
20 % Sonderrabatt erhalten die-
se einmalig beim Kauf von GEM-
Software.

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

Zu gestalten. Grafpad II ist ein
solches Gerat fiir die CPC-Com-
puter. Wir veréffentlichten unse-
ren Testbericht im CPC-Schnei-
der-Magazin 5/86. Jetzt ist die-
ses Tableau auch fiir den Joyce
erhéltlich. Auch die Versionen
fiir die CPC-Computer wurden
griindlich iiberarbeitet und mit
zusdtzlichen Funktionen ausge-
stattet. Computerkunst soll da-
mit noch einfacher sein.

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

Nach Auskunft der Firma
Schneider laufen nicht mehr alle
Programme (z.B. Multiplan) auf
dem Joyce, wenn man zur Aufrii-
stung des Speichers die Baustei-
ne vom Typ 41256-15 verwendet.
Mit dem Typ 41257-15 sollen die-
se Probleme nicht auftreten. Es
soll auch noch einmal daran erin-
nert werden, dafl bei eigenméch-
tigen Veranderungen innerhalb
des Computers die Garantie er-
lischt.

Siren Utilities
und 3"'-Zweit-
laufwerk

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

PRB-Softwaredienst

Postfach
8702 Eisingen
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Di H an o n 2
neveden  Grafpad filr den  Locoscript-Fibel
werben flir Fiir alle gestreBten Anwender
ein unter- Joyce von Locoscript scheint Rettung
::a't::_n::; Grafikbretter machen den Eaic:::'ﬁl:\lzlvfg lehler:f a};iat e1ry
Anwort- Computer-Monitor zur Zeichen- Salk nachg‘n Vé_m__"’e t, c1l_Il
splel. fldche. Mit einer mehr oder weni- Hardlare ldieer ! }Tlsu Luh1g1nb_le
SehenSie  ger guten Unterstiitzung durch e nacK a};‘: gebie-
inunserem die Maschine wird der Benutzer be g o;en;‘s:kt' urz eSChiel'
Spielteil in die Lage versetzt, Schaltpléne, “ng?I; k lonefn von Lo-
nach! Grundrisse oder Dlustrationen COSCTIPt zusammengefaft sind.

Es handelt sich also um ein
schnelles Nachschlagewerk und
kein zweites Handbuch. Aller-
dings wird jeweils darauf hinge-
wiesen, auf welcher Seite des
Handbuches weiterreichende
Informationen zu finden sind.
Dadurch diirfte man wohl end-
lich in der Lage sein , einfach
drauflos zu schreiben, ohne ein
Handbuch auswendig lernen zu
miissen.

Walter Ehlers

Rheingoldweg 5

2000 Hamburg 56
Tel.040/813721

Drucker
und Plotter

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

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

Falken-Verlag

Postfach 1120
6272 Niedernhausen

SOMPUYEYSBrETandicH

Dfﬁéiﬁer
und Plotter

Text und Orafik Fir |
Thren Computar ‘Q




Philosoft®

TEXWERARBEITUHG

96 Kommandos: Blockbefehle, Ab-

satz/Seitenumbruch, Suchen/Erset-

zen, Druckeranpassung, perfekt, su-
perschnell]

KOMMUNIKATION
Mailboxbetrieb, Textspeicher, Sen-
den und Empfangen mit und ohne
Priifprotokoll (MODEM?7 und XMO-

DEM kompatibell)

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

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

EPROM progr.!

AUF EINER KARTE:
32k Software im EPROM (nur 24

Byte RAM wanlgerl‘] Programmier-
gerdt (bls 27256) und RS232-
Schnittstelle:
Grundausbau 276.-DM
Option EPROM-Progr. 119.—~ DM
Option RS 232 116.—-DM

Philosoft

Pariser Platz 2
8000 Mulnchen 80

« Schneider Weihnachisangehole

FILE MOVER Disk. 88.—- DM
Disass Programm ermdglichl den Programim- und Datenaustauach
mit beliebigan CP/M-Rectinemn. Cunit sishen alle CP/M-Program-
me auch il dan CPC zur Verfiigung.

vortex-Speichererwelterung SP-512 379 DM
vortex-Floppy F-1X 688.- DM
mit RS-232-Schnlttstelle F-1 XRS  798.- DM
NEU ® Unsere PC-1512-Angebote ® NEU
Spelchererwelterung auf 640 KByte 98.- DM

20-MB-Festplatte m. Controller nur 1498.-DM
Nach dem Einslacken in den PC scforl belriebabersit, Kein Hard-

Noch Immer stark gefragt:

ECB-Bus-Adapter  als Bausatz  188.- DM
als Baustein  288.- DM

Dle Busverbindung zum Profl-Standard

fiir alle Schneider CPC

«w.und die dazu passenden ECB-Karten:

ECB-Spelchererwelterung

128 KByte

(auch firCPC 6128} 1 MByte Bausatz 599.-DM

«den ECB-Adapter glbt es auch fir

den PC 1!1

Bausatz 200.- DM

lnlos = DM
[ arJ-m.rmh . Do, & 18 Uh.

Software — Service — Rethemeier

Vlothoer StraBe 65 a + 4300 Herford
Telefon: 05221/867 98

Holschuh - Disketten

3-5,,

Disketten

Preis auf Anfrage.

10 Disketten 5.25" HC/PC in Plastik-

box (transparent oder farbig). Preis
auf Anfrage.

5,25" Diskettenkopien auf Anfrage.

Datencassetten
Preis auf Anfrage.

Holschuh
Tapes
e - Keltenstr. 67
6140 Bensheim
5 06251/62665

12 BUCHER

Wiartin Ascholl

— Hardware-
fiir 280 Rechner

(%
_—

Hardware-
Erweiterungen
fiir Z80-Rechner

Von Martin Aschoff
Vogel Buchverlag

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

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

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

— Erlduterung der Hardware ei-
nes Z80-Computers

— AnschluB an die AuBenwelt

-~ Techniken der Datenein- und -
ausgabe

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

— D/A und A/D-Wandler

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

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

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

Rolf Knorre

Das Mailbox
Jahrbuch ’86

Von Wolfgang Spindler
Eichborn Verlag

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

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

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

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

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

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

Von Manfred Walter Thoma
Hiithig-Verlag

163 Seiten, 34.—- DM

ISBN 3-7785-1316-8

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

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

1. Grundsétzliches tber CP/M
(Laden, Tastatur, Komman-
dos, Fehlermeldungen)

2. Eingebaute Kommandos (Je-.
weils mégliche Syntax, Erklé-
rungen, Beispiele)

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

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

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

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

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

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

Von Fred Wagenknecht
Vogel Buchverlag

180 Seiten, 35.—DM
ISBN 3-8023-0877-8

Zu den faszinierendsten The-
men im Computerbereich gehért
sicherlich die Grafik. Bedingt
durch immer leistungsfihigere

Rechner mit immer gréBerem
Speicherplatz sind heute ani-
mierte Grafiken mdglich, die
selbst Zeichentrickfilme voll er-
setzen. Die Entwicklung geht so-
gar noch weiter. In Amerika wird
zur Zeit an einem Spielfilm gear-
beitet, dessen Darsteller nur im
Computer existieren, auf der
Leinwand aber einen sehr reali-
stischen Eindruck machen. Auch

in der Industrie ist Computergra- -

fik unentbehrlich geworden; als
Stichwort sei hier nur CAD/CAM
genannt.

Einen tieferen Einblickin diese
Materie bietet das vorliegende
Buch. Der Autor, selbst Filmer
und Grafiker, hat mit seinem
CPC 464 eine Fiille an Beispielen
erarbeitet, die er auf anschauli-
che Weise vermittelt. Dabei
spielt es keine Rolle, ob der Leser
nun selbst Grafikzaubereien pro-
grammieren moéchte oder ledig-
lich die abgedruckten Listings
einsetzt; in jedem Fall ist dieses
Buch eine Bereicherung. Der Au-
tor versteht es, einen sanften
Einstieg in die nicht einfache
Thematik vorzunehmen, um sich
von Kapitel zu Kapitel nidher an
das schwierige Thema der be-
wegten 3-D-Grafik heranzuwa-
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gen. Das Nachvollziehen der Bei-
spiele und Anregungen stellt ein
aufregendes Abenteuer dar und
kann fast siichtig machen. Auch
wer sich bisher noch nicht mit
Grafik-Programmierung be-
schéftigt hat, wird mit diesem
Buch,sehr schnell auf den Ge-
schmack kommen.

Rolf Knorre

Das Handbuch
des CP/M 2.2-
Betriebssystem

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Manfred Walter Thoma



Telefonische Bestellung

JOYCE-HARDWARE:

Schneider PCW 8256 Joyce 1.548,- DM
Schnelder PCW 8512 Joyce plus 2.098,~- DM

RAM-Erweiterung flr Joyce PCW B256:

Speichererweiterung von 256 KB (dis Kapazitdt der RAM-
Disk wird unter CP/M auf 368 KB mehr als verdreifacht!)
8% 258 Kbit-Original-Bausteine wie im Gerat. Mit ausfohrli-
cher Einbauanleitung. Preis: 109,— DM

FD-2 (2. Lautwerk fir Joyce PCW B256):

Kapazilat 2 % 80 Spuren mit insgesamt 1 MB unformatiert
(706 KB farmatiert). Zwei Schrelb-Lese-Képie, Komplett mit
ausfihrlicher Einbavanlellung in transportsicherar Styro-
por-Varpackung. Preis: 579,-- DM
Schnittstellen-Interface:

Mit diesem Interface haben Sie endiich eine 8-Bit Gentro-
nics- und eine seri¢lle RS-232-Schnittstelle CPS B256
Schnittstelle Seriell/Parallel. Prais: 39,-——- DM

Bildschirmfilter fur Joyca-Monitor: Reduziert Flimmern

und stérende Spiegelungen. Preis: 79,-- DM
Farbband fir Joyce-Drucker. Preis: 24,80 DM
Joyce-Drucker Verldngerungskabel:

Inklusive Stromverlangerungskabel 59,~- DM

Paplerfihrung Joyce: Crsetzt die vorhandene Jlappe
Dureh den verstellbaren Seiten-Anschlag ist ein geradar
Papiereinzug und genale seitliche Einstellung vom Druck-

Anfang moglich. Mreis; 37— DM
Disketten:
5 Stick CF-2DD (fir Megabyte-Laufwerk) 98,-- DM

DFU (Datenferniibertragung): E——
VORTEX-VAK-300: i
Ubertragungsgeschwindigkeit: 300 Baud
Orginate-/Answermodus

Stromversorgung: 9V Blockbalterie / externes Netzteil
Preis: 198,—- DM
VORTEX-Phono-Set —bestehand aus:

Akkuslikkoppler VORTEX-VAK-300, Schnittstelle VORTEX-
RS-232, Netzteil zur Stromversorgung, Diskeltensoftware
und Verbindungskabel. |hr Vorteil: Alles aus einer Hand,
d.h. kelne Kompalibilllatsprobleme, Nur auspackenundan-
schiieBen und .datenlemibertragen”.
SONDERPREIS:

Multi-Link-Kabel:

Durch DIP-Schalter programmierbares RS-232 Kabel. Lost
95% aller moglichen Verbindungen.. Kabellinge; 2 Meter
Stecker/Stecker, Preis; 69,80 DM

VERBINDUNGSKABEL: [Py e ="
Druckerkabel:
far CPC 464, 664 (2 m Lange Flachbandkabel) 44,-—— DM
for GPC 6128 (2m Lange Flachbandkabel) 44— DM
fir CPC 6128 (1,5 m Lange Rundkabel) 43,— DM
Akkustikkopplerkabel (zw. RS 232 u. Modem] 1.5 m 49,50 DM

498,-- DM

AnschiuBkabel: 2, Floppy an GPC 664 44,50 DM
Anschlufikabel: 2. Floppy an CPC 6128 44,50 DM
Monitorverldngerung fir GPC 464 22,80 DM
Monitorverldngerung fir GPC 664 U. 6128 28,90 DM

Joystickverlangerung for 1 Joystick (2 m Linge) 14,90 DM
Recorderanschiuf (CPC an 5-pol, DIN Buchse) 17,90 DM
Recorderanschlufl (CPC an Klinkentiichas) 17,90 DM
CPC-Stereokabel zum AnschluB an HiFi-Anlage 15,90 DM

NUTZLICHES ZUBEHOR: I ——

VORTEX-Monitorstinder: Dreh- und schwenkbar in allen
Richtungen, Flr alle 12" Monitore. Solide Ausfihrung aus
bruchfestem Kunsistolf, Preis; 29,80 bDM
it piegelungsspray: Beseitigen Sie lastige Re-
fiexionen sofort und dauerhaft. Die Augen werden spurbar
entlastet. Auch lir andere Anwendungen gesignet wie z.5.-
Bildarglas, Auloarmaturen, Fernsehgerdle und ahnliche
aplische Anwendungen. Siehe Sonderprospekt.
Preis: 29,90 DM
Bildschirmfilter: Vorsatz-Filler, reduziertstérends Spiege-
lungen und Flimmern, wird mit einem Kiebeband-Klattver-
schiuf am Gehause befestigl, Filler aus Gewebe aul Kunst-
sloffrahmen.
Fdr Farbmonitor CTM 640/644: 79,-~ DM
For Granmonitor GT 64/65 (bis 12/85): 58,-- DM
_Datenrecorder: Zum Laden und Speicher von Kassetlen-
softwareautdem CPCE64 und CPC 6128, Im Praisistdas Da-
tendbertragungs- und das Melzkabel anthalten, Auch fir
Balteriebetrieh geeignet und als normaler Musikrecarder
verwendbar, Prels: 89— DM

Selbstverstiandlich erhalten Sie

DISKETTE N - |

5% VORTEX-DISK D5/DD 961tpi 10 Stk. . 59,—-DM
315" VORTEX-DISK DS/DD 1351pi 10 Stk. 69,-— DM
3" DISKCF-2 5 Stk./10 Stk. 49,90/89,—- DM
3" DISK CF-2DD (Joyce 8512) 5 Stk. 99,-- DM

DRUCKER: ey

Typenraddrucker VORTEX-2000 99E,~- DM
Panasonic KX-P 1080 (siehe Datenblatl) 598,~- DM
Panasanic KX-P 1092 NLQ (siche Daleriblatt) 988,-- DM
Micraline ML182 (mit Centr.-Schnittstelle) 898,-- DM
Okimate 20 (Farbdrucker) 698,~- DM

SUPERPREIS — SUPERPREIS — SUPERPREIS

OKIDATA Microline ML 192 Plus

mil Elnzelblattelinzug 1.499,~— DM
Auch lor andere OKIDATA-Drucker haben wir fiir Sie
Sanderpakete zusammengestellt, Rufen Sie unsan. Es
lalinl sich. Abgabe nur solange Varral reicht! ||

Centrenics GLP (baugleich Schneider NLQ 401) mit
Near-Latier-Quality. Unzer Welhnachtspreis: 399, — DM
ACHTUNG: Bel Bestellungen bis 31, 12. 86 wird die Trak-
torfthrung kestenlos mitgeliefert

DRUCKERZUBEHOR: I

Druckerstiinder:

Papierzutiuhrung wahlweise von unten oder hinten, sehr
stabile Ausflihrung, Nulzllache: 40 X 32 cm. Preis:55,-- DM
Traktorfiihrung:

Zur problemlosen Verarbeitung von Endlos-EDV-Papier.

Far Schneider NLQ 401- 69,90 DM
For Okidzta ML 182/192: 79,-- DM
PFLEGEMITTEL : I

ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN:
Schutzen Sie nicht nur Ihre Schneider-, sondern auch Ihre
VORTEX-Hardware vor Verschmutzung®

Schneider Floppy DDI-1 16,80 DM
VORTEX Floppy F1-S @, F1-D 19,80 DM
Schneider Konsole fr 464 u. 664 19.80 DM
Schneider Konsole fir 6128 19,80 DM
VORTEX Floppy F1-Xu M1-X 19,80 DM
Schneider Monitor grin 24,80 DM
Schnelder Monitor colar 26,80 DM
Schneider NLQ 401 19,80 DM
Schneider DMP 2000 22,80 DM
VORTEX Winchesterlautwerk WD-20 19,80 DM

Reinigen Sie Ihr 54" Laufwerk mit unserem speziellen Rei-
nigungsset: 54" Kopfreinigungsdiskette: 24,95 DM
Azimuth: Ein Programm zurgenausn Emnatellung Ihres Kas-
sellenrecorders am CPC 464, Kain Read Error mehr durch
einen versteliten Tonkopf. Mit Schraubenzieher und einem
Testsplel. Prals: 39,90 DM

uber den VORTEX-Versand-Service auch alle VORTEX-Produkte

NEU ' NEU * NEU - NEU - NEU - NEU - NEU - NEU - NEU NEU

SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE - SOFTWARE
SPIELE: I ==m=———a—0
PAPERBOY C/D 36,~~/54,~— DM
1942 C/D 36,~—/54,- DM
LIGHT FORCE - C/D 29,90/39,80 DM
BOMB JACK C/D 31,—/42,90 DM
GHOSTN GOBLINS C/D 29,90/39,90 DM
LEADER BOARD C/D 38,--/49,~— DM
GREEN BERET C/D 32,90/39,00 DM
BAT MAN C/D 29,80/42 90 DM
EQUINOX C/D 33,80/45,-~ DM
KNIGHT GAMES C/D 34,90/49,90 DM
HEXENKUCHE TEIL It C/D 28,--/42,80 DM
IMPOSSIBLE MISSION C/D 38,--/49,-— DM
SHOGUN C/D 34,90/46,90 DM
MISSION ELEVATOR C/D 35,80/59,~- DM
GOONIES C/D 39,--/59,— DM
REBEL PLANET C/D 36,90/59,—- DM
QUESTPROBE C/D 36,80/59,— DM
INTERNATIONAL KARATE C/D 28,90/39,90 DM
STREET HAWK C/D 34,80/59,— DM
EDEN BLUES (DOOMSDAY BLUES) C/D  18/90/44.90 DM
CRAFTON & XUNK (GET DEXTER) C/D 19,90/44.90 DM
MELTDOWN C/D 27.90/34,90 DM
WANTED GUNFRIGHT C/D 39,—/69,— DM
JACK THE NIPPER C/D 31,90/48,90 DM
GLADIATOR R C/D 33,80/54,80 DM
MANDRAGORE C/D 39,90/49,90 DM
NEXUS C/D 35,30/48,90 DM
NIGHT GUNNER C/D 29,—/46,90 DM
PACIFIC - C/D 33,90/46,90 DM
RESCUE ON FRACTALUS C/D 35,90/48,90 DM
DAN DARE C/D 32,90/42,90 DM
GLASS C/D 19,890/34,90 DM
NUCLEAR DEFENCE C/D 29,90/39,90 DM
DOOMSDARK REVENGE C 3280 DM
QUESTOR D 42,90 bM
ACTIVATOR D 42,60 DM
BEACH HEARD Il C/D 39,--/59,— DM
TEMPEST C/D 36,—/48,—~ DM
GALVAN Cc 3290 oM
DR WHO C/D 32,90/44,90 DM
TRAP DOOR C 2990 DM
BOBBY BEARING C/D 32,80/48,~~ DM
GLIDER RIDER C 2890 DM
DRUID c 27— DM
TYJAD D 47,90 DM
FROST BYTE C 2890 oM
ANWENDUNGEN : /S

Bei Bestellung bitte Rechnertyp und Diskettenformat ange-
ben:

ACB (Arcade Construction Set):

sighe Tesl CPC 9/86 lir GPC 464 (Cas). 44,90 DM
d'Base II, Wordstar, Multiplan je 188,-- M
Turbo Pascal 3.0 219,-= DM
Turbo Pascal 3.0 (m. Graphlkunlerstiitzung) 278 -— DM
Turbo-Lader-Grundpaket 125~ DM
Turbo-Lader Business 148,-- DM
Turbo-Lader Sience 188,-- DM

[ O Senden Sie mir lhren Katalog (Schutzgebiihr DM 3,-, bei Bestellung ab DM 100, frei)

O perNachnahme © per Euro-Scheck

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus Ihrem Angebot;

Alle Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgemelnen Geschaftsbedingungen

|

|

| DM
| DM
| DM
f DM
| bei Auftrigen bis DM 200,~ Versandkostenpauschale DM 5,90 DM
| Absender: - Gesamtsumme DM
|

|

|

|

| Telefon-Nr. Unterschrift

|

|
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Ein bekanntes
Gesicht auf dem
Papier — jetzt auch
mitdem CPC
maoglich

Hardcopy ganz soft

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

wohl die CPC-Computer dem An-

wender eine Menge bieten, reicht
auch dies manchmal nicht aus. Beson-
ders als Umsteiger von anderen Compu-
termodellen vermi3t man hin und wie-
der etwas. Besonders deutlich wird dies
bei der Hardcopy, also dem Ausdruck
der Computergrafik. Wer z.B. vor seinem
CPC einen Sinclair ZX Spectrum besas,
wird mit etwas Wehmut an den dort vor-
handenen Befehl COPY denken, mit
dem ohne weitere Probleme ein Aus-
druck auf einem beliebigen Drucker
moglich ist. Es tauchen zwar immer wie-
der Programme auf, die beim CPC Abhil-
fe schaffen sollen, gelungen ist das aber
noch nicht optimal.

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

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

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

Als erste Option bietet sich die Text-
copy an, die noch nichts mit Grafik zu
tun hat. Sie ermdéglicht den Ausdruck
des Bildschirminhalts, sofern sich dieser
auf Text beschrdnkt. Als Besonderheit
kann man neben dem gesamten Bild-
schirminhalt auch ein Window definie-
ren, um 2z.B. einen bestimmten Aus-
schnitt zu Papier zu bringen.

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

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

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

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

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

3. Star- und kompatible Drucker

4. Seikosha GP 500

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

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

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

6 Druckertypen fest Installlert
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Verwalten
macht Spaf3

Vier Programme von RSE-
Software auf dem Priifstand. .

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

AdreBlverwaltung

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

Karteikarten

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

die Karteikarten auch als Hardcopy aus-
gegeben werden.

Unidatei

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

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

Lagerverwaltung

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

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

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

* ADRESS-DATEL  MAUPTMENUE »

HAUPIMENUE

=

Menligesteuert: Adref-Datel...
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Zu empfehlen: der Vokabel-
trainer von RSE-Software

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

n Handen halte ich eine weiBe Plastik-

box mit einer regenbogenfarbenen
Kopfsilhouette und den Aufdrucken
"RSE Software” sowie "Die intelligente
Dimension”. Erfreulich fallen die kleinen
Kreise in der unteren rechten Ecke auf,
liber denen die Schneider CPCs und der
Joyce aufgezahlt sind, ebenso die Sym-
bole fiir Cassette und Diskette 3" sowie
51/4". Ein schwarzer Punkt im Kreis gibt
dem Interessenten deutliche und
schnell erfaBbare Informationen iiber
Datentrager und verwendbare Compu-
ter. Ich wollte, alle Firmen gédben so
iibersichtlich Auskunft. Jetzt aber wol-
len wir die Innereien ans Tageslicht ho-
len!

Die Packung enthalt eine Diskette und
eine Programmbeschreibung. Letztere
ist kleiner als DIN A5, auf hellblauem Pa-
pier gediuckt und ganze 4 Blatter lang.
Das klingt zwar enttduschend, doch bei
niaherem Hinsehen entdeckt man eine
Beschreibung, die wirklich nichts zu
wiinschen 1iibrig 148t! Sauber gedruckt,
gut lesbar und klar gegliedert, werden
dem Benutzer alle notwendigen Infor-
mationen vermittelt. Auf Seite 2 findet
er Ladeanweisungen fiir Cassette und
Diskette, auch Hinweise, was beim
Scheitern der Ladeversuche zu tun ist,
sind enthalten. Als Service wird auch
angeboten, da man beim Umsteigen
auf Diskette oder bei Programmverbes-
serungen die jeweils neuen Versionen
gegen einen geringen Unkostenbeitrag
erhalten kann. Dies ist eine lobenswerte
Einrichtung, die andere Softwarehiuser
ruhig ibemnehmen konnten.

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

cherung der Dateien erfolgt auf der
User-15-Ebene, was einem unbeabsich-
tigten Loschen vorbeugen soll. Das ist
eine sinnvolle SchutzmaBnahme. Auch
Dateinamen, die zu Diskettenfehlern
fiihren w1"1r__den, werden nicht akzep-
tiert. Beim Andern von Dateien sind so-
wohl einzelne Buchstaben als auch Zei-
chenketten oder ganze Vokabeln als
Suchstring erlaubt. Daneben kann man
sich das Disketten-Inhaltsverzeichnis
ausgeben lassen oder den gesamten
Speicherinhalt 16schen - selbstver-
stdandlich erst nach Beantwortung der
Sicherheitsabfrage!

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

Ubersichtliche Meniifithrung

Lernstufe weiter. Das Laden und Spei-
chern von Units ist sehr komfortabel: vor
allem mufB3 man beim Laden nur den Na-
men mit dem Steuerbalken aussuchen.
Selbstverstandlich wird auch hier erst
nachgefragt, ob die im Speicher befindli-
chen Worter zuvor gesichert werden sol-
len. Den gesamten Wortschatz kann
man sich auch auf dem Bildschirm oder
dem Drucker auflisten lassen. Selbst am
Ende der Ubung wird an die Sicherung
der im Speicher befindlichen Wéorter
erinnert. .

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

Nach Laden der Diskette erscheint ein
kurzer Vorspann und dann das Haupt-
menil in hellgriin und schwarz, aller-
dings in Mode 2, was die Lesbarkeit
doch herabsetzt. Sehr bequem und kom-
fortabel ist aber der Steuerbalken; die
notwendigen Cursor-Tasten werden am
unteren Rand noch einmal eingeblen-
det. Eingaben bis zu 38 Buchstaben je
Begriff sind moéglich, was wohl ausrei-
chen dirfte. Erfreulich sind auch die gu-
ten Riickmeldungen und die deutliche
und unmiBverstdndliche Fithrung. Ein
Wermutstropfen ist aber, daB8 das Pro-
gramm bei Fehlern keine Hilfen anbie-
tet. Ein Verwechseln von Buchstaben
bewirkt, daB das Wort den Fehlern zuge-
rechnet wird, ebenso ein versehentli-
ches GroB- oder Kleinschreiben. Viel-
leicht kann man zumindest in diesen
leichten Féllen dem Lernenden in Zu-
kunft noch mehr Unterstiitzung anbie-
ten.

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

Berthold Freier



Versandhandel

' R. Lindenschmidt ===

~ Schulstr. 14, Postfach 1328, 4972Lohne 2, ® 05732/72849

Fir lange, naBkalte

- Winterabende:

SpaB, Geselligkeit, Unterhaltung
-und sinnvolle Freizeitgestaltung

Johnny Reb I C 38.95

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

Tau Ceti C 33.95

D 47.95

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

C 44.75
D 67.95

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

Samantha Fox

Strip Poker C 37.95

D 49.95

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

Cass. Disk.
Bombjack 37.95 57.95
Soul of a Robot 9.95 ——
Formula One Simulator 9.95 ——
Rescue on Fractalus 37.95 57.95
Tobruk (Strategie) -—~~ 57.95
Ghosts’n Goblins 29.95 49.95

Anwenderprogramme

Cass. Disk
Muitiadressen 57.95 98.00
Multidatei 57.95 67.75
Multitext 77.95 97.95
Multivokabel 47.75 57.95
Multikalkulator —_—— 97.95
Multilager —_—— 97.95
Laser Basic 5795 ——
Oxford Pascal (6128) —— 97.95
Graphic Adv. Creator 88.95 —.—
Hardware
256-K-Speichererweiterung
fiir 464/664 349.95
64-K-Speichererweiterung
fiir 464/664 159.00
Sprachsynthesizer (dk-tronics) 159.00
AMX-Mouse 289.95

Computsr - CPC = C64 « C128 » C16 » Amiga
Atari « MSX ~ Software und Zubehér lisfern,
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A Y

s ist ja schon beachtlich, wie viele

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

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

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

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

Softwarearger!

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

blem aus der Sicht der Beteiligten.

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

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

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

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

Bei einer versehentlichen Zusendung
per Nachnahme , wie es bei Andreas S.
geschehen war, wird dem Kunden
selbstverstiandlich der zuviel gezahlte
Betrag zurlickerstattet.Allerdings muB3
hierbei zunachst iberprift werden, ob
das Geld bereits abgebucht wurde, wo
es sich zur Zeit befindet und ob es schon
dem Konto der Firma gutgeschrieben
wurde. Um den Riickzahlungsvorgang
zu beschleunigen und zu vereinfachen,
wird dem Kunden dann ein Gutschein
geschickt, fiir den er entweder weitere
Produkte bezichen oder aber auf
Wunsch das Geld auch bar erhalten
kann. Der gesamte Priifvorgang dauert
immer eine gewisse Zeit. Im Falle An-
dreas S. traten leider einige Schwierig-
keiten auf, so daB dieser Vorgang liegen
blieb. Als Herr Miiller telefonisch iiber
die ausstehende Zahlung informiert
wurde, beauftragte er seine Mitarbeiter
mit der sofortigen Zahlung. Inzwischen
lag aber der Gutschein nicht mehr vor,
welil er bereits wieder an Andreas ge-
gangen war, so daB eine Auszahlung
vorerst nicht erfolgen konnte

Es sind hier ohne Zweifel sehr viele
Dinge schief gelaufen, das berechtigt
aber Andreas S. nicht, eine Kleinanzeige
zu verotffentlichen und damit den An-
schein zu erwecken, daB ZS-Soft eine
Gangsterfirma sei. Hatte er den gingi-
gen Rechtsweg gewahlt, was sein gutes

Recht gewesen waire, hitte man diesen

unerfreulichen Vorfall vermeiden kon-
nen. Gerade in einer Zeitschrift wie dem
CPC-Magazin, die von vielen CPC-Be-
nutzern gelesen wird, kann sich ZS-Soft
derartige Verleumdungen nicht gefallen
lagsen. ZS-Soft beauftragte deshalb ihre



SCHWARZER PETER 2

Rechtsanwilte, eine Klage gegen An-
dreas S. einzuleiten. ’

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

Was hitte Andreas in seinem Fall un-
ternehmen sollen, um zu seinem Geld zu
kommen? Am einfachsten wire es fiir
ihn gewesen, die Firma zweimal anzu-
mahnen (Einschreiben!) und die Zah-

lung zu fordern. Reagiert die Firma nicht

(aus welchem Grund auch immer), sollte
er sich an die 6ffentliche Rechtsauskunft
wenden, die fiir etwa 8.-DM einen juri-
stischen Rat erteilt, damit er nichts
falsch macht. Dann sollte man (je nach
Rat der Rechtsauskunft) eine Zahlungs-
vollstreckung beim Amtsgericht bean-
tragen. Fertig ist die Angelegenheit.

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

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

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

Manfred Walter Thoma

Leserbriefe

Seit der ersten Nummer verfolge ich mit Interesse die Entwicklung Ihres Magazins, Obwoh! als letztes der
speziellen CPC-Hefte herausgekommen, steht es quantitativ und auch qualitativ durchaus nicht an letzter
Stelle. Leider enthalten die Hefte aber auch einen gehdrigen Wermutstropfen, némlich die Programme. So
interessant sie auch sein mégen - {ibersichtlich sind sie jedenfalls nicht, Daf} es auch anders geht, zeigt
z.B. das Programm "Notizblock" (Heft 6, S. 82). Bei der Auswahl und besonders bei der Prémisrung der
Programme sollten Sie daher nicht nur den Nutzen beurteilen, sondem auch auf eine klare Gliederung
besonderen Wert legen.

Emst Nestel, Ziekowstrafie 107, 1000 Berlin 27 -

Wir beurtsilen dje eingereichten Programme auch nach ihrem Programmautbau, primér aber nach der
Gesamtleistung des Programms.

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

Heinz i, Krash 31, 5800 Hagen 1

Zuerst einmal mbchte ich Thnen zu Threr Zeitschrift ein Lob aussprechen. [hr Magazin steht in einem
guten Preis-/Leistungsverhéltnis. Sehr erfreulich ist die vortex-Ecke und Ihr ZB0-Assemblerkurs, Das Be-
ste ist natiirlich die Listing- und die Tips-und-Tricks-Ecke. Aber es gibt auch Kritik, z.B. die Spieletasts.
8ie schreiban zwar gute Berichte, doch kénnte man mal naher auf ein Spiel eingehen und Verglsiche an-
stellen. Ich selbst bin CPC-6128-User und freue mich sehr fiber Andreas Zallmanns Tips.

Marco Sanglknecht, Birkenstrae 11, 5480 Lins a.Rh,

Es gibt so viale Spiels und jeden Monat kommen neue dazu. Da ist es schwer, auf ein einzelnes Spisl
besonders einzugehen, :

Als groBer Spiele-Fan warte ich schon immer sehr ungeduldig auf Ihre Zeitschrift, Die Spiele und die
Tips, die darin enthalten sind, finde ich sehr gut, Nur die Programmteile in Maschinensprache sind mei-
stens in einer solchen Form abgedruckt, daf sie nicht gerade zum Abtippen einladen. Vielleicht kénnten
Maschinenprogramme in Zukunft in solch einer Form wie beim "3D-Prozessor” dargeboten werden. Es
wiire dann wesentlich einfacher, sie abzutippen. Ein weiteres Plus fiir die Zeitschrift sind die jewsiligen
Serien wie "CGrafikgags”, "Pascal”, "Logo", "ZB0-Maschinensprachea” sowie " CP/M - die neus Perspek-
tive". Aus diesen Serien habe ich schon manche interessante Anregung bekommen.

Falk Spériain, Minchh 33, 3200 Hild

Um Speicherplatz zu sparen, sind viele Maschinenprogramme sehr komprimiert programmiert. Durch
den sauberen Abdruck ist dis Lesbarkeit - so meinen wir — aber immer gewihrlejstet.

Wir suchen einen
Redaktionsvolontir!

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

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

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

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

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

Frither war es nur den professionellen Crackern _
vorbehalten, geschiitzte Programme zu knacken. Heute mufB
der Freak nur den richtigen Knopf finden.

Disk-Wizard

ie Diskussion um Programmknacker

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

Knackmodule kamen zunéchst fiirden
C 64 heraus, der in Sachen Kopiererei ja
schon immer ein trauriges Vorbild war.
Sie arbeiten nach folgendem Prinzip:
Nachdem ein Programm geladen wurde,
hat es die tiblichen Schutzmethoden auf
Diskette und Cassette bereits hinter
sich gebracht und steht dem Anwender
voll zur Verfiigung. Zu diesem Zeitpunkt
driickt man einfach einen Knopf und das
Modul speichert den gesamten Inhalt
des Speichers mit allen Parametern ab.
Es sucht also nicht etwa das Programm
und versucht dann irgendwelche Tricks,
sondern geht ganz einfach davon aus,
daB beim erneuten Laden des gesamten
Speichers der alte Zustand wiederher-
gestellt ist, so daB genau der gleiche
Bildschirminhalt wie beim Driicken des
Knopfes erscheint. Deshalb niitzt auch
die vielgelobte Lens-Lock-Methode
nichts, wo der Spieler zuvor einige ver-
schliisselte Buchstaben mit einer spe-
ziellen Linse lesen muB. Man 13dt das

Disketten-Zauberer

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

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

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

" wollen wir natiirlich auch gleich auspro-

bieren.

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

wirklich alle Teile vorhanden, und nichts
ist verlorengegangen.

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

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

Der zweite wichtige Punkt ist nach
den bisherigen Ausflihrungen eigent-
lich selbstverstandlich. Das vollstdndige
Abspeichern von Programmen, die von
Zeit zu Zeit nachladen, ist nicht moglich.
Man muB entweder auf das Kopieren
verzichten oder die Programmetappen
einzeln abspeichern. Wenig -Sinn hat
auch-der Einsatz von Disk-Wizard bei
Programmen mit mehreren Codeabfra-
gen, denn theoretisch miiBte man fiir je-
den Augenblick nach der Abfrage ein
Programm abspeichern.



BERICHT

23

Disk-Wizard ist eine der interessante-
sten Neuerungen fiir den CPC, die es in
letzter Zeit gegeben hat. Von 20 geteste-
ten Programmen speicherte das Modul
alle ohne Probleme ab. Fiihrt man sich
noch einmal die erwdhnten Anwen-
dungsgebiete vor Augen und bedenkt,
daB es bestimmt noch weitére Einsatz-
méglichkeiten gibt, kann man eigentlich
nur zum Kauf des Moduls raten. Es muBl
allerdings noch einmal ganz klar gesagt
werden, daB3 das Schwarzkopieren nicht
im Interesse des Herstellers liegt. Die

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

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

DraySoft
Waldeck-Software
Delmenhorst

Thomas Tai

Kopien auf Knopfdruck

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

Das Gerdt wird auf den Floppyport

Schneider CPC Kassette

Schneider CPC Disketle
. sasssanes 45,90
cubat Lyni.

Craften & Tunk,
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Turbe Expr
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Waldeck-Software
TulpenstraBe 30

2870 Delmenhorst £
Tel.: 04221/16464 taglich 15.00 - 18.00

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

Software-Schnell-Versand

dort, von wo an sie erstellt wurde.

Doch kommen wir zurtick zum Kopier-
vorgang. Nachdem das Programm ein-
gefroren ist, erscheint auf dem Bild-
schirm ein kleines Menii zum Anwéahlen
einiger Optionen. Das Abspeithern der
Kopie kann wahlweise auf Cassette (mit
3 verschiedenen Geschwindigkeiten)
oder auf Diskette erfolgen. Dabei wird
das Programm nach Moglichkeit kompri-
miert, um Speicherplatz zu sparen.

Obwohl das Kopieren tatsichlich so
einfach ist, wie es hier beschrieben wur-
de, gibt es auch einige Nachteile. Die an-
gefertigten Kopien laufen z.B. nur, wenn
der Mirage Imager aufgesteckt ist. Jetzt
kann das Programm tiberhaupt erst ge-
laden werden, was auch iiber das Menii
erfolgt. Die Firma Mirage macht es also
Raubkopierern nicht gerade leichter:

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

Hersteller: Mirage Ltd.
Bezugsquelle: Electronic Center
Preis: ca. 200.—-DM
Stephan Konig
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Der Citizen MSP-10E-Matrix-
drucker macht Druck

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

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

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

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

Taste ON LINE schaltet den Drucker be-
triebsbereit.

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

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

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

Leuchte READY signalisiert, ob der
Drucker ON LINE ist.

Leuchte PAPER OUT spricht wohl fiir
sich selbst.

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

LF + POWER ON = Selbsttest 1

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

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

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

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

Kompatibilitit per
Dip-Schalter:

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

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

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

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

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

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

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

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

Bezugsquelle:

Synelec Datensysteme GmbH
LindwurmstraBe 95

8000 Miinchen 2

Rolf Knorre
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Pfiffige Hardware!

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

wei Zusatzgeréite, die einige Proble-

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

Der Modulator

Da die Schneider-Rechner iiber ihre
Monitore mit Strom versorgt werden, ist
der AnschluB3 an ein TV-Gerat nicht oh-
ne weiteres moglich. Man benétigt dazu
eine separate Stromversorgung und ei-
nen HF-Modulator, der das Videosignal
des Computers aufbereitet. Wir haben
vor einiger Zeit das entsprechende
Schneider-Gerat bereits vorgestellt. Die
Méglichkeiten, die dem Anwender ge-
boten werden, entsprechen weitgehend
denen des Schneider-Modulators. Durch
die Bereitstellung beider Spannungen
(5/12 Volt) kénnen alle CPC-Modelle an
den Modulator angeschlossen werden
{ein Verbindungskabel liegt bei). Vom
Modulator aus wird jetzt liber ein ent-
sprechendes Kabel (liegt nicht bei) das
Bild des CPC auf den Fernsehschirm
transportiert. Seine Wiedergabe ist klar
und storungsfrei, groBe Unterschiede
zum Schneider-Farbmonitor sind nicht
zu erkennen. Wer ein TV-Gerat mit AV-
Buchse hat, kann das Signal auch ohne
HF-Modulation weiterleiten. Mit einem
Schalter am Modulator wéhlt man die
Betriebsart, ein weiterer dient der
Stromversorgung.

Als Besonderheit wird der Computer-
ton ebenfalls separat zur Verfligung ge-
stellt. Hier muB der Schneider-Modula-
tor passen. Auch das Innenleben des
Gerats von EDV-Partner macht einen
besseren Eindruck, wozu vor allem das
Netzteil mit dem stabilen Ringkern-
transformator beitrdgt. Das kompakte
Gerdt im Blechgehduse hat die Abmes-
sungen 110 mm x50 mm x 180 mm und
wiegt 1250 g.

Der Druckerumschalter

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

zeigt unser Bericht.

Schalterdrehung  zusammenbringen.
Moglich sind folgende Kombinationen:

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

— Zwei Computer steuern zwei Drucker
an.

— Zwei Computer steuern nur einen
Drucker an.

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

Mit diesem
Gehause passen
CPC-Computer
auch an den
Fernseher

Die 4 Centronics-
Stecker an der
Riickseite...

...kdnnen per
Schalterdrehung
elegant kombiniert
werden

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

Bezugsquelle: EDV-Partner G. Turba

Rolf Knorre
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Jetzt geht’s ans Eingemachte

Teil 2 unserer Computerschach-Serie befaBt sich mit der alige-
meinen Problematik und der Programmiertechnik.

n der letzten Ausgabe des Schneider-

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

Heute nun wollen wir damit begin-
nen, uns ein Bild davon zu machen, wel-
che Mdglichkeiten sich bieten, eine
Rechenanlage fiir das Schachspiel zu
programmieren. Dabei werden wir fest-
stellen, daB der Programmierer hiufig
unter mehreren alternativen Verfahren
auswihlen und die jeweiligen Vor- und
Nachteile sorgféltig gegeneinander ab-
wégen muB.

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

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

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

Analog zu dieser modularen Vorge-
hensweise werden auch dieser und die
folgenden ‘Artikel aufgebaut sein. Wir
werden zuerst untersuchen, welche
Aufgaben ein Schachprogramm bew4l-
tigen muf}, um daraus seine wichtigsten
Bestandteile (Unterprogramme) und die
zu benutzenden Datenstrukturen ablei-
ten zu konnen. Diese werden dann in
selbstdndigen Abschnitten einzeln be-
handelt.

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

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

Inftialisierung der
Anfangssituation

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

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

Partieverwaltung

Dieser Programmteil sorgt sozusagen
fiir einen reibungslosen Ablauf der Par-
tie, indem er abwechselnd von einem,
Unterprogramm und vom Gegner Ziige
anfordert, diese evtl. auf Korrektheit be-
ziiglich der Spielregeln tiberpriift (z.B.
Beachtung von Schachgeboten) und
dann ausfiihrt, d.h. die zur Stellungsdar-
stellyng gehérenden Variablen analog
zum gespielten Zug aktualisiert.

Hinzu kommen als Randaufgaben die
Protokollierung der Partie (in einer ex-
ternen Datei oder in programminternen
Variablen), Behandlung von Remisan-
geboten und Feststellung des Partieen-
des (matt, patt). Problematisch ist die
Durchfiihrung der Zeitkontrolle, die in
den Rechnern eine Echtzeituhr erfor-
dert. In Computerschachturnieren wird
es so gehandhabt, da8 das Reklamieren
von gegnerischen Bedenkzeitiiber-
schreitungen vom Operator des Pro-
gramms iibemommen wird, da neben
dem Spielbrett eine Schachuhr steht, die
fiir beide Parteien die verbrauchte Be-
denkzeit miSt. Dafiir, daB das eigene
Programm das Zeitlimit einhélt, muB der
Such-und-Entscheidungsalgorithmus sor-
gen. Wie dies geschieht, erfahren Sie in
der nédchsten Ausgabe.
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Auch die Partieverwaltung benétigt
Ein-/Ausgaberoutinen, um gegnerische
Zige einzulesen und dem Benutzer ei-
gene Ziige, die neue Partiestellung und
evtl. zusétzliche Informationen mitzu-
teilen. Der Aufwand, mit dem diese Un-
terprogramme realisiert werden, ist vom
Verwendungszweck abhéngig. So bie-
ten kommerzielle Produkte, z.B. fiir die
CPC-Rechner, meistens eine grafische
Stellungsausgabe und evtl. besonders
leicht handzuhabende Méglichkeiten
der Zugeingabe (Maus, Lightpen, Cur-
sor-Tasten u.a.). Des weiteren wird der
Benutzerkomfort durch Zusatzfunktio-
nen gesteigert, wie z.B. Zugriicknahme,
Farbwechsel, Vorschldge, Verdnderun-
gen des Bedenkzeitlimits wahrend der
Partie, Partieunterbrechung mit Stel-
lungsabspeicherung. Forschungs- und
Demonstrationsprogramme leisten auf
diesem Gebiet meistens erheblich weni-
ger.

Zugauswahl

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

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

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

Zum AbschluB des Uberblicks {iber die
Bestandteile eines Schachprogramms
seinoch kurz auf die Methode hingewie-
sen, wie im Anfangsstadium der Partie
die Zugauswahl zu umgehen ist. Es han-
delt sich dabei um die sogenannte Er6ff-
nungsbibliothek. Darunter ist in den
meisten Fillen eine exterrie Datei zu
verstehen, in der Paare von jeweils ei-
nem Stellungscode und einem Zug ab-
gespeichert sind. Wenn nun in der Eroff-
nungsphase fiir die aktuelle Partiestel-
lung ein Eintrag in der Datei vorhanden
ist (Vergleichskriterium ist der Stel-
lungscode), braucht nicht das Such- und
Entscheidungsverfahren aufgerufén zu
werden, um den Zug zu bestimmen, son-
dern es wird ohne weitere Analyse die
gespeicherte Fortsetzung ausgefiihrt.

‘ Ersatz fir
Praxis und
Erfahrung

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

Dabei wére der Aufbau eines Schach-
programms kurz skizziert. Zur Verdeutli-
chung - insbesondere der Partieverwal-
tung — haben wir eine grafische Uber-
sicht in Form eines Flufdiagramms ab-
gedruckt.

Wesentliche Datenstruk‘i:uren

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

‘chen Daten diese operieren sollen.

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

1. Das Brett und die Figurenstandorte.

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

3. Die Rochade-Rechte. Angaben, ob
WeiB oder Schwarz noch lang bzw.
kurz rochieren darf, d.h., ob die betei-
ligten Figuren (Kénige, Tiirme) im
Verlauf der bisherigen Partie noch
nicht gezogen worden sind. Das ak-
tuelle Rochaderecht, das den Spielre-
geln entsprechend z.B. durch ein vor-
liegendes Schachgebot voriiberge-

~ hend aufgehoben sein kann, wird in
den Variablen zur Stellungsdarstel-
lung dagegen nicht gespeichert, son-
dern vielmehr durch den Such- und
Entscheidungsalgorithmus  (beim
Programmzug) bzw. den Test auf
Korrektheit (des gegnerischen Zu-
ges) jeweils explizit iiberpriift.

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

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

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

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

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

3
5

Figurentyp

weiBer Konig
weille Dame
weiler Turm
weiBer Laufer
weiBerSpringer
weiller Bauer
freies Feld
schwarzer Bauer
schwarzer Springer
schwarzer Laufer
schwarzer Turm
schwarze Dame
schwarzer Kénig

Bei Betrachtung der Tabelle fallt auf,

WO WN =

"daB auch fiir unbesetzte Felder ein Wert

vorgesehen werden muB, damit die Stel-
lung eindeutig im Rechner dargestellt
werden kann. Wenn wir jetzt noch die
Integer-Variablen fiir das Brett zu einem
Array zusammenfassen (DIM brett%
(64); dadurch werden die Felder des
Bretts z.B. in der Reihenfolge a1, b1, c1,

.,hl a2 b2, ..., g8 h8durchnumeriert),
so haben wir eine Reprisentation der
Partiestellung im Rechner gew#hlt, mit
der viele im Ablauf des Schachpro-
gramms auftretende Abfragen bzgl. der
Figurenstandorte effizient behandelt
werden kénnen. Die Alternative zu die-
ser Abspeicherungsform ist die Darstel-
lung "aus der Sicht der Figuren”. Dies-
mal werden sogenannte Materallisten
angelegt, und zwar je eine fiir WeiB und
fiir Schwarz. In ihnen miissen zwei Infor-
mationen gespeichert werden, ndmlich
Figurentyp und der Standort. Eine Da-
tenstruktur, die das Gewnlinschte leistet,
kénnte dann folgendermaBen ausse-
hen: DIM figuren% (2, 16, 2).

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

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

0 Brett- oder
f:guren-
orientiert?

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

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

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

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

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

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

Der Zuggenerator

Wir kommen nun zum letzten Teil des
heutigen Beitrags, in dem wir uns mit
dem Aufbau des Zuggenerators be-
schiftigen wollen. Was dieser Pro-
grammteil leisten soll, wurde bereits er-
lautert: Er soll fiir den Spieler am Zug die
der Stellung entsprechenden Zugmég-
lichkeiten ermitteln. Dazu benétigt er
als Eingangsdaten die aktuellen Werte
der Stellungsreprésentation. Als Ergeb-
nis seiner Berechnungen soll er uns eine
sogenannte Zugliste liefern, in der die
ausfihrbaren Ziige jeweils mit Ur-
sprungs- und Zielfeld und bei Bauern-
umwandlungen zusétzlich mit Angabe
der eingetauschten Figur abgespeichert
werden. Dariiber hinaus sind noch wei-
tere Eintragungen pro Zug in die Liste
denkbar und fiir deren Weiterverarbei-
tung z.B. durch den Such- und Entschei-
dungsalgorithmus niitzlich. Diese Zu-
satzinformationen betreffen beispiels-
weise die Zugart (Schlagzug, Bauern-
umwandlung, Rochade, En-passant-
Schlagzug, normaler Zug) oder Angaben
iiber die geschlagene Figur. Da diese Er-
weiterungen der Liste aber die Arbeit
des Zuggenerators nicht entscheidend
beeinflusssen, wollen wir hier auf eine,
genaue Festlegung des Datentyps fiir
die Zugliste verzichten. Es sei lediglich



30 BERICHT

angemerkt, daB haufig statt einer Zugli-
ste zwei angelegt werden, von denen ei-
ne die Schlagziige und Bauernumwand-
lungen aufnimmt, wahrend die andere
fiir die restlichen Zlige bestimmt ist. Der
eine Grund fiir dieses Vorgehen ist die
Speicherplatzersparnis. Fiir die letztge-
nannte Zugliste sind zwei Eintrdge aus-
reichend (die Feldangaben); es braucht
kein Platz fiir evtl. umgewandelte Figu-
ren reserviert werden. Auch kann der
Such- und Entscheidungsalgorithmus
aus dieser Trennung der Ziige Nutzen
ziehen — doch mehr hierzu in der néch-
sten Folge.

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

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

den, ob wir das Problem mit zuséatzli-
chem Rechenzeit- oder Speicherplatz-
aufwand l6sen wollen. Bleiben wir bei
der bisherigen Brettdarstellung, sind
umfangreiche, von der aktuell betrach-
teten Bewegungsrichtung abhéngige
Abfragen erforderlich, um den ”"Brett-
rand-Test" durchzufiihren. Kénnen wir
dagegen etwas Speicherplatz zur Verfi-
gung stellen, gibt es eine elegante M6g-
lichkeit, die Arbeit des Zuggenerators
wesentlich zu beschleunigen. Wir defi-
nieren einen kinstlichen Brettrand, in
den wir die eigentliche Spielflache ein-
betten. Die DIM-Anweisung lautet dann
DIM brett% (144). Die Zuordnung zwi-
schen den Indizes dieses Arrays und
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In einem Punkt ist die Generierung
der Damenziige allerdings immer noch
von der Richtung abhéngig. Es handelt
sich dabei um die Schrittweite, d.h. den
Abstand, den zwei in der betreffenden
Richtung benachbarte Felder beziiglich
der gewdhlten Brettdarstellung haben.
Anders ausgedniickt gibt die Schrittwei-
te an, um welchen Wert wir den Index
(beziiglich des Arrays brett%) des mo-
mentanen Standorts erhohen oder er-
niedrigen miissen, um zum néichst_en
Feld in der entsprechenden Richtung zu
gelangen. Die folgende Tabelle enthilt
die Werte fiir alle Richtungen (bezogen
auf die Brettdarstellung gemafl Abbil-
dung 1);

Richtung Wert
links oben 11
rechts oben 13
rechts unten -11
links unten -13
rechts 1
oben 12
links -1
unten -12

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

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

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

Nun zu den Zeilen selbst -

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

Setzen der Laufgrenzen fiir die
Schleife {iber alle Bewegungs-
richtungen in Abhéngigkeit vom
betrachteten Figurtyp.

Schleife iiber alle Bewegungs-
richtungen zur Uberpriifung der
Felder,

Testrichtung: Standort — Brett-
rand/Figur

20-40:

50-110:

60-70:

80: Abfrage auf Brettrand

90: Abfrage auf freies Feld

100: Abfrage auf eigene/ gegneri-
sche Figur

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

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

liste eintrdgt bzw. fiir den Konig auch
Zige auf vom Gegner kontrollierte Fel-
der berechnet. Entsprechende Tests,
die dieses verhindern, lassen sich ohne
weiteres in den Zuggenerator einbauen.
Warum man dies jedoch nicht macht,
liegt einmal mehr am Zeitgewinn. Es
geht namlich im Programmablauf
schneller, ab und zu einen nicht erlaub-
ten Zug auszufiihren, in der Folgestel-
lung dann die Schlagméglichkeit gegen
den Konig festzustellen und den illega-
len Zug riickgéngig zu machen, als von
vornherein alle Ziige aufihre Korrektheit
zu iiberpriifen.

Wie nun der Such- und Entschei-
dungsalgorithmus damit fertig wird,
daB ihm der Zuggenerator die soge-
hannten pseudo-legalen Zugméglich-
keiten liefert, und was er eigentlich lei-
stet, das erfahren Sie in der nachsten
Ausgabe des Schneider-CPC-Magazins.
H.J. Kraas

Abbildung 3
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Listing 1
10 weiB% = figurtyp% < 7
20 IF ABS (figurtyp% - 7) = 3 THEN i1%=
1 : i2%=4 : GOTO 50
30 IF ABS (figurtyp% - 7) = 4 THEN il%=
S : i12%=8 : GOTO 50
40 , il1%=
1 : i2%=8
5@ FOR richtungX%=11% TO i2%
60 zielfeldX = standortx% /
70 zielfeldX = zielfeld% + schrittwei
teX (richtung¥) ,
80 IF brettX(zielfeld%)=14 THEN GOTO
110
S0 IF brettX%(zielfeld%)=7 THEN "noma
len Zug eintragen" : GOTO 70
100 IF (brett%(zielfeld%)>7)=weiBl%X THE
N "Schlagzug eintragen"
110 NEXT richtung¥%
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C, das Wunder

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

achdem es jetzt fiir den Schneider-

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

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

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

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

Buchempfehlungen zuC

Titel

DerEinstiegin C

Das C Puzzle Buch

C Programmierung — eine Einfiihrung
Einfiihrungin C

Das C-Buch

Erfolgreich Programmierenin C
Programmierenin C

Das C Lernbuch

Die C-Programmbibliothek

Die Programmiersprache C

Terminal Buch Programmiersprache C
Variationenin C

Verlag Seiten Preis

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

Geschwindigkeit ankommt, ebenso ge-
16st werden kénnen, wie das unter As-
sembler moglich ist. Das nachste ware
eine superintelligente Fehlererken-
nung; die Sprache sollte nicht nur Syn-
tax-Fehler exakt und genau analysieren.

C beherrscht nun zwei der drei ange-
sprochenen Punkte, den letzten haben
die Programmierer offensichtlich ver-
gessen. Stellen Sie sich einmal vor, dafl
Sie ein Programm zur Division schreiben
und aus Versehen keine Zahl in ihrer Va-
riablen steht, sondern ein Buchstabe.
Normal wiare, daB3 der Compiler jetzt ei-
ne Fehlermeldung ausgibt (Basic: Type
mismatch), was bei C jedoch nicht der
Fall ist. Die Sprache fiihrt dies ohne wei-
teres durch, so daB manchmal die toll-
sten Sachen herauskommen. Weshalb
hat der Schopfer von C diesen Punkt
aber so vernachlassigt? Ohne komplexe
Fehlererkennung kann der C-Compiler
kurz gehalten werden, was nicht zuletzt
zu einer schnelleren Verbreitung der
Sprache beitragt.

Doch zuriick zum ersten Punkt, der
Kompatibilitdt. Grundsétzlich ist C vom
Rechner unabhéngig, d.h., Programme,
die unter dieser Sprache programmiert
wurden und im Source-Code vorliegen,
laufen auf einem stickstoffgekiihlten
GroBrechner ebenso wie auf einem C 64.
Hier spielt einzig und allein der Speicher
eine Rolle. Programme miissen nicht
mehr stundenlang angepafBit werden;
sielaufen zu 99% auf jedem Computer.
Diese groBe Kompatibilitat kann nur auf
Kosten. des Sprachschatzes erreicht
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werden. Er ist beim Laden des Compi-
lers auch entsprechend gering, weshalb
es unter C keine Ein-/Ausgabe-Befehle,
Dateizugriffstechniken oder Multipro-
grammierung gibt. Dies alles muf3 zuvor
in Libraries programmiert werden. Je-
der handelsiibliche Compiler verfiigt
aber schon tber eine grofle Zahl an Bi-
bliotheken, so daB Sie nicht erst C-Profi
werden miissen, um ein Zeichen auf
dem Bildschirm ausgeben zu kénnen. Li-
braries enthalten von Programmierern
zusammengestellte Funktionen wie
Grafik- oder Ein-/Ausgabe-Befehle, de-
ren Namen identisch sind. Auch hier
gibt es keine Kompatibilitdtsprobleme.

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

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

Die Sprache hat jedoch den groBen
Nachteil, daB es sehr lange dauert, bis
das erste kleine Programm erstellt wer-
den kann. Sie 148t dem Anfénger in der
Lernphase keine Chance. Das ist mit ein
Grund, weshalb so viele versucht ha-
ben, C zu erlernen, dieses jedoch schnell
wieder aufgaben. Denken Sie deshalb
immer daran: Wenn Sie erst einmal tiber
dem Berg sind, werden Sie sehen, wie
schon C sein kann. Es ist eine komforta-
ble Assembler-Sprache.

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

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

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

Christian Eissner

Wenn Sie jetzt sofort loslegen wollen, kén-
nen Sie Ihren personlichen C-Compiler fir
CPC, Joyce und PC gleich bei Herbert Rose
EDV, Bogenstrafie 230, 4390 Gladbeck be-
stellen. Sollten Sie jedoch noch weitere In-
formationen bendtigen, so warten Sie doch

ganz einfach unseren Testbericht tiber den C-
Compiler ab.

Bubble-Sort

2 Sortierprogramm (Bubble-Sort) in bty
/* Copyright 1888 by Christian Eissner 8,74

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

/% Das sind dis Befehle zum Aufrufen der Libaries %/
main ()
p ?
int tabl511,i,3,n,c;
char zahlf{6]; i
/* Speicherklassen fastlegen */

printf(”"Sortierprogramm in C"3;
printf(”\nBitte Zahlen eingeben :");

for (i=1;1 <= 50;1i++)

/* Eines typisches Schleife in C */

<

gets(zahl);

if zahlC0] == '\0°’)
<
n=1-1;
break;
2

elss
<
tabCil=atoiCzahl);
b

2

sort (tab,n)

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

/% Hier erfolgt dis Ausgabe des Sortierten Arrays #/
for (i=1;1 <= n;i++)

L4

ptintf(”Taballenelament‘Nr %d = Xd\n",i,tabCi]);

3

/* Das ist die neus Funktion Sort #/

sort (x,m)
int xCJ,m;

€
int {,3,hilF;
for C(i=1;4i <= m-1;i++)
¢ .
for (J=i+1;3 <= m; J++)
<
if (xCil > xCjg2d
L8
hilf=x[i3J;
xC11=xC31;
xLJyI=hilf;
b
3
b
3

/®* Programmeende #/
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Gebalite Ladung

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

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

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

Fakturierung mit
Lager- und
AdreBverwaltung

um den Bestand zu liberpriifen oder neu
zu bearbeiten. Leider ist dabei der Such-
index, die Artikelnummer, schon verge-
ben, was sich vor allem bei Firmen, die
ohne diese Nummer arbeiten, sehrlastig
bemerkbar machen wird. Wenigstens
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die Suche nach dem Artikelnamen hétte
noch implementiert werden miissen.

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

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

gicherfakturi

Fakturierung zu iibemehmen und Adref-
etiketten drucken zu kénnen. Auch
hier wird eine feste Eingabemaske vor-
gegeben. Das bringt wieder die erwéhn-

| ten Vor- und Nachteile mit sich: Wem

die Angaben geniigen, darf zufrieden
sein. Ansonsten niitzt ihm das Pro-
gramm nichts. Fiir diejenigen, die mit
den Daten etwas anfangen konnen, ist
das Programm insofern flexibel, als man
das Indexfeld, nach dem Datensétze ge-
sucht werden, d&ndern kann. Weiterhin
ist der Ausdruck aller oder beliebig
wiéhlbarer Adressen in einer Liste oder
im Etikettenformat méglich.

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

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

v 1.0

Rechnumg schreiben

Betreft TRST .o oo i AR AR AR S T LT TN AR R AR YD
L Stanndatan ladei | Stamndatennenue Rechnungsdatun  30.09,1966
Enpfinger Disk-Pflege Rechnumgs—Hr.: 0000601
Rechnimg schreiben- Heustart Reehnumgsart
Rechnumg speichern Rechnung laden Tahlungsart
Rechnung ausdrucken Program-Ende Rabatt » B T
Nekrwertstever 14
nit den CURSOR-Tasten anwihlen und mit RETURN quittierem quittieren - XETURN / lasohe Beichem - DEL / lische Zeile - AUSSL / Wemue - EXIT

Laufwerk ist A:

Laufuerk ist A:
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Satadr.: |

PFLECEN

Kumden-tr.: B..ooiy frtikel-Nummer H.....

fmrede_ .00 Bezeichnumg _ «o.oiviiiiiiiiiiiiiiiiinin e =
[P nooooooooaooooobEEobooooaonnog " Einkaufs-Preis .oooviiis

S aaa0a000 006006 00000600000 St Verkaufs-Preis .......v.

1%} 77 (53, sa00a000000000000 000000A00000 e Soll-Bestand _ .....

Bemerkmg_ ...ooviiiniiniiinne Ist-Bestad __ .....

CURSOR hoch - hoch
W - R
reehts e mt

laseh Zeichen - DEL
fonden 0"

Kunde X

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

Sind die Eingaben getdtigt, miissen
noch die verkauften Artikel mit Mengen-
angabe aberufen werden. Hierbei ist es
nun méglich, nur die Artikelnummer ein-

Kunde { - Fi
-1

quittieren - RETURN
dusdryenen - Bt

Laufwerk ist A:

lasch Zeichen - DEL

kit

zugeben und die restlichen Daten aus
der Lagerverwa.ltung zu iibernehmen.
Negativ zu bemerken ist, daB nur 20 Ar-
tikel aufgenommen werden kénnen und
eine Weiterfiihrung auf einem separaten
Blatt ebensowenig méglich ist, wie
nachtrégliche Korrekturen nach dem
Ausdruck der Rechnung. Zu diesem
Zweck muB man némlich den Menii-
punkt verlassen und "Rechnung aus-
drucken” anwéhlen. Entdeckt man
dann einige Schreibfehler, muB die Liste
komplett neu eingegeben werden, was
dem Anwender kaum zumutbar ist.

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

CURSOR hoch

VTR ST | Seitenanfang | LF | FT | Entwurf

- hach uittievren - RETURN
¢! q fuigt

‘unter runte, cken -
S - Jury enue -
rechts - weiter

| PE ignor:Ein | Hex:fus { RESET

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

Einige Schwachpunkte

Zusammenfassend 148t sich sagen,
daBl . PROFIREM einige gravierende
Schwachpunkte aufweist, die es fiir den
Einsatz in gréferen Betrieben ungeeig-
net machen. Schon Anwender, die mehr
als 20 Artikel verschicken, kénnen mit
dem Programmpaket nichts anfangen.
Das gleiche gilt fiir Joyce-Benutzer, de-
nen die festen Eingabemasken nicht ge-
niigen. In punkto Bedienungsfreund-
lichkeit gibt es aber nichts zu meckem,
wenn man einmal von einigen vermeid-
baren Systemabstiirzen bei Disketten-
fehlemn absieht.

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

RILHTERS

Thurmchenswall 3 - 5000 Koln 1
Telefon-Nr 0221 - 134411

JOYCE—ADMINISTRATION

* Buchhaltung

* Lohn und Gehalt

* Faktura

* Schecks

* Kartei

* Ausfiihrliches Benutzerhandbuch
komplett 798,— DM

JOYCE—GEBUHRENABRECHNUNG
Sleverbaralergebihrenabrechnung pem. SbGebV 17,1281

“ Rechnungsschreibung
* Adressenkartel (420 Klienten)
* Praxis-Statistik

komplett 128,— DM

Endlich!ll Aktuelle JOYCE-Software
= = s

JOYCE—Vereinsverwaltung |
|

* Mitgliederkartei
* Mitgliederverwaltung
* Beitragsabrechnung

komplett 198,— DM

JOYCE—GEHIRN TRUST '
Expertensystem, dem Kurzzeitgedachtnis ahnlich.

* 8000 Begriffe
“* 8000 Begrifiserklarungen
* 144000 Begriffsverflechtungen

* komplett 198,— DM

o =

JOYCE-—-TURBO FAKTURA ‘
* Rechnungsschreibung

* Programmierbarer Rechnungskop! |

* Adressenkartei (700 — 1400 Adressen)|

“ Artikelkartei (bis 500 Artikel)

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

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

as Software-Label Carat hat sich im

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

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

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

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

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

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

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

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

Hervorragende
Werkzeuge

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

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

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

Mit "Window-Lager” kénnen Sie

— Artikel verwalten '

— Artikel anzeigen

— Artikelliste drucken

— ‘Artikelumsatzliste erstellen

— Artikelumsatze nach Kennziffer
ordnen

— Artikel reorganisieren

— Lieferanten verwalten

— Lieferanten anzeigen

— Lieferantenliste drucken

— Lieferantenumsatzliste erstellen

— Lieferanten reorganisieren

— Wareneingange buchen

— Warenausgange buchen

— Bewegungen anzeigen

— Bewegungen drucken

— Bewegungen reorganisieren

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

System: Schneider Joyce PCW

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

Kasse 98.— DM/Adress 98.- DM

Rolf Knorre

Mit Window und
Menil kaum
Elngabefehler
mdglich:

inl erfassen
qriassen

ssexbugh drucken
Duchingsdaton
forganisieren
WILFE
PROCRAN-DOE

M B B UL
wH BWR N

Window-Kasse

Ditte treften Sie Dhre Auswahl . .



Professionelle
Software

Preisgiinstige
Hardware

TG-Soft

Der neue Schneider-PC

PC 1512 MM/SD
1 Laufwerk + Monitor 1898.—

PC 1512 MM/DD
2 Laufwerke + Monitor 2349.—

PC 1512 CM/SD
1 Laufwerk + Farbmonitor  2385.—

PC 1512 CM/DD
2 Laufwerke + Farmonitor  2749.—

PC 1512 MM/HD 10

1 Laufwerk + 10-MB-Festplatte
+ Monitor

PC 1512 MM/HD 20

1 Laufwerk + 20-MB-Festplatte
+ Monitor 3699

PC 1512 CM/HD 10

1 Laufwerk + 10-MB-Festplatte
+ Farbmonitor

PC 1512 CM/HD 20

1 Laufwerk + 20-MB-Festplatte
+ Farbmonitor 4

Zubehor fur Joyce

FD-2
1-MB-Zweitlaufwerk 589.—

256-KByte-
RAM-Erweiterung 129.~

kompl. Aufriistsatz
Joyce » Joyce+ 699.—

Bildschirmfilter 89.—

Papierfihrung fiir
Joyce-Drucker 39.—

RS-232-Centronics-
Schnittstelle 148.-

Grafpad 3 549.—-

Zubehor fiir die CPCs

SFT-401 Traktorauf-
satz fir NLQ-401 65.

Bildschirmfilter 59.-

MonitordrehfuB,
stufenlos einstellbar 35.—

Mirage Imager 199.—

Datenrecorder fiir
CPC 664/6128 89,

e

Diske&en
10 3"CF2 89.—

10 3.5"-Disketten,
135 tpi 66.90

10 5.25"-Disketten
fir vortex-
Laufwerke 49.90

10 5.25"-Disketten
fir Schneider-PC  35.-

R e s e TR S

10 3"-CF2-DD-Disketten,

1 MByte fiir Joyce+ 148.—
Aokl kR ok Rk

CPC MousePack

Prof. Hardware mit leistungsféhiger
Software:

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

3) umfangreiches Grafikpaket

CPC MousePack

Joyce MousePack

vortex

F1-S 5.25"-Einzelstation

mit Controller 919.
F1-D 5.25"-Doppelstation

mit Controller 1398.
F1-X 5.25"-Systemzweitlaufwerk,

1 MByte Kapazitét 7
F1-XRS, F1-X

Laufwerk mit RS-232-Schnittstelle 848.

M1-S 3.5"-Einzelstation \

mit Controller 909.
M1-D 3.5"-Doppelstation

mit Controller 1419.
M1-X 3.5"-Systemzweitlaufwerk,

1 MByte Kapazitat 729.

SP-256 Speicherkarte

mit 256 KByte RAM 279.
SP-512 Speicherkarte '

mit 512 KByte RAM

KIT256 Aufristsatz 256 KByte

WD-20 20-MB-Festplatte
mit Backup-Laufwerk
ohne Laufwerk

VAK-300 Akustikkoppler I
vortex PHONO-SET VAK-300 + RS§-232
+ Terminalsoftware 478.

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

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

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

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

Druckerkabel

Lernsoftware |

Lernen Sie spieler?ud Fremdsprachen mit
Hilfe lhres Computers!
VOKABELTRAINER

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

CPC-Version
Joyce-Version
VERBENTRAINER

Lehrbuchunabhéngiges Wortschatztraining der unregel-
maBigen englischen Verben, Abfrage aller Zeitformen

CPC-Version

Joyce-Version

DICTIONARY

Elektr. Englischworterbuch mit 40000 Begriffen
Joyce-Version

Profisoftware fiir Handwerk
und Gewerbe

CARAT-AUFTRAG

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

Joyce-Version / 488.—
Schneider-PC-Version 979.—

CARAT-LAGER

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

Joyce-Version 288.—
Schneider-PC-Version 288.~

WINDOW ADRESS

vielseitige AdreBverwaltung

Joyce-Version 98.—
Schneider-PC-Version 98.—

CARAT KASSE PLUS

kommerzielle Kassanbuchfihrung nach DATEV
Einnahman-Ausgabenrechnung,
Umsatzsteuervoranm. etc.

Joyce-Version 188.—
Wir haben viele spezielle Branchen-
I6sungen fiir Joyce und Schneider-PC;
z.B. Buchhandel, Versicherungsagentur etc.

Software fiir CPC und Joyce
WordStar . (CPC/Joyce)
dBasell (CPC/Joyce)
Multiplan (CPC/Joyce)
Paket WordStar/dBase/Multiplan
DRGRAPH  (CPC 6128/Joyce)
DR DRAW (CPC 6128/Joyce)

ARCHE
(extrem schnelle Dateiverwaltung)

Turbo Pascal 3.0 (CPC/Joyce)
Turbo Pascal mit Grafikunterst.

Turbo Graphix
Toolbox

Turbo Tutor dt.
Turbo Toolbox

Turbo Lader
Grundpaket (CPC)

Turbo Lader
Business (CPC)

Turbo Lader
Science (CPC)
C-Basic Compiler (CPC/Joyce)
Pascal MT+ (CPC/Joyce)
MS-Basic (CPC)

M&T Finanz-
buchhaltung

CLONE Disketten-
kopierprogramm  (CPC)

Software fiir den neuen PC

WordStar Junior
mit MailMerge

dBase Il Junior
Multiplan Junior
Turbo Pascal

M&T Fibu, prof. Finanz-
buchhaltung

(CPC6128)
(CPC/Joyce)
(CPC/Joyce)

(CPC/Joyce)

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

Lange genug haben Sie warten miis-
sen, die rund 50 000 Joyce-Benutzer, die
neben Textverarbeitung, Tabellenkal-
kulation, Datenverwaltung und &hnli-
chen Anwendungen auch Spiele auf ih-
rem Computer sehen wollten.."Lord of
the Rings" ist eines der ersten dieser
heiB ersehnten Programme, die von den
englischen Softwarehdusern angekiin-
digt wurden. Es handelt sich dabei —wie
sollte es auch anders sein — um die Um-
setzung eines CPC-Spiels.

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

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

Das Spiel an sich ist recht anspre-
chend. 11 Programmierer und 6 Texter
waren mit der Erstellung des Pro-
gramms beschéftigt, das aus zwei Tei-
len und einem Einfiihrungsspiel fiir An-
fanger besteht. Der Wortschatz ist mit
800 Wértern liberdurchschnittlich groB,
so daB man fast schon von einer sog.
Electronic Novel sprechen kann, einem
Roman, den man mit Hilfe des Compu-
ters selbst erlebt. Beeindruckend ist
auch die Tatsache, daf3 man in die Rolle
von drei Charakteren schliippfen kann,
die alle verschiedene Féahigkeiten besit-
zen und daher in der richtigen Situation
eingesetzt werden miissen.

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

tigt. Wird das Bose vernichtet, kdnnen
die Kreaturen der Holle zunickgeschla-
gen werden, und das Land wére geret-
tet.

Handlung, Sprachverstindnis und
Texte des Adventures sind in Ordnung.
Was nicht so ganz zu einem Spitzenspiel
paBt, ist das Fehlen von Grafik und die

langsame Ausgabe der Texte. Wer dar-.

iiber allerdings hinwegsehen kann, darf
mit Unterhaltung fiir mehrere Monate
rechnen. Soviel Zeit vergeht namlich
mindestens, bis Mittelerde wieder vom
Bdsen befreit ist. Wem das nicht genug
ist, der sei auf die Zukunft vertréstet.
Angekiindigt und schon in einer Vorver-
sion gesichtet wurde das Action-Adven-
ture "Batman” fiir den Joyce. Sobald das
Programm fertiggestellt ist, werden wir
dariiber berichten. Daneben gibt es als
neues Spielprogramm noch "Fairlight”,
liber das wir ebenfalls berichten.

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

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Per Anhalter
durch die Galaxis

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

'verfilmt und, was fiir uns interessant ist

, als Computerspiel herausgebracht.

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

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

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

hei Infocom einfach dazu.

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

Fairlight

Endlich ist es soweit, die ersten Spiele
fir die Joyce-Computer sind eingetrof-
fen. Jetzt zeigt sich einmal mehr, daB die
urspriingliche Verkaufspolitik von Am-
strad/Schneider falsch war. Geplant
waren diese Computer ja fiir den Einsatz
als Textverarbeitungssysteme in Biiros,
unter Umstanden auch als Werkzeug fiir
Freiberufler und Kleingewerbetreiben-

‘de. In bundesdeutschen Biiros hat die

Wende (Werbeslogan von Schneider) je-

‘denfalls nicht stattgefunden. Heute

wird der Joyce genau von den Leuten
benutzt, die auch einen Atari ST gekauft,
hitten. Thnen reicht aber ein alleiniges
Angebot an Business-Software nicht
aus, so daB3 nun immer mehr Action- und
Adventure-Programme, Utilities und an-
dere Anwendersoftware auf den Markt
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kommen. Das ist auch gut so, denn nur
diese Entwicklung kann die Joyce-Mo-
delle vor dem Absturz in die Bedeu-
tungslosigkeit bewahren. Jeder Interes-
sent wird sich nach dem Erscheinen des
Schneider-PC die Anschaffung eines
Joyce sowieso iiberlegen.

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

Fairlight war einmal ein wundersché-
nes Land, regiert von méchtigen und
wiirdigen Kénigen und Kéniginnen. Lei-

der wurden die Fiihrer des Landes im-

mer schwécher und schwécher, und
Fairlight wurde in einen grausamen
Krieg getrieben, in dessen Verlauf das
magische Dunkel immer starker wurde.
Diesen schrecklichen Zustand soll der
Spieler nun beenden. Er wird als edler
Ritter in die Burg der neuen Herrscher
geschickt, um dort endgiiltig aufzuriu-
men. Soweit ein Auszug aus der Ge-
schichte.

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

Ins Mittelalter
versetzt: ritter-
licher Kampf fiir
Kéniginnen und
Kénige

Keller oder Gang sieht, ist unglaublich
grofl und uniibersichtlich und wird an
fast jedem Eingang bewacht. Wem das
noch nicht ausreicht, der darf sich mit
zahlreichen Magiewesen herumschla-
gen, die tberraschend auftauchen.
Glicklicherweise haben die Program-
mierer den Spieler mit 100 Lebén und ei-
nem Schwert ausgestattet. AuBerdem
kann er bis zu flinf Gegenstidnde aufhe-
ben und eventuell benutzen. Wie diese
Gegensténde wirken, weiB er aber im-
mer erst hinterher und muB also auf ne-
gative Uberraschungen gefaft sein.

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

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

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

Sunshine Software, Gummersbach
Rolf Knorre

Ihr direkter Draht
zur Redaktion:
2 07252/42948

Profi-Software

fiir Joyce PCW 8256/8512

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

Faktura Standard 3"-Disk 94.- DM
Komfortables Programm zur Erstellung von
Rechnung / Gutschrift / Lieferschein / Auftrags-
best., kombiniert mit AdreBverwaltung zum Ein-
blenden der Rechnungsanschriften und Serien-
brieffunktion flir bis zu 00 Adressen, Rabatt/
MwSt, frei wahlbar und gespelchert, Kopf und
FuBlexte, Werbatexte, Beliebige Texte zwi-
schen den Fakturierzeilen.

Faktura-Control

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

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

Joyce-Schachuhr 3'-Disk 29.- DM

Alle Progr. mit ausfiihrlicher Bantitzeranieltung in Deutsch.
Individusile Programime zum Festprals.

Versand per NN zuziiglich 5.- DM Parta/Verp,

Hashagen-EDV

206073/61993
EckstraBe 11, 6113 Babenhausen 3

KABEL-weg

KABEL-weg macht lhren Schneider PC zu
einem richtigen’ PC. AnschluBkabel, Inter-
face und was sonst herumhangt verschwin-
det im Kabeltunnel. Oben stehen Bild-

'schirm und zusétzliche Diskettenlauf-

werke. KABEL-weg schafft Platz auf Inrem
Arbeitstisch. Und die ganze Anlage wird mit
1 Schalter eingeschaltet.

MaBe: 52 x 49 cm

Lackierung: matt-schwarz

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

Prospekt KM gratis

PLAN

Datenverarbeitung GmbH.
Friedrich-Ebert-Str. 134

5600 Wuppertal 1
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Joyce-Monitor Version 1.0

Ein Monitor speziell fiir die Joyce-Computer

Bisher gab es — soweit mir bekannt — keinen auf den Joy-
ce speziell zugeschnittenen Monitor. Dieser Mif3stand soll
mit dem hier vorgesteliten "Joyce-Monitor” beseitigt wer-
den. Den Grundaufbau dieses Programms bildet der schon

friiher von mir beschriebene "Mini-Monitor” aus Heft 3/86.

Die einzigen Gemeinsamkeiten sind die einfache Bedie-
nungsweise und die Namen der ersten Befehle; ansonsten
hat sich sehr viel gedndert. Jede Taste, die einen Buchsta-
ben des Alphabets von A-Z darstellt, ist z.B. jetzt mit einer
Funktion belegt. Der Hauptunterschied zu anderen Moni-
toren besteht darin, daB Speicherdnderungen sowie die
Speicheranzeige nicht nur hexadezimal und im ASCII-
Code vorgenommen werden kénnen, sondern auch dezi-
mal und — im Gegensatz zum "Mini-Monitor” — sogar oktal.
Alle Adressenangaben sind in diesen drei Modi mdglich
und werden auch in dem jeweils eingestellten Modus aus-
gefiihrt. Bei Eingabe von Hexadezimalzahlen kénnen auch
Kleinbuchstaben benutzt werden. Auf REM-Zeilen wurde
verzichtet, damit das Programm nicht unnétig Speicher-
platz verbraucht. Um die Eingabe des Programms zu ver-
einfachen, wurde es vor dem Abdruck umnumeriert, d.h.,
Sie geben zunéchst AUTO 1000 ein; das lastige Tippen der
Zeilennummern entfallt dann . Kommen wir nun zu den Be-
fehlen des Monitors.

ASCII-Modification

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

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

Change Memory _

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

Dump . .

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

Weitere Eingaben und Anzeigen erfolgen dezimal.
File-Save , .

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

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

Get File

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

Hex-mode
Alles hexadezimal ausfiihren.

Ignore

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

Jump

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

Key-hole )

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

Look at two numbers

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

Memory fill

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

Now the printer is...

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

Octal acting now

Dieser Befehl bewirkt, daB im Oktal-Modus gerechnet
wird. : ’
Push memory

Der Speicherbereich von der Start- bis zur Endadresse
wird in den Zielbereich ab der angegebenen neuen Adres-
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se geschoben. Die Bereiche kénnen sich dabei auch (iber-
lappen.

Quit and reset the monitor

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

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

Status
Angabe liber alle gerade eingestellten Funktionen.

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

Use the memory and look for...

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

Verify and compare memory

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

Write in ...

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

Angaben (iber Autor und Programm.

Yeah - | clear the screen
Ldschen des Bildschirms.

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

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

Markus Zietlow

Lauter Anwendungs-

programme

PROFIREM

Das Geschiftspaket
Fakturierung, Adressendatei, Lagerdatei,
jetzt neue, erweiterte Version!
® universelle Einsatzmdglichkeiten
® Einlesen von Adressen in die Faktura
® Einlesen von Lagerartikeln in die Rechnung,
mit automatischer Bestandskorrektur
® Speicherung von Rechnungen
® komfortable Eingabemasken
® Ausdruck sortierter Adressenlisten
® Berechnung des Lagerwertes
@ Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung
@ fiir Joyce 178.— DM, fiir CPC 136.— DM

KALKUREM

Tabellenkalkulation mit Grafik

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

@ 3"-Diskette fiir CPC nur 78.— DM

FIBUKING

Die preiswerte Finanzbuchflihrung

@ bis zu 60 Konten

® einfache oder doppelte Buchfiihrung

@ Bilanzierung von Grundbuch und Kontenblatter
@ ideal flr Kleingewerbe und Freiberufler

® Lieferung: 3"-Diskette inkl. Anleitung

@® fiir Joyce oder CPC nur 136.- DM

[ ETATGRAF

Lieber Joyce-Benutzer!

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

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

Das Haushaltsbuch mit Grafik

Verwalten Sie Ihre Ausgaben mit dem Computer.
Die grafischen Auswertungsmdoglichkeiten ver-
schaffen Ihnen jederzeit einen guten Gesamt-
tberblick.

@ bis zu 18 verschiedene Kostenarten

@ Bearbeitung von 12 Monaten

@ Tabellen, Balken- und Kurvengrafiken

® personlicher Benutzercode

® ETAGRAF lauft auf allen CPC-Computern

@ 3"-Disk nur 58.- DM, Cas 48.- DM

VAN DER ZALM
SOFTWARE

Schieferstatte, 2949 Wangerland 3,

Telefon 044 61/55 24
Versand erfolgt per Vorkasse (portofrei) oder Nachnahme (zzgl. 5.— DM)

4 SIS .. — = = ?
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Monitor V1.0

1000 cY=$=CHRS (27) +CHRS (69 +CHRS (
27)>+CHRS® (72)

1010 adresse=-1

1030 LPRINT CHR$(27)CHR$ (64)CHRS$(
27)CHR$ (77)

1030 ON ERROR GOTO 2500:0PTION RU
X

1040 PRINT cls$;SPC(31)>"### Joyce
—Monitor V 1.0 ##&":PRINT: PRINT "

(C> Markus Zietlow, WilhelmKr
aft=StraBe 14, 4322 Sprockhsvel 2
, Telefon: 02339/3442":PRINT:PRIN
T:PRINT )
1050 'hex=-1
1060 ascii=0:PRINT ">";:flag=0
1070 PRIRT CHR$(8>">";

1080 FOR gq=1 TO 100
1090 a$=INKEYS$: IF a$<>"" THEN fla

q=100

NEXT: IF flag THEN 1150
PRINT CHR$(8)>">";

FOR g=1 TO 100

a$=INKEY$: IF a$<>"" THEN fla
q=100

NEXT: IF flag THEN 1150 ELSE

1130
g=-1:
1140
1070
1150 a$=UPPERS$(a$)

1160 IF (ASC(a$)<65) OR (ASC<(a$)>
90> THEN PRINT "Unknown Command":
GOTO "1060

1170 PRINT as;

1180 ON ASC(a$)-64 GOTO 1190,1200
,1210,1220, 1510 1520, 1620, 1740, 17
50,1760, 1800, 1840, 2200, 2280, 2300,
2310, 2530, 2550, 2570, 2630, 2650, 284
0,2990,3010,3030,3040

1190 PRINT "SCII- MODIFICATIDN"'

cii=-1:GOTO 2030 .

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

CHRS (64) : PRINT: PRINT "OK. ARRIVID
ERCI !":PRINT:PRINT: PRINT: END
1210 PRINT "HANGE NEMORYY:Q0TO 20
30

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

ang$=UPPERS (anfang$): PRINT: IF anf
ang®="M" THEN 1060

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

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

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

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

" ELSE IF hex=—-2 THEN PRINT " OC
TAL )" ELSE PRIRT " DECIMAL >"
1270 PRINT STRINGS (24, "="):PRINT

1280 IF dr THEN LFRINT:LPRINT:LFR
INT "DUMP (ASCII & “;:IF hex=-1 T
HEN LPRINT "HEX-MODUS)" ELSE IF h
ex=-2 THEN LPRINT " OCTAL . >" EL
SE LPRINT " DECIMAL )"

1290 IF dr THEN LPRINT STRINGS (24
y"="): LPRINT

1300 FOR g=anfang TO anfang+400 S
TEP 16

1310 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1320
ELSE IF ASC(a$)=3 THEN PRINT: PRI
NT: GOTO 1060

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

dresse=q-65536!

1330 IF hex=-1 THEN PRINT * "“HEX
$(adresse, 4)":"; ELSE IF hex=-2 T

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

E PRINT " »;USING "#####";adresse
; tPRINT":v;

1340 IF dr THEN LPRINT " “;:IF
hex=-1 THEN LPRINT ™ “HEX$(adres

se,4)":"; ELSE IF hex=-2 THEN LPR
INT OCT$ (adresse,6)":"; ELSE LPRI
NT " “;USING "#####";adresse; : PRI
NTII : ",

1350 FOR g2=q TO q+15

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

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

1380 IF hex=-1 THEN PRINT “ *;HEX

$ (PEEK (adresse),2);" "; ELSE IF h

ex=-2 THEN PRINT OCTS$ (PEEK (adress

e),3)" "; ELSE PRINT USIKRG" ###" ;P

EEK (adresse); : PRINT " *;

1390 IF dr THEN IF hex=-1 THEN LP

RIRT " "; HEXS (PEEK(adresse),2);"
v. ELSE IF hex=-2 THEN LPRINT OCT

$ (PEEK (adresse), 3" “; ELSE LPRIN

T USING" ###" ; PEEK (adresse) ; : LPRIN

T n;

1400 NEXT q2

1410 PRIRT "=> *;

IF dr THEN LPRINT "

FOR g2=q TO q+15
1440 a$=INKEYS$:IF as$="" THEN 1450
ELSE IF ASC(a$)>=3 THEN PRINT: PRI

NT: GOTO 1060

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

1460 IF PEEK(adresse)<32 THEN PRI

NT "."; ELSE PRINT CHR$ (PEEK(adre

sse)); y
1470 IF dr THEN IF ‘PEEK (adresse)<
32 THEN LPRINT CHR$(27)>"-1."CHR$(
27>"-0"; ELSE IF PEEK(adresse)>12

7 AND PEEK (adresse)><160 THEN LPRI

NT CHR$(27)"-1="CHR$(27)"-0"; ELS
E LPRINT CHR$ (PEEK (adresse));
1480 NEXT q2:IF dr THEN LPRINT
1490 NEXT q .

1500 PRINT:GOTO 1060

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

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

PER$ (name$): IF name$="M" THEN PRI
RT:GOTO 1060

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

= v,

THEN

TO 1060 ELSE INPUT "END ;a8
: IF UPPER$<(a$(1))="M" THEN PRINT:
GOTO 1060 ELSE INPUT "JUMP ";a$(
2>:q2=0:IF UPPERS® (a%$(2))>="M" THEN

PRINT: GOTO 1060
1540 a$(g2)=UPPER$(a$(g2)):IF hex
=-1 THEN a(g2)>=VAL("&H"+a$(q2>) E
LSE IF hex=-2 THEN a(g2)=VAL("&0O"
+a$(q2)) ELSE a(q2)=VAL(a$(q2))
1550 IF a(q2)<0 THEN a(q2)=65536!
+a (q2):GOTO 1550 ELSE IF a(q2)>65
535! THEN fehler
1560 IF LEN(STR$(a(q2)))>>6 THEN f
ehler
1570 IF q2<2 THER q2=q2+1:GOTOC 15
40
1580 OPEN "O", #1, name$: PRINT #1,a
(0> :PRIRT #1,a(1):PRINT #1,a(2>
1590 FOR g=a<0) TO a(1):PRINT #1,
PEEK(q) : NEXT
1600 CLOSE:PRINT
1610 GOTO 1060
1620 PRINT “ET FILE":PRIRT:LINE I
NPUT "FILE NAME "; name$:name$=UPP
ER$ (name$): IF name$="M" THEN PRIN
T:GOTO 1060 i
1630 PRIBT:PRINT" (J)0OYCE-MONITOR-
FORMAT OR <(N)ORMAL FORMAT"
1640 as$=INKEY$: IF a$="" THEN 1640
ELSE a$=UPPERS (a$)
1650 IF a$="J" THEN 1680
1660 IF as$="N" THEN LOAD name$:PR
INT: GOTO 1030
1670 GOTO 1640
1680 OPER "1", #1,name$: INPUT #1,a
(0): INPUT #1,a(1): INPUT #1,a(2)
1690 FOR g=a(0) TO a(1)>:INPUT #1,
wert: POKE q, wert: NEXT: CLOSE
1700 PRINT: PRINT"START : ¥ USING"
HEAER" ;a2 (0)
1710 PRINT"END
;jadld

" USING" #####"

. renz,4>;"

1720 PRINT"JUMP
;al2)
1730 PRINT:GOTO 1060 \
1740 hex=-1:PRINT "EX-MODUS":GOTO
1060
1750 PRINT "GNORE": anfang—adresse
+1: GOTO 1260
1760 PRINT "UMP“:PRIKNT:PRINT "TO
WHICH ADRESS ";:LINE INPUT sprung
$: PRINT: sprung3=UPPERS (sprung$): I
F sprung$="M" THEN 1060
1770 IF hex=-1 THEN sprung=VAL("&
H" +sprung$) ELSE IF hex=-2 THEN s
prung=VAL (" &0" +sprung$>) ELSE spru
ng=VAL (sprung$>
1780 IF sprung<0 THEN sprung=6553
6! +sprung: GOTO 1780 ELSE IF anfan
g>65535! THEN fehler
1790 CALL sprung:GOTO 1060
1800 PRINT "EY~HOLE"
1810 PRINT: INPUT "DIRECTORY-MASK
i "jinhalt$: inhalt$=UPPER$ (inhalt
$>:IF inhalt$="M" THEN PRINT:GOTO
1060
1820 PRINT:IF inhalts=""
ES ELSE FILES inhalt$
1830 PRINT:GOTO 1060
1840 PRINT "0OOK AT TVO NUMBERS"
1850 PRINT: INPUT “1. NUMBER ";a$(
0):a$(0)=UPPER$ (a8(0)):'IF as$(0)="
M" THEN PRINT:GOTO 1060 ELSE INPU
T "2. NUMBER ";a$(1):q2=0:a8(1)=U
PPER$ (a$(1)): IF a$(1)="M" THEN PR
INT:GOTO 1060 i
1860 a$(g2>=UPPER$<(a$(g2)):IF hex
==1 THEN a(q2)=VAL("&H"+a$(g2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a(g2)=VAL("&Q"
+a$(g2)> ELSE a(q2)=VAL(a$(q2))
1870 IF a(g2><0 THEN a(q2)=65536!
+a(q2):GOTO 1870 ELSE IF a(g2>>65
635! THEN fehler
1880 IF LEN(STR$(a(q2)))>6 THEN £
ehler
1890 IF q2<1 THEN g2=gq2+1:GOTO 18
60
1900 PRIKRT:PRINT"
EXAD. OCTAL"
1910 PRINT STRINGS$(30,"=")
1020 summe=a(0)+a(l):differenz=a(
0)-a(l):quotient=INT(a(0)/a(1))
1930 IF summe>65535! THEN summe=s
umme-65536! : GOTO 1930
1940 IF differenz<0 THEN differen
z=differenz+65536!: GOTO 1940 ELSE
IF differenz>65535! THEN differe
nz=differenz-65536! : GOTO 1940
1950 IF quotlent>65535! THEN quot
ient=quotient-65536!: GOTO 1950
1960 PRINT"1 " USING" ##4##" ; a
€0); : PRINT* *; HEX$<a (0),4>;"
";0CT$ (a0),6)
1970 PRINT"2 " L USING" #####" ; 2
(1); : PRINT" "; HEX$(a(1),4);"
";0CTe(a(1>,6)>
1980 PRIRNT STRINGS(SO,"—")
1990 PRINT"1+2: ‘USING"#####“'
umme; : PRINT" ; HEX$ (summe, 47 ;
" ,.OCTs(summe,G)
2000 PRINT"1-2: s USING" #####" ; d
ifferenz; : PRINT" , “;HEXs (diffe
! ", 0CTs (differenz, 6)
2010 PRINT"1/2: “;USING" #####";q
uotient; : PRINT" " ; HEX$ (quotie
nt,4);" . ";0CT$<(quotient,6)
2020 PRINT:GOTO 1060
2030 PRINT: PRINT"FROM ADRESS ";:L
INE INPUT arifang$:PRINT: anfang$=U
PPERS (anfang$): IF anfanhg$="M" THE
N 1060
2040 IF hex=-1 THEN anfang=VAL("&
H"+anfang$) ELSE IF hex=-2 THEN a
nfang=VAL ("&0" +anfang$) ELSE anfa
ng=VAL (anfang$)>
2050 IF anfang<0 THEN anfang=6553
6! +anfang: GOTO 2050 ELSE IF anfan
g>65535! THEN fehler
2060 IF LEN(STRS (ANFANG))>6 THEN

" USIEG" ####4"

THEN FIL

DECIMAL H

fehler
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2370, 15, erst 1 FU BN  TuER Br TR
T OCT$(anfang,6); ELSE PRINT USIN
G #####" ; anfang; .
2080 PRINT ": ";
N 2140
2090 a$=INKEYS: IF a$="" THEN 2090
2100 IF ASC(a$>=3 THEN PRINT:PRIN
T:GOTO 1060 ELSE IF ASC(a$)>31 TH
EN PRINT CHR$(34);a$;CHR$(34); EL
SE PRINT * L7
2110 PRINT * (ASCII-CODE: “;:IF
hex=-1 THEN PRINT HEX$(ASC(a$),2
>; ELSE IF hex=-2 THEN PRINT OCTS
¢ASC(a$),3>; ELSE PRINT USING "##
#"; ASC(as$);
2120 PRINT ")":POKE anfang, ASC(a$

: IF NOT ascii THE

>

2130 GOTO 2180

2140 LINE INPUT wert$: wert$=UPPER

$(wert$): IF wert$="M" THEN PRINT:

GOTO 1060

2150 IF (LEN(wert$)>3) OR (VAL (we

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

2160 IF hex=—1 THEN wert$="&H" +twe

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

2170 POKE anfang, VAL (wert$)

2180 anfang=anfang+l:IF anfang>65

535! THEN anfang=0

2190 GOTO 2070

2200 PRINT"EMORY FILL"

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

0O 1060 ELSE INPUT "TO ",a8dl>: 1
F UPPER$(a$ (1))>="M" THEN PRINT:GO
TO 1060 ELSE INPUT “VITH ";a$(2):
q2=0: IF UPPER$(a$(2))="M" THEN PR
INT: GOTO 1060

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

2240 IF LEN(STRS ¢(a(gq2))>>6 THERN f
ehler

2260 IF g2<2 THEN g2=qg2+1:GOTOD 22
20

2260 FOR q=a (0> TO a(l) POKE q,a(
2): NEXT

2270 PRINT:GOTO 1060

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

2290 GOTO 1060

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

2310 PRINT"USH MEMORY":PRINT

2320 INPUT "FROM ";a$(0): IF

UPPER$ (a$<0))="M" THEN PRINT:GOT
0O 1060 ELSE INPUT "TO ";a
$(1):IF UPPER$(a$(1))="M" THEN PR
INT:GOTO 1060 ELSE INPUT "NEV ADR
ESS ";a$(2):q2=0: IF UPPERS (a$(2))
="M" THEN PRINT:GOTO 1060
2330 a$(g2)=UPPER$(a$(q2)): IF hex
=-1 THEN a(g2)=VAL("&H"+a$(q2)) E
LSE IF hex=-2 THEN a(q2)=VAL("&Q"
+a$(q2>) ELSE a(q2)=VAL<(a$¢q2))
2340 IF a(g2)<0 THEN a{g2)>=65536!
+a(q2):GOTO 2340 ELSE IF a(g2)>65
535! THEN fehler
2350 IF LEN(STR$(a(g2>>)>>6 THEN £
ehler
2360 IF q2<2 THEN g2=q2+1:GOTO 23
30
2370 IF a(2)>=a(0

THEN 2430
2380 POKE a(2),PEEK(a<0))

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

1060
2400 a(2)=a(2)+1:a¢0>=a(0>+1: IF a
(2)>65535! THEN a(2>=0

AND a(2)<=a(l)

2410 IF a<0)>65535!
2420 GOTO 2380
2430 IF a(1)<a(0) THEN differenz=
65536! —a(0)+a(l) ELSE differenz=a
(1)-a (o)

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

2450 POKE schluss, PEEK(a(1))

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

2470 schluss=schluse-1l:a(l)=a(l)-
1: IF schluss<0 THEN schluses=65535
1]

THEN &(0>=0

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

2500 PRINT: PRINT "ERROR":
2510 CLOSE

2520 RESUME 1060

2530 PRINT"UIT & RESET THE MONITO
R

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

2550 PRINT"ETURN TO SYSTEM" R
2560 GOSUB 3060: IF ja THEN SYSTEM
ELSE PRINT:GODTO 1060

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

PRIRT

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

NT"DECIMAL";

2560 PRINT" — PRINTER ";:IF dr TH

EN PRINT"ACTIVE"; ELSE PRINT"NOT
ACTIVE";

2500 PRINT" - “;:IF co THEN PRINT
" CONDENSED MODE"; ELSE PRINT "EL
ITE MODE";

2600 PRINT" — PAPER: ";:IF en THE

N PRINT "ERDLESS"; ELSE PRINT "SI

NGLE";

2610 PRINT" - ZERO LIKE ";:IF ze

THEN PRINT "A CROSSED O" ELSE PRI

RT "AN O"

2620 PRINT:GOTO 1060

2630 PRINT"HE PAPER: ";
N en=0:PRINT"SINGLE":
27 8",

: IF en THE
LPRINT CHR$(
ELSE en=-1:PRINT"ENDLESS"

+LPRINT CHR$(27)>"c";

2640 GOTO 1060

2650 PRINT"SE THE MEMORY AND LOOK
FOR THE"

2660 PRINRT: INPUT "BYTE “;a
$(0):a%$(0)=UPPER$(a$(0)>): IF a$(0):
=vM" THEN PRINT:GOTO 1060 ELSE IN
PUT "FROM ADRESS ";a$(1):q2=0:a%(
1)=UPPER$ (a$(1>): IF as(l)="M" THE
N PRINT:GOTO 1060

2670 PRINT

2680 a$(q2)=UPPER$(a$(g2)):IF hex
=-1 THEN a(q2)=VAL("&H"+a$(q2)> E
LSE IF hex=-2 THEN a(q2)=VAL ("&0"
+a$(q2)) ELSE a(gq2>=VAL<(a$(q2))
2690 IF a(q2)<0 THEN a(q2)=65536"
+a(q2)>:GOTO 2690 ELSE IF a(q2)>65
535! THEN fehler

2700 IF LER(STR$(a(q2>>)>>6 THEN f
ehler

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

2730 an=a(l)

2740 IF PEEK(a(1))<>a(0) THEN 281
0

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

2760 PRINT KEEP LOOKING 7 (YD
ES OR <mIO"

2770 a$=INKEY$: IF a$=""
ELSE a$=UPPERS (a$)
2780 IF a$="N" THEN PRINT:GOTO 10
60

2790 IF as$="Y"
2800 GOTO 2770
2810 a(l)=a(1>+1: IF a(1>>655356! T
HEN a(1)>=a(1)-65536!

THEN 2770

THEN 2810

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

2840 PRINT"ERIFY AND. COMPARE MEMO
RY": PRINT

2850 INPUT "FROM ";a$(0)>:IF UPPER
$ (a8 (0>)>="M" THEN FPRINT:GOTO 1060
ELSE IRPUT "TO. ";a$(1):IF UPPE
R$(a$(1))="M" THEN PRINT:!GOTO 106
0 ELSE INPUT "VITH ";a$(2):q92=0:1
F UPPERS$ (a$ (2)>="M" THEN PRINT:GO
TO 1060

2860 PRINT

2870 a$(q2)=UPPER$(a$(g2)):IF hex
=—1 THEN a(q2)=VAL("&H"+a$(g2>> E
LSE IF hex=-2 THEN a(q2)=VAL ("&0"
+a8(g2)) ELSE a(q2)>=VAL(a$(gq2))

2880 IF a(q2)<0 THEN a(q2)=65536!
+a(q2):GOTO 2880 ELSE IF a<q2)>65

535! THEN fehler

2890 IF LEN(STRS(a(qZ))))G THEN f

ehler

2900 IF g2<2 THEN g2=q2+1:GOTO 28

70

2910 IF PEEK(a(0))=PEEK(a(2)) THE

N 2950

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

O 1060 :

2930 IF hex=-1 THEN PRINT HExs(a(

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

HEX$ (a(2),4>": "HEXS(PEEK(&(Z)),Z
) ELSE IF hex=-2 THEN PRINT OCT$(

a(0),6>": "OCT$ (PEEK(a(0>)>,3)>"
"OCT$ (a(2),6>": "OCTS (PEEK(a(2))
bE)

2940 IF NOT hex THER PRINT USING"

##### ;8 (0); : PRINT": “; USING" ##";
PEEK(a<0)); : PRINT" " USING" ###
“##%;a(2); : PRINT": “;USING"##"; PEE
Ka2))>

2950 IF a<0>=a(1) THEN PRINT:GOTO
1060

2060 a(0>=a(0>+1:IF a(0)>65535¢ T

HEN a(0)>=a(0)-65536!

29070 a(2)=a(2)+1:IF a(2>>65535! T

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

2080 GOTO 2910

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

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

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

CONDENSED MODE":LPRINT CHR$(15);

3000 GOTO 1060

3010 PRINT "EROX: THE INCREDIBLE

AUTHOR: Markus Zietlow, VilbhelmK

raft-Strage 14, 4322 Sprockhsvel
2" ; PRINT SPC(17)"Telefon: 02339/3

442, PROGRAM: Joyce-Monitor Versi
on 1.0"

3020 GOTO 1060

3030 PRINT"EAH - I CLEAR THE SCRE

EN":FOR gq=1 TO 1000:NEXT:PRINT cl
s%$:GOTO 1060

3040 PRINT "ERO LIKE ";:IF ze=-1
THEN ze=0:PRINT "AN O":LPRINT CHR
8(27)"0 ELSE ze=-1:PRINT "A CRO
SSED O":LPRINT CHR$(27)"X";

3050 GOTO 1060

3060 ja=0:nein=0:PRINT: PRINT" REAL
LY ? (Y)ES OR (N)HO
3070 a$=INKEY$: IF as=""
ELSE a$=UPPER%(a$)
3080 IF as$="Y" THEN ja=-1:RETURN
3090 IF a$="N" THEN nein=-1:RETUR
N

3100 '‘GOTO 3070

1000 REM Ladepruﬁrumm fiir Program
me, die mit dem "Joyce-Monitor Ve

reion 1.0" abgespeichert worden s
ind;dabel gilt: name$=Name des Pr
Ogramms

1010 OPEN "I", #1,name$: INPUT #1,a
<0): INPUT #1,a<1)>: INPUT #1,a(2)
1020 FOR g=a(0> TO a(1)>: IRPUT #1,
wert: POKE q,wert: NEXT: CLOSE

1030 CALL a<2)

THEN 3070
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CP/M - die neue Perspektive

eine der zentralen Aufgaben des CP/

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

Dateniibertragung

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

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

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

(Teil 12)

Kennzeichnung, auf welches File (Datei)
zugegriffen werden soll. Der Standard-
FCB befindet sich ebenfalls in der Zero-
Page, und zwar ab Adresse O05CH.
Nach einem Kalt- oder Warmstart wird
der Speicherbereich ab 005CH automa-
tisch als FCB reserviert. Wie auch der
DMA-Puffer kann der FCB an eine belie-
bige Stelle des Arbeitsspeichers (TPA)
gelegt werden.

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

Der FCB besitzt folgenden Aufbau:

ByteO : Laufwerkangabe (0-16)
0 =aktuelles Laufwerk
1=Laufwerk A
2 =Laufwerk B
Byte 1-8 : Filename in Grobuchsta-
ben
Byte9-11 : Filetypin GroSbuchstaben
Byte 12 : Extensionnummer
Byte 13-31 : reserviert fiir CP/M
Byte 32 : aktuelle Blocknummer
Byte33-35 : Recordnummer fiir Direkt-

zugriff. Die Bytes 33 und
34 bilden eine 16-Bit-Zahl
(Byte 33 = Lowbyte), die
eine Recordnummer zwi-

/ schen 0 und 65535 kenn-
zeichnen. Byte 35 zeigt ei-
nen Uberlauf an.

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

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

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

Der Ubertragungsvorgang

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

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

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

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

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

5. Auslesen und Ausgabe der Daten der
DMA auf dem Bildschirm.

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

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

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

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

CALL BDOS’ )

CPl OFFH ; Dateiyorhanden?
JNZ Weiter : Ja, fahre fort!

RET : Nein, Prog.-Ende

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

Sequentielles Lesen

Aus einer Datei (FCB), die entweder
mit der BDOS-Funktion 0FH (open file)
er6ffnet oder mit der BDOS-Funktion
16H kreiert wurde, kann der n&chste Re-
cord in die DMA gelesen werden. Dazu
dient die BDOS-Funktion 14H (sequer-
tial read). Nach diesem Zugriff wird au-
tomatisch der FCB fiir den néchsten vor-
bereitet, indem er auf den nachstfolgen-
den Record zeigt. War das Auslesen er-
folgreich (Daten befinden sich in der
DMA), besitzt der Akkumulator den
Wert 00H. Ist das Ende der Datei er-
reicht, steht im Akkumulator ein Wert
ungleich 00H.

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

LXI D,005CH : <DE>FCB-Adr.laden

MVI C,14FH ; Recordeinlesen
CALL BDOS

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

Das Ende der Datei ist erreicht!

SchlieBen einer Datei

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

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

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

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

Nein, es konnte nicht geschlossen wer-

ster zeigt auf den FCB. den.
Newlist
;KRR RACRAARAKR AR A KA KK KA KKKk [ NEWL I ST ] %%
s X X
I 3 NEWLIST *
; X X
8 ok 3ok o ok ok 3k oK 3 3k sk K ok sk ok koK ok sk oK K KK K R KKk XK
2005 = BDOS EQU @005H
2100 = TPA EQU @100H
205C = FCB EQU 205CH
2280 = DMA EQU P282H
2002 = CONOUT EQU @2H
2209 = STROUT EQU 29H
GOOF = OPEN EQU OFH
2010 = CLOSE EQU 1P
2014 = SEQREAD EQU 14H
2100 ORG TPA
2100 115C00 LXI D,FCB ; Datei eroeffnen
2103 AEQF MVI C, OPEN
2105 CDA500 CALL ~ BDOS
2108 FEFF CPI @FFH ; Datel vorhanden?
P1GA CA2901 Jz ERROR ; Nein, Fehlermeldung
219D 115C00 OK LXI D,FCB ; Record einlesen
?110 OE14 MVI C, SEQREAD
2112 CD2529 CALL BDOS
2115 FE2O CPI @%H ; Folgt ein weiter Record?
2117 C22091 JNZ ENDE ; Nein, Ende!
911A CD3201 CALL AUSGABE ; DMA ausgeben
?11D C392D91 JMP OK ; Naechsten Record
)
2120 115C00 ENDE LXI D,FCB ; Datei schliessen
2123 PE10 MVI C,CLOSE
2125 CDR5@0 CALL BDOS
@128 C9 RET [ ; Prog.-Ende
)
2129 115101 ERROR LXI D,MELD1 ; Fehlermeldung ausgeben
212C QEO2S MVI C,STROUT
P12E CD2520 CALL BDOS
@131 C9 RET » und Ende
2132 9680 AUSGABE MVI B,B@H ; Zaehler auf 80H (128)
2134 218000 LXI H,DMA ; <BL> zeigt auf DMA
@137 7E WEITER MOV A,M ; Zeichen nach <A> holen
2138 FE1A CPI 1AH ; Pruefen ob EOF
P13A CA4501 JZ AUSENDE ; Ja, Ende der Ausgabe
913D CD4621 CALL PRINT ; Zeichen printen
9140 23 - INX H ; <HL>=<HL>+1
2141 @5 DCR B ; <B>=<B>-1
@142 C23701 JNZ WEITER ; <B>=@ Nein, weiter
2145 C9- AUSENDE RET
2146 C5 PRINT PUSH B ; Register retten
2147 E5 PUSH H
2148 5F MOV E,A
2149 QE@2 MVI C,CONOUT ; Zeichen ausgeben
P14B CDR502 CALL BDOS
@14E E1 POP H ; Register wieder holen
@14F C1 POP B
2150 C9 RET
@151 @746696C65MELD1 DB @7H,’'File nicht vorhanden!$’
2168 END
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NEWTYPE - Programmbeispiel

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

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

A>NEWTYPE filename.typ

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

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

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

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

So wird ein
DMA-Puffer angelegt

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

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

LXI D,neuedma ; <DE>=

DMA-Adr.-
MVI C,1AH : Funktions-
aufruf
CALL BDOS
neuedmaDS 80H ; Hierliegt der
: Puffer

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

Dain der letztn Folge aus technischen
Griinden die Karten nicht abgedruckt
werden konnten, holen wir dieses hier
nach. Das ndchste Mal geht's mit dem
Schreiben von Daten auf die Diskette
weiter.

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

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

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

1. Byte: max. Puffergrofe

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

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

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

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

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

Riickgabewerte DE-Register: FCB-Adresse

HL-Register: Zustand der Laufwerke A-P Riickgahewerte

Jedes Bit des 16-Bit-Registers kennzeichnet den Zustand ei- Akkumulator: 00H bis 03H (erdfinet) _

nes Laufwerks: das L-Register die Laufwerke A-H, das H-Re- OFFH (nicht vorhanden)

gister die Laufwerke I-P. Ein gesetztes Bit bedeutet "aktiv”.

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

'Return Current Disc BDOS 19H Close File BDOS 10H
Eingangsparameter Eingangsparameter
C-Register:  19H (Funktionswert) ' C-Register:  10H (Funktionswert)
Riickgabewerte DE-Register: FCB-Adresse
Akkumulator: aktuelles Laufwerk Riﬁckgabewerte ]

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

Akkumulator: 00H bis 03H (geschlossen)
OFFH (SchlieBen nicht méglich)
SchlieBt ein offenes File wieder. Wenn das SchlieSen erfolg-

reich war, enthalt der Akkumulator einen Wert zwischen 00H
und 03H. Das DE-Register muB} auf FCB zeigen.

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

 C-Register:  20H (Funktionswert) C-Register:  14H (Funktionswert)
E-Register:  00H bis OFH (User-Ebene) DE-Register: FCB-Adresse
E-Register:  OFFH (siehe Riickgabewerte) Riickgabewerte '
Riickgabgwerte N ; Akkumulator: 00H (Lesen war.erfolgreich)
Akkumulator: User-Ebene (wenn E-Register=0FFH) <>0FH (Fileende erreicht)

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

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

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

C-Register:  OEH (Funktionswert) C-Register:  1AH (Funktionswert)

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

Riickgabewerte Riickgabewerte

keine keine

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

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

" Inder 12. Folge unserer Assemblertips geht es unter anderem
darum, Unsterblichkeitspokes flir Spiele zu finden.

ie angekiindigt, werden in dieser

Fortsetzung der Assemblertips Hil-
fen zum Finden von, Unsterblichkeits-
Pokes gegeben. Ferner werden die rest-
lichen Cassettenverwaltungseinspriin-
ge aufgeflihrt. Einige der Einspriinge
greifen nach dem Umschalten auf Dis-
kette auch auf diese zu, s0 z.B. CAS OUT
OPEN, andere nicht, wie z.B. CAST
START MOTOR aus der letzten Folge. .

Unsterblichkeits-Pokes

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

Mit Hilfe von Poke-Befehlen wird das
Maschinenprogramm nun so verandert,
daB beispielsweise keine Leben mehr

verlorengehen oder der Spieler zu Be-

ginn gleich mit mehr Leben ausgestat-
tet wird. Auch wenn z.B. das Herunter-
zdhlen eines Zeitlimits durch Pokes ver-
hindert wird, fallt dies unter die Rubrik
Unsterblichkeits-Pokes, obwohl natiir-
lich keine Unsterblichkeit an sich erzielt
wurde. Als Voraussetzung, um derarti-
ge Pokes zu finden, bendtigen Sie zu-
néchst einmal einen guten Disassem-
bler und zwar méglichst einen, der sich
an jede beliebige RAM-Adresse laden
la8t. AuBerdem sollte er die Funktion
zum Suchen von Byte-Folgen bisten. Zu
empfehlen ist hier der Mona-Disassem-
bler aus dem Devpac-Paket von Schnei-
der. Das Programm, zu dem Unsterblich-
keits-Pokes gefunden werden sollen,
muB unbedingt ungeschiitzt auf Casset-
te oder Diskette vorliegen. Néhere Aus-
fihrungen dazu finden Sie in den letzten
beiden Teilen des Kurses.

Unsterblichkeits-Pokes
ermitteln

1. Programmuﬁtersuchung

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

2. Laden verschiedener Programmteile

Zuerst sollten Sie alle Teile des Ma-
schinenprogramms laden und anschlie-
Bend den Disassembler. Dieser sollte in
einen Speicherbereich kommen, der von
den Maschinenprogrammen nicht be-
legt wird. Ist dies nicht méglich, da das

.Maschinenprogramm zu lang ist, sollte

der Disassembler so geladen werden,
daB er méglichst wenig vom Programm
iiberschreibt. Da aber das Programm zu-
erst ab der Einsprungadresse unter-
sucht wird, darf sich gerade dort der Dis-
assembler auf gar keinen Fall befinden.
3. Speicherzelle fiir Leben/Zeitlimit
ermitteln o

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

LDAS
LD (Speicherzelle),A

oder
LD HL,Speicherzelle
LD (HL),5

Im allgemeinen wird namlich zur Spei-
cherung der Anzahl der noch verblei-
benden Leben eine Speicherzelle be-
nutzt, in seltenen Féllen auch ein Regi-
ster. Denkbar wire auch das vom Be-
triebssystem nicht benutzte Interrupt-
register (I). Oft steht die Anzahl der Le-
ben gleich innerhalb der Initialisierung,
also recht bald nach dem Einsprung.
Deshalb untersuchen Sie dort alles be-
sonders genau. Schreiben Sie sich alle in
Frage kommenden Speicherzellen oder
die Register auf. Beachten Sie allerdings
bei CALLs, daB dort eventuell der Disas-
sembler stehen und das urspriingliche
Programm liberschrieben haben konnte.
Sie miiBten dann das Programm noch-
mal und anschlieBend den Disassembler
an eine andere Adresse laden, so daB Sie
sich den Programmteil genau anschau-
en kénnen.

Finden Sie keine Speicherzelle oder
stellt sich im nachhinein heraus, daB die
richtige nicht gefunden wurde, so mufl
das Programm von vorne bis hinten un-
tersucht werden. Dazu setzen Sie den
Zeiger des Disassemblers auf den Be-
ginn des Programms (nicht auf den Ein-
sprung) und lassen ihn nach typischen
Befehlen wie z.B. LD A,5 oder LD (HL),5
(bei fiinf Leben) suchen. Dies ist mog-
lich, wenn Ihr Disassembler nach einer
Bytefolge suchen kann. FiirLD A,5 steht
z.B. die Bytefolge #3E #05. #3E ist der
Opcode fiir LD A,Wert und 05 der Wert,
mit dem A geladen wird. AnschlieBend
ermitteln Sie per Disassembler die Spei-
cherzelle, in die der Wert 5 bzw. das A-
Register geschrieben wird, Diese Spei-
cherzelle miissen Sie sich notieren. Ach-
ten Sie aber darauf, daB Sie sich wirklich
innerhalb des Programms befinden und
nicht in einem Bereich, in dem Grafik ab--
gelegt ist. Dies erkennen Sie beim Disas-
semblieren daran, daB ziemlich unsinni-
ge Befehlskombinationen auftauchen,
wie zum Beispiel:

LDAH

LD AH

oder:

LDAB
LDBA
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Diese Speicherzellen soliten Sie auf-
schreiben und entsprechéeénd kennzeich-
nen. Falls sich keine anderé Speicherzel-
le als richtig herausstellt, konnen Sie di-
se auch noch untersuchen, da man sich
oft nicht hundertprozentig sicher sein
kann, ob ein Bereich Programm oder bei-
spielsweise abgelegte Grafik ist. An-
schlieBend suchen Sie ab der Adresse
hinter dem Befehl LD A,5 weiter. Sollten
Sie einen passenden Befehl innerhalb
des Bereichs finden, in dem sich der Dis-
assembler befindet, so konnen Sie die-
sen vernachlissigen.

Ist das gesamte Programm durch-
sucht, laden Sie den Disassembler an ei-
ne andere Adresse, so daB Sie jetzt den
vorher durch den Disassembler iiber-
schriebenen Teil des Programms nach
typischen Befehlsfolgen untersuchen
konnen. Auch die so neu ermittelten
Speicherzellen sollten Sie herausschrei-
ben. Finden Sie keine passenden Spei-
cherzellen oder stellen sich alle nachher
als falsch heraus, so miissen Sie auch
nach LD (HL),5 suchen. Fiihrt auch das
nicht zum Erfolg, gibt es eine weitere
Chance. Haben Sie ndmlich noch ein Le-
ben zur Verfligung, obwohl keine mehr
angezeigt werden, so ist es ziemlich
wahrscheinlich, daB die Speicherzelle
fiir die Lebenanzahl mit dem Wert 6 ge-
laden wird. Ist der Wert groBer als 256,
so vergessen Sie nicht, daB3 von einem
16-Bit-Wert zuerst Low- und dann High-
byte abgelegt werden.

Sehr schwierig wird die Geschichte
natiirlich, wenn Sie einen Wert nur ab-
schidtzen koénnen. Dann miissen Sie
eventuell mehrere Werte ausprobieren.

4. Mehr Leben und Zeit

Sie kénnen nun beispielsweise den
Befehl LD A,5 durch LD A,7 ersetzen, um
sicben Leben zu erhalten. Dies ge-
schieht am besten durch einen Poke-Be-
fehl. Dazu schreiben Sie die Adresse auf,
wo diese Zahl Finf steht (nicht wo LD
A5 steht) und fiigen im Basic-Pro-
gramm nach dem Laden des oder der
Maschinenprogramme einen Poke-Be-
fehl ein, der diese Speicherzelle auf ei:
nen héheren oder niedrigeren Wert
setzt. Dann starten Sie das Programm
und kénnen sofort sehen, ob es sich bei
der Speicherzelle um die richtige han-
delt. Wenn Thnen nun die durch den
Poke-Befehl eingegebene Anzahl von
Leben zur Verfiigung steht, so haben Sie
die richtige Adresse gefunden. Wenn Ih-
nen mehr Leben oder mehr Zeit reichen,
so kénnen Sie sich an das nachste Pro-
gramm wagen.

Sollte es jedoch nicht funktionieren, so
ist dies kein sicherer Beweis dafiir, daB
die Adresse falsch war. Z.B. kann die
Anzahl der Leben vom Rechner noch

einmal auf den vorgesehenen Wert ge-
setzt worden sein. Probieren Sie aber
auf jeden Fall - wenn vorhanden - Spie-
ler 2 aus, da es ja sein kann, daB Sie des-
sen Anzahl an Leben verdandert haben.

5. Wo werden die Leben vermindert?

Dies geschieht meistens durch diese
beiden Befehlsfolgen:

LD A,(Lebensanzahladresse) ; A=AnzahlderLeben

DECA . AnzahlderLeben—1

LD(Lebensanzahladresse),A ; Wiederspeichern

JPNZ,Adr + Ungleich Null: Spisl
fortsetzen

LD HL,Lebensanzahladresse ; HLzeigtauf Anzahl
derLeben

DEC(HL) ; AnzahlderLeben—1

JPNZ Adr ;  Ungleich Null: Spiel

fortsetzen

Am einfachsten spiiren Sie diese auf,
wenn Sie nach der Adresse der Lebens-
zahl suchen, von der Sie ja bereits einige
mogliche herausgeschrieben haben.
Wie oben erldutert, miissen Sie auch
hier nach einer Bytefolge suchen. Um
beispielsweise die Adresse #7FE0 zu
finden, missen Sie nach der Bytefolge
#EO #7F suchen, da ja zuerst Low- und
dann Highbyte abgelegt ist. Haben Sie
eine solche Adresse gefunden, so miis-
sen Sie den Zeiger des Disassemblers
um einige Bytes vermindern, da dieser ja
auf der Adresse und nicht auf dem Be-
fehls-Opcode steht. Finden Sie eine die-
ser typischen Befehlsfolgen, so konnen
Sie sich gliicklich schétzen, denn ein Er-
folg ist dann ziemlich wahrscheinlich.
Allerdings ist es auch hier méglich, in ei-
nem Bereich mit Grafik oder 4hnlichem
zu landen. Vergessen Sie aber auch hier
nicht, den Disassembler an eine andere
Adresse zu laden, damit der vom Disas-
sembler iliberschriebene Teil des Pro-
gramms ebenfalls untersucht werden
kann.

Um eine Reduzierung zu verhindern,
miifite ja der DEC-A-Befehl ersetzt wer-
den. Ein NOP-Befehl wire dazu ungiin-
stig, da das Zeroflag eventuell gesetzt
sein konnte und der Rechner dann glau-
ben wiirde, alle Leben seien verbraucht
und das Spiel dann nicht mehr fortset-
zen wiirde. Deshalb bietet sich der Be-
fehl OR A [bei DEC A] oder OR (HL) [bei
DEC (HL)] an. Die Opcodes lauten bei
OR A #B7 und bei OR (HL) #B6. Dieses
Byte miifite anstelle des Opcodes fiir
DEC A / DEC (HL) eingesetzt werden,
und genau dies geschieht durch einen
Unsterblichkeits-Poke. Sollte an Adres-
se #7FEQ ein DEC A stehen,-so lautet
der Poke: '

POKE &7FE0,&B7
'‘Diese Pokes miissen Sie sich notieren.

6. Einbau der Pokes im Basic-Programm

Der Poke muB} im Basic-Programm di-
rekt vor dem CALL zum Maschinenpro-
gramm eingefiigt werden. Aber im Au-

genblick wissen Sie ja noch gar nicht,
welcher Poke die gewiinschte Ande-
rung herbeifiihrt. Also fligen Sie den er-
sten Poke an entsprechender Stelle ein
und starten Sie das Programm. Darauf-
hin wird das Maschinenprogramm gela-
den und gestartet. Testen Sie jetzt das
Spiel, um festzustellen, ob der Poke zum
Erfolg gefiihrt hat. Dabei sollten Sie
ebenfalls wieder Spieler 2 {iberpriifen,
denn es kdnnte ja sein, daB Sie hier den
Unsterblichkeits-Poke herausgefunden
haben. Fiihrt dies alles nicht zum Erfolg,
so muB man den néchsten Poke auspro-
bieren.

Funktioniert alles zufriedenstellend,
so konnen Sie ja auch noch eine kleine
Abfrage, ob Unsterblichkeit gewiinscht
wird, einbauen und dann das Programm
mit Abfrage und Poke abspeichern. Alle
obigen Angaben sind natiirlich nur Bei-
spiele. Manche Spiele mégen die Ver-
minderung der Leben oder der Zeit ganz
anders durchfiihren, aber im allgemei-
nen funktioniert sie wie oben beschrie-
ben. Manchmal wird die Kontrolle der
Leben auch vom Basic-Programm aus-
gefiihrt. Dann miissen Sie dieses unter-
suchen und den entsprechenden Befehl,
der die Anzahl der Leben vermindert,
entfernen.

Einige wichtige Tips

Beginnen Sie méglichst bei einfachen
Programmen. So ist es logischerweise
einfacher, kiirzere und vor allem einfa-
cher aufgebaute Programme nach Un-
sterblichkeits-Pokes zu wuntersuchen.
Am Anfang ist es sicher auch besser,
Programme zu nehmen, bei denen der
Disassembler keine Programmteile
iiberschreibt. Sehr sinnvoll ist es, wenn
die Programme auf Diskette vorliegen,
da beim Ausprobieren der Pokes jedes-
mal das gesamte Programm geladen
werden muB3, was doch ein erheblicher
Zeitaufwand ist.

Cassetteneinspriinge

Nachdem im letzten Heft schon die
Cassetteneinspriinge fiir das Einlesen
von Cassette sowie allgemeiner Art ab-
gedruckt wurden, folgen an dieser Stelle
die Einspriinge, die zur Ausgabe auf
Cassette/Diskette notwendig sind. Da
es sich um Vektoren handelt, sind die
Einspriinge auf allen drei CPC-Rechnern
absolut identisch.

Zum Format der Einspriinge: Zuerst
wird der Standardname der Routine an-
gegeben, daneben die Einsprungadres-
se in hex. Die Ein- und Aussprungbedin-
gungen folgen. AnschlieBend wird die
Funktion des Einsprungs genauestens
beschrieben.
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16. CASOUT OPEN

Input:

Output:

#BC8C

HL: Adresse des Dateinamens

DE: Adresse des Cassetten-
puffers

B :Linge des Dateinamens

Wenn die Datei ordnungsge-
maB gedffnet werden konnte:

Carryflag gesetzt
HL:Adresse des Cassetten-
vorspanns

DE, BC,IX, A, Flags verandert
Wenn die Datei bereits eroff-
net war: :

Carryflag zuriickgesetzt

HL, DE, BC,IX, A, Flags veran-
dert

Funktion: Eine Datei wird zum Abspei-

16. CASOUT CLOSE

Input: -

_ chern eréffnet. Der Dateiname

wird automatisch auf 16 Zei-
chen gekiirzt, ansonsten auf
16 Zeichen mit Null-Bytes er-
weitert. Kleinbuchstaben
werden in GroBbuchstaben
umgewandelt. Der Dateiname
darf tberall im RAM stehen,
auch unter dem ROM, genau-
so der Puffer. Dieser wird
durch die Routine nicht be-
schrieben. Wird nachher die
Datei zeichenweise abgespei-
chert, so werden die Zeichen
in den Puffer geschrieben und
dieser, wenn er gefiillt ist, auf
Diskette oder Cassette abge-
speichert. Dann wird er’ ge-
leert und kann erneut be-
schrieben werden. Er bleibt
bis CAS OUT CLOSE aktiv. Bei
einer Abspeicherung im Block
_wird der Puffer tberhaupt
nicht benutzt, so daf3 die Ubet-
gabe des DE-Registers iiber-
fliissig ist.

In HL wird die Adresse des
Cassettenvorspanns iberge-
ben. Der Benutzer darf ledig-
lich Dateiart, Dateildnge, Auf-
rufadresse und die Anwen-
derfelder beschreiben. Diese
werden beim Offnen der Datei
zundchst auf Null gesetzt,
ebenso alle anderen vom Be-
nutzer veranderbaren Felder
mit Ausnahme der Dateiart.
Diese steht am Anfang auf un-
geschiitztem ASCII (Version
1). Wird die zeichenweise Ab-
arbeitung gewéhlt, dann miis-
sen Dateiart und Aufrufadres-
se selbst verdndert werden.
Beim blockweisen Abspei-
chern geschieht dies in Form
der libergebenen Parametern.

#BCS8F

Output:

Funktion:

17. CASOUT ABANDOM

Input:
Output:
Funktion:

Wenn die Datei ordnungsge-
maB geschlossen wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn die Datei tiberhaupt
nicht gedffnet war:

Canryflag zuriickgesetzt
Zeroflag zurlickgesetat
HL, DE, BC, IX, AF verdandert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag gesetzt !
HL, DE, BC, IX, AF verande

Die erdffnete Datei wird ge-
schlossen. Bei einer zeichen-
weisen 'Abspeicherung wird
der letzte Puffer noch auf
Band geschrieben, danach
wird der Puffer geschlossen.
Wurde ESC gedniickt, so bleibt
die Datei gedffnet.”

#BC92

HL, DE, BC, AF verdndert

Diese Routine sollte man im
Falle eines Fehlers verwen-
den. Der Cassettenpuffer und
die Eingabedatei werden auf
jeden Fall sofort geschlossen.

18. CAS OUT CHAR

Input:
Output:

Funktion:

A : zu schreibendes Zeichen

'Wenn das Zeichen orﬁnungs-
geméB geschrieben wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zunickgesetzt
AF, IX verandert

Wenn die Datei iberhaupt
nicht eréffnet war:

Carryflag zunickgesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
AF, IX verdndert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zuriickgesetzt
Zeroflag gesetzt
AF, IX verdandert

Das sich in A befindende Zei-
chen wird in die eréffnete Da-
tei geschrieben. Falls der Puf-
fer gefiillt ist, wird dieser ab-
gespeichert und dann wieder
geleert. Nach dem Ubersen-
den aller Zeichen muf} die Da-
tei mit CAS OUT OPEN ge-
schlossen werden, damit der
Puffer mit den letzten Zeichen
nach auf Cassette/Diskette
abgelegt wird. Ist erst einmal
ein Zeichen auf diese Art ge-
schrieben, muB die ganze Da-
tei so folgen. Es ist nicht még-
lich, nachher noch auf CAS

19. CASOUT DIRECT

Input:

Output:

Funktion:

20. CASCATALOG

Input:

Output:

Funktion:

OUT DIRECT (Einsprung 19)
umzusteigen.

#BC98

HL: Startadresse der abzu-
speichernden Daten

DE: Lange der abzuspeichern-
den Daten

BC: Aufrufadresse (kommt in
Cassettenvorspann)

A :Dateiart (kommt in Cas-
settenvorspann)

Wenn die Datei ordnungsge-

‘maf geschrieben wurde:

Carryflag gesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verandert

Wenn die Datei iiberhaupt
nicht eréffnet war:

Carryflag zurlickgesetzt
Zeroflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verdndert

Wenn ESC gedriickt wurde:

Carryflag zuniickgesetzt
Zeroflag gesetzt
HL, DE, BC, IX, AF verdndert

Die gesamte Datei wird auf
einmal abgespeichert und
muf3 vorher durch CAS OUT
OPEN erotffnet und nachher
mit CAS OUT CLOSE bzw. im
Fehlerfall mit CAS OUT
ABENDOM geschlossen wer-
den. Der Puffer wird durch die-
se Routine nicht benutzt.

Dateiart:

Bit0: Wenn gesetzt, dann
ist das Programm ge-
schiitzt.

Bit 1-3: 0 = Basic

1 = bindr (MC)

2 = Bildschirm (Screen)

3 = ASCIIL

Bit4-7: Version (ASCII =1,
sonst 0)

#BC9B

DE: Adresse des 2 KByte gro-
Ben Cassettenpuffers

Wenn der Catalog ordnungs-
gemaB eingelesen wurde:
Charryflag'gesetzt '
HL, DE, BC, AF, IX verandert
Wenn eine Eingabedatei erdff-
net war:

Carryflag zuriickgesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verandert

Es wird von Band gelesen und
die Kopfdaten der Files wer-

~ den genauso wie beim Befehl

CAT auf dem Bildschirm dar-
gestellt (weitergehende Infor-
mationen stehen im Hand-
buch unter dem CAT-Befehl).
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21. CASWRITE

Input:

Output:

Funktion:

Dies geschieht solange, bis
der Benutzer ESC driickt urid
damit die Bearbeitung ab-
bricht. Die Routine kehrt dann
mit gesetztem Carnry zuriick.
Wurde allerdings eine Einga-
bedatei eréffnet, so kann die
Routine nicht ordnungsgemis
ausgefiihrt werden.

Die Routine ruft CAS NOISY
auf. Cassettenmeldungen wer-
den zugelassen. Nach der ord-
nungsgemédBen Ausfiilhrung
ist die Eingabedatei geschlos-
sen. ¢

#BCOE

HL:Startadresse des Satzes
DE:Liange des Satzes
A :Satztyp

Wenn der Satz ordnungsge-
maB geladen wurde:

Carryflag gesetzt
‘HL, DE, BC, AF, IX verandert

Wenn ESC gedriickt wurde
oder ein Fehler auftrat:

Carryflag zurlickgesetzt
A: Fehlerart
HL, DE, BC, IX Flags verdndert

Mit dieser Routine kénnen
headerlose Daten von beliehi-
ger Lange am Stiick abgespei-
chert werden. Auch ist es
mdglich, einen Vorspann
(Satztyp #2C) oder einen Da-

~ tensatz (Satztyp #16) zu spei-

22. CASCHECK

Input:

Output:

chern. Die Daten kénnen im
RAM an einer beliebigen Stel-
le stehen, auch unter dem
ROM. Eine Lénge von 0. wird
als Lange von 65536 interpre-
tiert.

Fehlerart Bedeutung

0 Eswurde ESC
gedriickt.

1 Baudrate zu hoch.
Routine konnte Bit
nicht schnell genug
ausgeben.

#BCA4

HL ! Startadresse des Satzes
DE: Lange des Satzes
A : Satztyp

Wenn det iiberpriifte Satz kor-
rekt ist:

Carryflag gesetzt
HL, DE, BC, AF, IX verindert

Wenn ESC gedriickt wurde
oder ein Fehler auftrat:

Carryflag zuriickgesetzt

A Fehlerart

HL, DE, BC, IX, Flags verin-
dert

Funktion: Der spezifizierte Datensatz

wird mit einem auf der Casset-
te verglichen. Ansonsten gel-
ten die Ausfilhrungen zum
Satztyp wie bei Einsprung 21.
Es kénnen auch weniger
Bytes tlberpriift werden, als
auf Cassette am Stiick abge-
speichert wurden. Mehr sind
allerdings nicht méglich, dies
erzeugt ‘einen Fehler (norma-
lerweise Fehlertyp 1). Eine

Lange von 0 wird als 65536 in-

terpretiert.

Fehlerart Bedeutung

0 Eswurde ESC
gedrniickt

1 Baudrate zu hoch
Routine konnte Bit
nicht schnell

, genug lesen

2 Lesefehler

3 Der Cassettendaten-
satz stimmt nicht
mit dem Datensatz
im Speicher iiberein

Damit wéren sdmtliche Cassettenrou-
tinen vorgestellt.

Der Aufbau des Cassetten-

‘vorspanns

1. Nicht verdnderbare Felder -
Bytes0-15: Dateiname (auf 16 Byte mit

Nullen aufgefiillt)

Byte 16: Blocknummer ,

Byte 17: Flag, obletzter Block?
Wenn <>0, dann letzter
Block!

Byte 18: Dateiart (Aufschliisselung
unter CAS QUT DIRECT)

Byte 19-20: Datenlingein diesem
Block (h6chstens 2048)

Byte21-22: Startadresse derDaten
dieses Blocks

Byte 23: Flag, ob erster Block?

Wenn <>0, dann erster
Block!

J

2. Verdanderbare Felder

Byte24-25: Gesamtlinge derDatei
Byte 26-27: MC-Aufrufadresse
Byte 28-63: Unterbytes, die frei ver-

wendet werden kénnen
Im nachsten Heft ,

Eine Fortsetzung dieser Serie wird es
in dieser Form nicht geben. Der Kurs
wird mit dem Z 80-Assemblerkurs wei-
terlaufen. Interessant wird es aber auf
jeden Fall bleiben.

Andreas Zallmann
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n diesem zwolften Teil wollen wir die

Erklirung der Z80-Befehle abschlie-
Ben. Was danach folgt, zielt vor allem auf
die bessere Ausnutzung der Befehle
und auf eine gute Programmiertechnik.
Es werden dann verstdrkt Programme
geschrieben und analysiert.

Die RST-Befehle

Da die meisten RST-Befehle mit der
Auswahl von RAM und ROM zu tun ha-
ben, mochte ich noch einmal kurz die
Speicheraufteilung des CPC eingehen
(Abb. 1). Die mittleren beiden 16-K-B&an-
ke lassen sich nicht umschalten; sie sind
immer auf RAM geschaltet. Will man be-
stimmte Routinen unabhingig vom je-
weiligen ROM-Status immer erreichen,
sollten sie in diesen zentralen beiden
RAM-Banken liegen. Die unteren 16
KByte kénnen entweder auf RAM oder
auf das Betriebssystem-ROM geschaltet
werden. Auch bei der oberen Bank ist
zwischen RAM und ROM eine Selektion
moglich. Bei RAM handelt es sich tibri-
gens um den Bildschirmspeicher. Au-
Berdem kann man zwischen dem Basic-
ROM oder einem der bis zu 252 Erweite-

Lil]

>4

(113

LeP0080000

Teil 12

rungs-ROMs wihlen, z.B. ist das Flop-
py-ROM ein solches.

RST steht flir Restart. Die RST-Befehle
sind Ein-Byte-CALL-Befehle. Wenn man
bedenkt, daB normalerweise ein CALL-
Befehl drei Byte braucht, bedeutet dies
nicht nur eine enorme Speicherplatzer-
sparnis, sondern auch einen spiirbaren
Zeitgewinn. Der RST-Befehl verbraucht
inklusive Adresse nur ein Byte. Dazu die
Zeitbilanz der beiden Befehle: Ein RST-
Befehl benétigt 2.75 Microsekunden, ein
CALL-Befehl 4.25. Dieser superschnelle
Befehl hat allerdings ein paar kleine Ein-
schrankungen. Erstens kann man ihn an
keine Bedingungen Kniipfen wie z.B.
CALL NZ,adr, und zweitens lassen sich
lediglich acht Adressen durch den Be-
fehl anspringen. Diese lauten in hex
400, #08, #10, #18, #20, #28, #30,
#38.

Damit diese Befehle mdoglichst oft ge-
nutzt werden, sollten in diesen Berei-

.chen wichtige Unterprogramme und

Routinen stehen. Da aber 8 Byte kaum
fiir eine wichtige Routine reichen, wird
in diesen auf ein ROM umgeschaltet und
dort die Routine: weiter abgearbeitet.

Abb. 1: Speicheraufteilung des CPC
Bamk i 3 4
it i if
fdresse in Hex 8 8 8 8 )
8 8 8 8 ]
[
| 16 k'
16 k 16 k 18 k -
R RAN ‘I R Uides
16 X
Betriehs- nlﬁagﬁ:
systen ROW
Lk
| max. 252
ut ROMS

Damit die RST-Befehle jederzeit, unab-
hingig von der Freischaltung des Be-
triebssystem-ROM oder der ersten 16-K-
RAM-Bank, angesprungen werden kon-
nen, werden die RST-Patches aus dem
ROM auch ins RAM kopiert. Selbstver-
standlich lassen sich in diese Bytes
Spriinge auf eigene Routinen schreiben,
vergessen Sie aber nicht, den vorheri-
gen Inhalt vor dem Sprung ins Basic wie-
der zuriickzukopieren. Die acht Befehle
konnen Sie der Befehlstabelle entneh-
men. Die Flags werden nicht beeinfluBt.

Die RST-Patches

1. RST 00 — Reset

Dieser RST-Befehl fiihrt einen voll-
stiandigen Reset. durch, wie er auch
durch gleichzeitiges Driicken von CTRL-
SHIFT und ESCAPE erfolgt.

2.RST 08 — Low Jump

Dieser Befehl dient zum Aufruf einer
Routine in der unteren 16-K-Speicher-
bank. Da man zur Auswahl einer Adres-
se von 0 bis 16383 nur 14 AdreBbits be-
nétigt, dienen die beiden anderen zur
Auswahl des ROM:Status:

Bit156=0 obere 16-K-Bank, Betriebssy-
stem-ROM gewahlt

Bit15=1 obere 16-K-Bank, Video- RAM
gewahlt

Bit 14=0 untere 16-K-Bank, Basic-ROM
gewdhlt

Bit14=1 untere 16-K-Bank, RAM ge-
wahlt.

Die RAM/ROM-Auswahl und die 14-
Bit-Adresse wird direkt hinter den RST-
Befehl angehangt, das Ganze wirkt
dann wie ein CALL. Die Abarbeitung
des Programms wird nach Abarbeitung
der Routine hinter den beiden AdreB-/
ROM-Select-Bytes weitergefiihrt. Mit
diesem Befehl kann man also auch
gleich den oberen RAM-/ROM-Status
mit auswihlen. Um z.B. die Routinen ab
Adresse 12000 im Betriebssystem-ROM
aufzurufen und das Basic-ROM zu sper-
ren, dient beispielsweise diese Befehls-
folge:

RST 8

DEFB 12000 + &1000000000000000
; Adresse + ROM-Select



SERIE s3

3.RST 10 — Side CALL

Dieser Patch dient zum Aufruf einer
Routine von einem Erweiterungs-ROM
in ein anderes. Die unteren 14 Bit selek-
tieren wieder die Adresse im neuen
ROM. Die oberen beiden Bit wahlen das
andere ROM aus. Es sind aber nur
Spriinge zwei ROMs zuruck oder nach
vorhe erlaubt.

Bit156 Bit14 ROM
0 0 zwei ROMs zuriick
0 1 ein ROM zunick
1. 0 ein ROM nach vorne
1 1 zwei ROMs nach vorne

Das angewahlte ROM wird dann akti-
viert. Durch diesen Befehl lassen sich
Programme, die liber 16 KByte lang sind,
in ROMs ablegen. Wichtig ist dabei
auch, daB zwischen ROMs hin- und her-
gesprungen werden kann, ohne die ab-
solute Nummer des ROMs zu kennen.
Die zwei Bytes werden wieder direkt
hinter den RST-Befehl angehéngt.

4.RST 18 - Far CALL

Durch diesen Patch kann eine Routine
in irgendeinem ROM oder im RAM auf-
gerufen werden. Hinter dem RST-Befehl
mufB die Adresse eines drei Byte langen
Parameterblocks stehen. Diese drei
Bytes sollten im zentralen 32-K-RAM-
Bereich liegen, da man ja nie genau
weiB, ob in den oberen oder unteren 16
KByte gerade RAM oder ROM selektiert
ist. Weil man aber genau, daB beispiels-
weise in der unteren Bank RAM selek-
tiert ist, kann man den Parameterblock
natiirlich auch dorthin legen. Wie ge-
sagt, die Adresse dieses Parameter-
blocks ist hinter den RST-Befehl abzule-
gen und nicht der Block selbst.

Die ersten beiden Bytes des Blocks
enthalten die Adresse der aufzurufen-
den Routine. Das dritte und letzte Byte
ist das sogenannte ROM-Select. Werte
von 0 bis 251 wéhlen das Erweiterungs-
ROM mit derselben Nummer an. Der
ROM-Status der unteren Bank wird in
diesem Fall nicht gedndert. Mit den
Werten 252 bis 255 kann man den ROM-
Status der unteren und oberen Bank
festlegen. Die Werte haben folgende Be-
deutung:

Wert Untere Bank Obere Bank

252 Betriebssystem (ROM) Basic (ROM)
263 Betriebssystem (ROM) Video-RAM
2564 RAM Basic(ROM)
255 RAM RAM

5.RST 20—RAM Lam

Dieser Befehl ist enorm wichtig. Mit
ihm kdnnen Sie die RAMs auslesen, egal
ob im Bereich der ausgew#hiten Adres-
se das ROM oder das RAM freigeschal-
tet ist. Die Routine liefert in A den Wert
des Bytes, auf das HL zeigt, simuliert al-
so den Befehl LD A, (HL). Dabei wird al-
lerdings sichergestellt, daB aus dem

Befehl Opcodes Z
RST 00 c7

RST 08 CF

RST 10 174

RST 18 DF

RST 20 E7

RST 28 EF

RST 30 F7

RST 38 FF

Befehl Opcodes Z
iM O ED46

M 1 EDS&

M 2 EDSE
Befehl Dpcodes

DI F3

EI FB

Befehl Opcodes
HALT 76

Befehl Opcodes Z C S P
RLD ED&F z
RRD ED&7 7Z

Die RST-Befehlstabelle

Kurzbeschreibung

CALL ©
CALL &
CALL 146
CALL 24
cAaLL 32
CALL 40
CALL 48
CALL S¢&

Die IM-Befehlistabelle

Kurzbeschreibung

Interruptbetriebsart O
Interruptbetriebsart 1
Interruptbetriebsart 2

Die DI/El-Befehlistabelle

ZC S P Kurzbeschreibung

Sperrt Interrupts
Gibt Interrupts frei

Die HALT-Befehlstabelle

Z £ S P Kurzbeschreibung

‘CPU wartet auf nidchsten
Interrupt

Die RLD/RRD-Befehlistabelle

S P Kurzbeschreibung
S P Linksrotation dezimal
S P Rechtsrotation dezimal

RAM gelesen wird. Hinter diesem Be-
fehl ist keine Adresse notwendig, ledig-
lich muf3 HL die richtige Adresse enthal-
ten.

RST 28 — Firm Jump

Dieser Patch dient zum Aufruf einer
Routine im unteren ROM, also im Be-
triebssystem-ROM. Es wird vor dem
Sprung freigeschaltet und nach Abar-
beitung der Routine im Betriebssystem-
ROM wieder auf RAM geschaltet. Hinter
dem RST-Befehl muB die Adresse der
Betriebssystemroutine folgen. Diesen
Patch bendtigen die Basic-Routinen
héufig, wenn sie eine Betriebssystem-
routine aufrufen, aber vorher im RAM
ein Programm untersucht haben. Es

wird auf ROM geschaltet, die Routine
ausgefiihrt, dann wieder auf RAM, um
das Programm weiter zu interpretieren.

7.RST 30 — User

Dieser Patch scheint keine besondere
Funktion zu haben. In keinem Buch
steht etwas iiber ihn, anscheinend ist er
flir den Benutzer vorgesehen, Zumin-
dest fiihrt eine Anderung zu keinen er-
sichtlichen Wirkungen. Sie kénnen sich
also Ihr eigenes kleines Programm von -
Adresse hex #30 bis 437 schreiben oder
auch einen Sprung auf eine eigene Rou-
tine. Bedenken Sie dabei, daB Sie statt
eines CALL-Béfehls einen RST- und ei-
nen JP-Befehl ausfiihren miissen, was
einen Geschwindigkeitsnachteil von 1
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Micorsekunde pro Aufruf bedeutet. Al-
lerdings haben Sie zwei Byte Sicher-
heitsplatz gespart. Wenn Sie die Routine
mit RST #30 aufrufen, sollten Sie aber si-
cher sein, daB das RAM freigeschaltet
ist, da im ROM an Adresse #30 ja ganz
was anderes steht.

8. RST 38 —Interrupt Entry

Pro Y300 Sekunde wird im CPC ein In-
terrupt erzeugt, und der Rechner
springt zu Adresse #0038, um diesen
abzuarbeiten. Das gilt bei allen Z80-
Rechnern, die wie der CPC normalerwei-
se im Interrupt-Modus (IM) 1 betrieben
werden. Ein RST 38 bewirkt also das
gleiche wie ein Interrupt. Eine Adresse
muB dem Befehl nicht folgen.

Noch zwei Bemerkungen zu den RST-
Befehlen. Bei manchen Assemblern sind
sie von RST 0 bis RST 7 durchnumeriert,
manche akzeptieren auch nur die richti-
gen Adressen, also von RST 0 bis RST 38.
Diese Schreibweise ist jedenfalls die of-
fiziell richtige. Die Adressen sind wie im-
mer im normalen Z80-Format abgelegt,
also zuerst Low- und dann Highbyte.

Die Interruptbefehle

1. Die Interruptbetriebsart

Der Z80 hat standardmaBig drei Inter-
rupt-Betriebsarten: IM 0, IM 1 und IM 2,
die durch die gleichnamigen Befehle
ausgewahlt werden. Normalerweise be-
findet sich der CPC im IM 1 (nicht mas-
kierbarer Interrupt). Hier wird dann bei
einem Interrupt, was beim CPC 300 mal
in der Sekunde der Fall ist, die Bearbei-
tung des Programms unterbrochen und
zur Adresse #0038 gesprungen, ym ihn
abzuarbeiten. Durch den Zweitregister-
satz bleiben alle Register unverfalscht
erhalten.

Die  CPC-Betriebssystem-Program-
mierer haben sich eine flir den Benutzer
sehr bequeme Art ausgedacht, inter-
ruptgesteuerte Routinen zu verwenden.
Diese kann man in eine Interrupt-Be-
handlungskette einreihen. Die Bearbei-
tung dieser Reihen und dhnlichem ist ab
Adresse #03CA (CPC 464) im ROM ab-
gelegt. Ab Adresse #0038 steht nur ein
Sprung auf diese Adresse. Wie eigene
Routinen in diese Kette einzureihen
sind, wird bei den Z80-Assemblettips,
Teil 2, CPC-Magazin 1/86, Seite 44 ff na-
her beschrieben.

Im maskierbaren Interrupt-Modus 2
kann man sich die Adresse, zu der bei ei-
nem Interrupt gesprungen wird, beina-
he aussuchen. Diese Art der Program-
mierung ist allerdings recht umstand-
lich und unkomfortabel. Auf anderen
Z80-Rechnern war diese Art der Pro-
grammierung unbedingt notwendig,
aber uns ist ja durch die Interrupt-Be-
handlungskette die Méglichkeit gege-

ben, iber den nicht maskierbaren Inter-
rupt (IM 1) zu programmieren.

Jetzt bleibt nur noch der IM 0 (Bus Re-
quest Interrupt) iibrig. Dieser ist fiir Ma-
schinenprogramme gedacht, die eine
Endlosschleife ausfithren. Wird an Pin
40 (Bus Reset) des Expansion-Connec-
tors Masse angelegt, erfolgt ein Bus-Re-
quest-Interrupt. Normalerweise wird
dann in den Interpreter gesprungen,
z.B. zum READY-Modus. Das Maschi-
nenprogramm ware damit abgebro-
chen, die im Rechner gespeicherten Da-
ten gerettet. Diese Mdoglichkeit wurde
aber von den CPC-Entwicklern nicht er-
schopfend ausgearbeitet. Der Rechner
fiihrt lediglich einen vollstdndigen Reset
durch, auch die Daten sind alle weg. Da
kénnte man den Rechner genausogut
ausschalten. Bastler konnen sich aller-
dings einen Reset-Taster bauen, indem
sie Pin 40 des Expansion-Connectors
uber einen Taster mit Masse verbinden.
Wird der Taster gedriickt, erfolgt ein Re-
set. Dies funktioniert auch bei Program-
men, bei denen der Reset durch CTRL/
SHIFT/ESC gesperrt ist. Dies ist insbe-
sondere bei CPC-664/6128-Benutzern
nitzlich, da hier zusammen mit dem
Rechner auch das Laufwerk mit ausge-
schaltet wird. Dieser Umstand macht es
aus Datensicherheitsgriinden unum-
ganglich, die Diskette vor dem Aus- oder
Anschalten des Rechners aus dem Lauf-
werk zu nehmen, was immer recht lastig
ist.
2. Interrupts sperren/freischalten

Es gibt noch weitere Interruptbefehle.
So kann man dem Rechner auch verbie-
ten, einen Interrupt auszufithren oder
die Interrupts mit dem Befehl DI (Dis-
able Interrupt) sperren. Um sie dann
wieder zuzulassen, dient der Befehl EI
(Enable Interrupts). Die Interrupts kon-
nen allerdings nuw im IM 1 gesperrt wer-
den.

3. Der HALT-Befehl

Als letzten Interruptbefehl gibt es
noch den Befehl HALT. Hier wartet die
CPU bis zum néchsten Interrupt. Mit
diesem Befehl kann man beispielsweise
ein Programm mit einem Interrupt syn-
chronisieren.

Damit waren die Interruptbefehle ab-
geschlossen. Es bleiben aber noch zwei
Befehle offen, und zwar die beiden Dezi-
mal-Rotierbefehle RLD und RRD. Im letz-
ten Teil wurde in Zusammenhang mit
dem DAA-Befehl auf die Abspeicherung
von Zahlen im 4-Bit-Ziffer-Format einge-
gangen. Dafiir sind die beiden Befehl
vorgesehen. Thre Funktion entnehmen
Sie am besten den beiden Abbildungen
(Abb. 2und Abb. 3). Dabei steht (HL) fir
den Inhalt der Speicherzelle, auf die HL
zeigt. Entsprechend dem Ergebnis des
Akkumulators nach der Ausfilhrung

werden das Zero-, das Signum- und das
Parityflag gesetzt.

Im néchsten Heft werden wir einige
Programmiertechniken durchgehen, ei-
nige kleine Tips vorstellen und auch
wieder ein Programm zusammen ent-
wickeln.

Andreas Zallmann

Abb. 2: RLD-Befehl
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Abb. 3: RRD-Befehl
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STARGATE
istda!

Science-fiction-Roman
auf Diskette

Die Zukunft hat begonnen, machen Sie
Ihren Computer zum Textleseterminal.
Zwei brandneue Science-fiction-
Romane wurden auf Diskette geschrie-
ben und stehen nun zum Lesen bereit.

Il "Menschen unerwiinscht”, so heifit die
| erste Geschichte, und weiter geht’s mit
"Der Clan der Rebellen”, eine nicht
minder spannende Science-fiction-
Story.

Der Preis, zwei Romane
auf einer 3"-Diskette, nur 24.80 DM

Versand erfolgt per Vorkasse zzgl. 2.- DM

Bestellungen oder weitere Informationen

VAN DER ZALM
SOFTWARE

Programm-Entwicklung und Vertrieb
Elfriede van der Zalm °
Schieferstitte, 2949 Wangerland 3,
Telefon 04461/56524
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4

Hoffentlich hatten Sie in der Zwischen- .
zeit seit unserer letzten Lektion den
gewlinschten Basic-SpaB8. Die Lésung
der am Ende gestellten Aufgabe einer
Wiederholungsfrage solite in etwa so
aussehen:

620 PEN 1

621 LOCATE 1,24

622 PRINT ”"Noch ein Spiel (J/N)?"

623 eingabe$ = INKEY$

624 IF eingabe$="J" OR eingabe$ = "j"
THEN RUN

625 IF eingabe$ = "N" OR eingabe$ =
"n" THEN END ELSE GOTO 623

Heute wollen wir uns, wie verspro-
chen, den Befehlen mit dem $-Zeichen
zuwenden. Also wird diesmal die Taste
4 starker belastet. Treue Leser unseres
Kurses ahnen schon, daB jetzt erst ein-
mal grundséatzlich geklart wird, was die-
ses $-Zeichen bewirkt. In Handbiichern
ist da von Stringverarbeitung und Zei-
chenketten die Rede, wir aber sehenuns
das lieber an-einem Beispiel an:

10 CLS

20 a=123:a$="123"
30 b=456:b$ = "456"
40 c=a+b:c$=a$+b$
50 PRINT ¢

60 PRINT c$

70 END

Beim Probelauf wird fiir c der Wert 579
ausgegeben, das war zu erwarten, da ja
123 + 456 = 579 ist. ¢$ hingegen wird als
123456 geprintet. Der CPC hat also kei-
ne Rechenoperation durchgefiihrt, son-
dern a$ und b$ einfach als eine Folge
von Zeichen aufgefafit und sie hinterein-
ander geschrieben. Somit ist klar, daB
der Computer keinen Wert zuweist.
Folglich kommen als Bestandteile von
mit dem $-Zeichen gekennzeichneten
Strings alle Buchstaben, Zahlen, Satz-
zeichen und Leerstellen in Frage: Solche
Zeichenketten miissen immer mit An-
fiithrungszeichen beginnen und enden;
das sind Signale fiir den Computer.

Was aber ist zu tun, wenn man einen
Wert in eine Zeichenkette umwandeln
will? Dafiir stellt Ihr CPC die Funktion
STR$ zur Verfiigung. Andern Sie dazu
Zeile 20 in a = 123: a$ = str$(a). Fiir die
umgekehrte Richtung Zeichenkette-
Wert gibt es das VAL-Kommando, aller-
dings mit einer sehr wichtigen Bedin-

Buchstabensalat

Teil 7 der Basic-Stufen befaBt sich mit
Zeichenketten und den
Manipulationsmdoglichkeiten in Basic.

gung: Die Zahl muB am Anfang des
Textausdrucks stehen! Wir dndern also
noch Zeile 30 in b$ = "456": b = val (b$).
Ein Testlauf, bei dem Sie sich auch a, a$,
b und b$ ausgeben kénnen, bestétigt
unsere Arbeit.

Nach diesen grundsatzlichen Dingen
wollen wir jetzt mit Worten und Buch-
staben umgehen. Uns ist dazu folgendes
Spiel eingefallen: Der CPC liest den Na-
men eines europaischen Landes ein,
tauscht die Buchstaben wild durchein-
ander und gibt diesen Buchstabensalat
auf dem Bildschirm aus. Der Spieler mu3
dann den Begriff finden und richtig ein-
geben. Wir werden dieses Spiel in Teilen
besprechen, wobei der erste sich mit
dem Einlesen der Namen befassen muf3
und folgendermaBen aussieht:

10 REM *** Datenzuweisung ***
20 CLEAR
30 anzahl=17
40 DIM land$ (anzahl—1)
50 RESTORE 100 .
60 FOR zahl=0 TO (anzahl—1)
70 READ land$ (zahl)
80 PRINT land$ (zahl)
90 NEXT zahl y
100 DATA Norwegen, Finnland,
Schweden, Daenemark, Irland,
England, Schottland, Holland, Bel-
gien
110 DATA Luxemburg, Frankreich,
Deutschland, Schweiz, Oester-
reich, Italien, Spanien, Portugal

Der CLEAR-Befehl in Zeile 20 16scht
alle bisherigen Variablen und Daten. Er
sollte stets am Beginn eines neuen Pro-
gramms stehen, damit nicht Daten vor-
heriger Arbeiten den Durchlauf stéren.
Im Verlauf eines Programms kann man
nicht mehr benétigte Variablen durch
ERASE mit nachfolgender Angabe des
Varjablennamens léschen und somit
Speicherplatz freimachen.

In Zeile 40 folgt eine DIM-Anweisung.
Bisher war jede unserer Variablen ge-
nau einmal vorhanden. Nun wollen wir
denselben Variablennamen land$ mehr-
fach benutzen und geben die jeweilige
Nummer in der vorgeschriebenen Klam-
mer an. Dadurch kénnen wir spéter mit
land$ (zahl) arbeiten und sprechen je
nach dem Wert der Variablen zahl einen
anderen Begriff an. Die DIM-Zeile veran-

laBt, daB der CPC in seinem Speicher uns
den Platz fiir 17 Strings mit land$ ( ) zur
Verfiigung stellt. 17 deshalb, weil Com-
puter immer ab 0 zdhlen.

Die Zeilen 50, 70 und 100 mit den Be-
fehlen RESTORE, READ und DATA ge-
hoéren als Block zusammen. RESTORE
100 weist den CPC an, die Daten ab Zeile
100 zu verwenden. READ liest in Zeile
100 die hinter DATA angegebenen Wor-
ter und Werte, und zwar jeweils bis zum
nachstfolgenden Komma! Achten Sie
bitte darauf, daB hier keine Leerzeichen
stehen und nachher das Spiel stdren.
DATA als Kommando am Zeilenanfang
teilt dem Computer mit, daB in dieser
Zeile nur Daten stehen. Ist der CPC beim
Lesen, so wertet er die Zeile aus, anson-
sten geht er sofort zur ndchsten weiter.

Damit diirfte dieser Teil geklart sein.
Wir 16schen nun mit 70 <ENTER> die
Ausgabezeile, die lediglich zur Kontrolle
diente. Wer will, kann den Rest mit RE-
NUM 450 <ENTER> umnuinerieren und
fiir spater absaven. Damit kommen wir
zum heutigen Hauptpunkt, den String-
manipulationen, zu denen uns eine gan-
ze Reihe von Befehlen zur Verfiigung
stehen. Loschen Sie bitte alles durch
NEW und geben Sie die folgenden Kom-
mandos jeweils im Direktmodus (ohne
Zeilennummer) ein.
a$ = "CPC-Magazin”"

print left$ (a$,3)

Es erscheint der Schriftzug CPC auf dem
Bildschirm, denn der LEFT$- Befehl liest
aus dem in der Klammer bezeichneten
String so viele Buchstaben aus, wie die
Zahl hinter dem Komma ihm mitteilt.
Probieren Sie auch einmal die Werte 1, 0
oder 15! Sehr dhnlich wirkt g

print right$ (a$,7).

Hier wird am Wortende beginnend von
rechts nach links gezdhlt und dement-
sprechend ausgegeben. Testen Sie auch
hier wieder die Werte wie oben.

Was mit links und rechts geht, das soll
der Mitte billig sein:

print mid$ (a$,3,5).

Allerdings sind hier zwei Zahlenanga-
ben erforderlich, wobei die erste angibt,
ab der wievielten Stelle ausgelesen wer-
den soll, wahrend die zweite fiir die An-
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zahl der gewilinschten Zeichen steht.
Wird dieser Wert auf 1 gesetzt, so erhilt
man einzelne Buchstaben, die man z.B.
vertauschen kann. Vergleichen Sie hier-
zu im Listing des Spiels Zeile 130. Pro-
bieren wir jetzt aus:

print upper$ (a$)
und schon steht CPC-MAGAZIN ganz in

GroBbuchstaben auf dem Bildschirm.
Der Gegenbefehl

print lower$ (a$)

laBt es zum cpc-magazin schrumpfen,
womit die Funktion geklart sein diirfte.
Beachten Sie, daB die Umwandlung nur
Buchstaben betrifft, Zahlen und Satzzei-
chen (wie der Bindestrich) sind davon
sinnvollerweise ausgenommen.

Als Suchbefehl 148t sich die Anwei-
sung INSTR benutzen, die als Zusidtze
Angaben dariiber verlangt, in welchem'
String nach welcher Zeichenfolge ge-
sucht werden soll.

print instr (a$, "Mag")
meldet den Wert 5 zuriick, da in unse-

rem String der Ausdruck "Mag" ab der
5. Stelle steht.

- Als letztes Kommando zur Untersu-
chung von Zeichenketten wird der Lan-
genausgabefehl LEN erklart:

print len (a$)

gibt den Wert 11 zuriick, da unser String
aus 11 Zeichen besteht. Achtung: Hier
werden auch eventuell vorhandene
Leerzeichen mitgezahlt. Verwendung

findet dieser Befehl im Listing in Zeile
100 zur Begrenzung des Vertau-
schungsspielraums.

AbschlieBend sollen noch zwei Befeh-
le mit dem $-Zeichen besprochen wer-
den, die aber der Erzeugung von neuen
Zeichenketten dienen.
print string$ (40, "=")

gibt eine Reihe von 40 Gleichheitszei-
chen aus. Beachtet wird aber nur das je-
weils erste angegebene Zeichen, was
Sie mit

print string$ (20, "CPC")

ruhig ausprobieren kénnen,.

print space$ (20); a$

bewirkt zuerst die Ausgabe einer Zei-
chenkette mit 20 Leerstellen, dann folgt

der Begriff CPC-Magazin. Auf den er-

sten Blick mag dies sinnlos erscheinen,
aber beachten Sie einmal, wo jetzt die
Ausgabe des Wortes erfolgt. Sie werden
bestimmt einsehen, daB man auf diese
Weise in einigen Fillen LOCATE-Kom-
mandos umgehen kann. Das gleiche Er-
gebnis erhalten Sie librigens mit dem im
Handbuch zum CPC 464 zwar erwahn-
ten, aber nicht eigens beschriebenen
Befehl SPC:

print spc (20); a$

Der SPC-Befehl 148t sich aber nur in ver-
bindung mit dem PRINT-Kommando
verwenden, wihrend mit SPACE$ auch
Stringvariablen definiert werden kén-
nen.

Genug der neuen Befehle, wenden
wir uns dem Spiele-Listing zu. Den Ein-
leseteil in den Zeilen 450-560 kennen Sie
bereits, den Vertauschungsteil mit den
Zeilen 110-230 miiflten Sie nach dem
Durcharbeiten dieser Lektion problem-
los verstehen. Zeile 190 schlieBt ein Ver-
tauschen des Buchstabens mit sich
selbst. aus. In 200 bis 220 wird der
Tausch durch Hinzuziehung einer Hilfs-
variablen hilf$ durchgefiihrt. Diese er-
halt den Buchstaben von Stelle x, dann
wird nach x der Buchstabe von y gela-
den, und y erhilt den x-Buchstaben aus
der Hilfsvariablen zuriick. Diese Kon-
struktion ist noétig, da ja y die Stelle x
uberschreibt.

Die Teile mit den INK-Anweisungen,
mit dem Titelbild und der SchluBanzeige
haben wir nur durch REM-Zeilen mar-
kiert, die konnen Sie ganz nach Threm
Geschmack aufbauen. Ebenso sind kei-
ne PENs angegeben, bitte setzen Sie
hier das bisher Gelernte um. Selbstver-
stdndlich konnen Sie in den DATA-Zei-
len andere oder mehr Begriffe unterbrin-
gen. Sie.miisen dann nur den Wert an-
zahl in Zeile 460 anpassen. Sollte eines
Threr Worter mehr als 20 Zeichen lang
sein, so miissen Sie auch die DIM-An-
weisung fiir die Buchstabenanzahl in
Zeile 480 dementsprechend erhéhen.

So werden hoffentlich aus diesem ei-
nen Spiel viele, viele verschiedene und
unterhaltsame Versionen entstehen.
Besonders gut gelungene Beispiele kon-
nen Sie uns zusenden.

Berthold Freier

Wortmix

10 REM ##% Wortmix (Kern) «##

20 REM ### Copyright by Berthold Freier
19846 #uw

30 CLEAR

49 CLS:008UB 430

SO REM ##% Auswahl w#»##

&0 CLS

70 auswahl=INT (RND#anzahl)

80 wort$=)and$(auswahl)

90 wort$=UPPERS (worts)

100 laenge=LEN(worts$)

110 REM ### Stringmanipulationen #*##*
120 FOR zahl=1 TO lasnge

130 buchstabe$(zahl)=MID$(wort$,zahl,1)
140 buchstabes$ (zahl)=LOWERS (buchstabe$(z
ahl))

150 NEXT zahl

160 FOR zahl=l TO 30

170 x=INT (RND¥#lamsnge) +1

180 y=INT (RND#]amnge) +1 !
190 IF x=y THEN GOTO 170

200 hilfs$=buchstabe#(x)

21@ buchstabe$(x)=buchstabes$(y)

220 buch-tnb-‘(y)-hllft

230 NEXT zahl )

240 REM ### Aufgabenstellung ##s_

2%0 LOCATE 1,3:PRINT "Das gamischte Wort
lautet:"

260 LOCATE 9,9

270 FOR zahl=1 TO laenge

28@ PRINT buchltnb-t(znhl)|

29@ NEXT zahl

300 LOCATE 1,11:PRINT "Dam richtige Wort
lautet: "

310 LOCATE 9,13t INPUT antworts

320 REM ### Auswertung #es

330 antwort$=UPPERS$ (antwort#$)

340 LOCATE 9,20

352 IF antworts$=wort$ THEN PRINT "Das st
immt !!"1B80TO 370 ELSE PRINT "Das war fa
lsch!!"

360 LDCATE 9,221 PRINT ”Rlchtiq wars " jwor
ts {

370
380

REM ##% Waiter #&% -
LOCATE 9,251 PRINT "Weiter mit Tnst-"

398 WHILE INKEY$=""jWEND

400 BOTD SO

410 REM ##% Schlussanzeigm ##¥
420 END

430 REM ### ITnkzuwelsung %
440 REM ##% Titelbild w#w

450 REM ##% Datenzuweisung *##
460 anzahl=17

470 DIM land${(anzahl-1)
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480 DIM buchstabes$ (20)

498 RESTORE S30

500 FOR zahl=0 TO (anzahl-1)

S10 READ land$(zahl)

S20 NEXT zahl

532 DATA Norwegen,Finnland,Schweden,Daen
emark,Irland,England,Schottland,Holland,
Belgien

540 DATA Luxemburg,Frankreich,Deutschlan
d S:hweiz,ulltlrr-ich Italien,8panien,Po
rtugll

55@ RANDOMIZE TIME

568 RETURN

Eine Bitte an alle
Programmeinsender

‘Diese Bitte betrifft alle, die Maschinenprogramme
in Basic-Lader packen. Bei jedem Programm sollte in
einer REM-Zeile die genaue Ladeadresse und die
Lange angegeben werden. Des weiteren die Relozier-
barkeit b92|ehungswe|se die Stellen, die gegebenen-
falls gedndert werden miissen. Den geplagten Nach-
tippern wiirde so massenweise Zeit und Miihe er-
spart.

‘Multiface Two

Sicherheitskopie ?
Mit dem Multiface Two kein Problem!

Multiface -
das Koplerprogramm
Multiface 2 — das heiBt fir Sie 3 Funktionen in
einemilil
— Volistandige Kopiereinrichtung fir Kassetten und
Disketten.
— Besteht aus 8K-Ram urid 8K:Rom Erweiterung
und wird ladl*;lk:h auf Expansionsport Ihres CPC
(464, 664, 6128) aufgesteck!.
~Wahlweises Kopieren von Kassette auf Diskette und umgekehrt, sowie von Kassette zu
Kassette und Diskette zu Diskefte.
—Kopiert jede im Spelcher stehende Programm auf Kassette oder Diskette.
—Einslchtmdglichkeit in Programme und Hardware Gber Bildschirm
—“Friert* sowohl Bild als auch Programm an jedem beliebigen Punkt ein, speichert es
ab und macht spateren Zugritt maglich (hervorragend geelgnet for Grafikamwendungen)
—Mengesteuert und vollstandige Fehlerabsicherung
—Komprimierte Datenabspeicherung, dadurch gerlnuer Bedart an Speicherplatz auf
Ihrer Kassetie oder Disketie.
—Ladezell von 64K Programmen: Diskelle unter 20sec. /Kassette unter Min.
—ReselTaste eingebaut, beeintrachtigt nichl 8K-Ram Erwelterung.

—Weitere AnschiuBmdglichkeiten Gber Erweiterungsbus
: **148,-DM

Ausflihliche Info erteilen wir auf Anfrage.

PiZie Data
GmbH

MittelstraBe 61
4322 Sprockhdvel 2
Tel. 02339/7191

Wir sind die Verbindung zwischen Mensch und Computer!
Inhaber Hans-Jlrgen Plorreck

Versand par Vor gl. OM 15,- Versandkost )

Augen auf heim Computerkauf

Die NEUEN Schneider PCs jetzt ab Lager lieferbar.

PC 1612, 1 Laufwerk, Monochrom-Blidschirm 1999.— PC 1512, 1 Laufwerk, Color-Monitor 2499
PC1512,21L 2499 - PC 1512, 2 Laufwerke, Color-Monitor 2990.—

Hardware CPC: Liste, Stand Oktober 1986
SchneldarCPClMKayhoud salenps Vot 488~ vunnxn 18 5.25 Zoll Aufristkit F-1 S

Scaﬂnelder CPC 684 Keyboan rF10 498.—
{mit F y% salpngs Vormt TR — wvartax A-1Z 5,25 Zoll Autriistgit F-1 2
SC!lneldur PC 6128 Keyboard zurF-18 548.—
mit Floppy Baf— NEU vortex M-1 8 3.5 Zoll Einfaohatation
hneldar runmonitor GT-65 708 KB mit Confr. 998~
Uir alle CPC) Sonderpreis  278.— NEU vortex M-1 D 3.5 Zoli Doppelstation
hnelder Farbmonitor CTM-644 : 1.4 MB mit Contr. 1498-
!ﬁ)r alle PC}’c 798.- NEU vonex M-1X3.5 Zoll
Schnelder CPC 464 mit Zwaeitlaufwerk 758.-
Griinmonitor solange Vorrat  598.— NEU vortex F-1 X 5.25 Zoll
Schnelder CPC 464 mit Zweitlaufwerk 758~
Farbmonlitor CTM 664 solangs Vorat 1198.— NEU vortex M-1 XRS 3.5 Zoll
Schneider CPC 664 mit . Zwellaufwerk mi 232 858~
Griinmonltor solangsVoret  948.~ NEU vortex F-2 XRS 5. 25 Zoll
Schnelder GPC 664 mit Zweltlaufwerk mit RS 2: : 858.—
Farbmonitor - solange Vorral 14968.— NEU vortex M-1Z 3.5 ZoII Einfachstation
Schnelder CPC 6128 mit Grilnmonitor 948.—~ ohne Controller . 628~
Schnelder CPC 6128 mit Farbmonitor 1598.— NEU vortex A-1 S 3.5 Zoll Aufriistkit
Sohnelder 3 Zoll Fioppy-Disk, 1SzurM-1D 498~
001 soimige oeral 548, _NEU vortax A-1 3.5 Zoll Aufriistkit
Schnaider 3 Zoll Floppy-Disk. M1 Zrur M-10 548.-
2 Lautwerk FD-1 Sonderprets 558.—  NEU vortax WD-10 3.5 Zoll
vortex 5.25 Zoll -Disk F-15 Winchesterstation 10 MB 2689.-
Einfachatation m. Goritr. 998.— NEU vortex WD-20 3.5 Zol|
vortex 5.25 Zol| Flg Disk. F-1 D § Winchesterstation 20 MB 3289.—
Doppelsiation m. 1, 1498~  Cumana 3 Zoll Zweitlautwerk ohne Contr.  428.—
viortex 535 Zoll Flupp\r Disk, F~12Z Cumana 5.25 Zoll 2weltinutwerk A
Errrfuchs!u!m 0. C-mu' 698.— ohna Controfler A 598,
Achtung: B ¥ ) is erspdren eich und une unnbtige Rickiragen!!

chhtlges Zubehbr fiir lhren CPC

Sony m Staut aus tindh
Ns!z‘ta}CPC MIZB BB~ r&:hmalder:;mu‘ts.l
3:Zoll-Disketten Panasonio/ Maxsil GF 2 f WNZB NLO 401, DDI-1,
5 Slick Monifor Griin/Fart 7.5
ab 10 Stilck |e 10.50 ab Tmmﬁklﬂ‘ﬂ" ::#'u.nzhaubanrurvmmF-l S/F10,
3.5-Zofl- Dnhatlan Fujl DD 0EKck T9B0  F X/M-1X W 1988
3.5-Zoll-Disketten Full 2 DD 1351pl 105xick,  BO.BO0 - Dmckar Panasmlc 1060/80/82,
5 25—2n|l—DIskeﬂen nse % ummhrﬂn mr o“e OMP 20 j 1085
Schu t.maube Fleuch las fir Konaols
Netetil MS1 o Gen Sehneldor CPC 400" 130 Satznaube Aauchal 24,05
Pélamecl MP—a fur die Schneider b RS 232-0 sanelhe Schnittstalla
g GPC 484, 148~
vartex VHF- MOMEW fur gestochiane Akulilk sr Dataphon S 21 d 249~
und scharte Biidear 295~ Grnlmd CPC 4647564, 12601024 Blidpunkte,
Bai RAM- Erwullmmnen wan vortex
eshebliche Predsssnhu . 1 a-Oualitin = \‘ur 4B4/864 278~
AAM-Erweltenung SP-2 208 — - Wit GPC 6128 200~
R-‘\M'EIWEWM 5P-512 AMX-Maus, mit Software und
et immae Computentyp ngban 398~ dsm;cm ‘Handbuch 278
ErvshngRdate Lin 258 KDyt 98~ larirakior zu Drucker NLQ 401 7988
RAM-Erwelterung fir Joyce auf 512 KByta  148.— Joysbnk Ouickahol 1| mit Attofire 1905
Blldschirmiiter fiir GT 84/65 88~ o SO00 mit A 4995
Blidschirmfilter fir Farbmonitor CTM 644 a8~ thﬂmm fw‘j‘D 5t, 3 baw, 3,5%Diskettan,
MEPII?IvD;‘arg{uBIhNe@mgswhul sd98 1R-Cuslitat 30,65
stulnios ainstal - wie oban, e . 5.26"-Diaketion 40,
Verlangenigskabel, 15 Netr, fir OPC 464 2093 pacban; sdoch fir DL 008 Diskeiion 4800
dito fir CPC 984/812 mit Schicd 34,05
Dle Software-Wende o00
(S:tar-wmer ,v2.0 154;8 ;0 EIH -Disco 59— ;uméader Sclence
‘49, instelgerpaket S0~T0~ ur hix Toolbox 225 -
Fibu-Star-Plus 298~  BYTEME Paseal/MT ¥ 174~
Datei-Star 98~ Finanzbuchhaltung 276~  C-Basic-ComplerB0 174
Disksort-Star 49.90  aifragabesrbetung 5.0 388-  Small-CEntwick -Syst. 148~
Mathe-Star 69.90/98 Verainsverwaliung 88— Muftiplan V. 1,06 199~
Statistic-Star 59.90/79.90 verwaling og—  WordStarV,30 - 199-
Composer-Star 88— Damoproraning sl s dBasellV.2.41 190.-
Star-Mon _ . 59.90/79.80  Programm 28~ DM, wird bel Rsckpabe DR GRAPH 189~
3tan u. d. Zauberstab 39. wisdar brw. DRDRAW - 199-
,L:t:;.eamgs ] gg gmumdmm”mml Data-Becker-Progrs
igner-Star . upercopy —das Kopler- 3
Copy-Star 20.80/39.90  programm der Superlative, HIAeS LG NI Mol er "5','5'
Puzzie 3990 CPL 464/684/6128, SEiomet R
Pyramide 39,00 100% Maschinencode nur79~  Datamat o
B Mai 99.—
Spltzsnp imn Profi Painter 99.-
GfA technik Vertriab von Markt&Technik Muntherriat 99—
RH-BUERO .- Turbo-Pascal + Grafik 285 Pf‘;rm 99—
CPC Voktor 79~ Turbo-Pascal ohne Grafik 225- ’ ’
RH-DAT Datetverw. 89— Turbo-Toalkox 5~ x-Vorlag
Turbo-ADRESS (700 Adr) 149~ Tulrbo-Tutor dt, 104~ Star Toxter 85~
Voralrsverwaltiung 09—~ Turtxo-Tutor engl, - Star Datel 85—

104,
MICA-CAD-Programm  198—  Turbo-Lader-Grundpak, 138—
RH-DMON Diskmonitor ~ 49.— Turbo-Lacler Businass 148~

Rund um den Joyce

Assambler-Kurs Disk 75—

Schneider PCW B258 Joyce 1848~  FIBU-Star Plug: 268
Schneider PCW 8512 Joyce plus Aiyce-Mafing-System 189.~
it 2. Laufwerk 1 MB 2298.— Diated-Star 98.—
%zgql;mamrﬂ G 2-00 fur - Busingss-Star %gg.—
woltlantwerk Joyde 4 Sakck - Ilmﬁ?wbollmg -
FO-2 (2, Lautwerk mr.luyu 1 MB 698.- Joyoe tir Elnstelger 20—
RAM-Erwelterungssatr um e 148~ dBasa I1 189~
Blldachirmifiter flr Jumfduyoe phus 89~ WordS! 199.—
Paralisl- und Sered-Schnittstalle 148.— l![plm 199~
Farbband for Joyce-Druckesr 2485 DR GRAFH 199.—
Gratpad 3, professionalles CAD-System fir DR DRAW 109~
Joyea PCW B256 unid PCW B512, komplatt Star-Mail V2.0 98—
mit Software und Handbuch Star-Buasa 198.-
Joyce Schreib-Praxis-Paket, slehe Data Media 89 - Statistic-Star 98—
Mica CAD-Programm Jﬁy:e 198.~ Adrafiverwallung 128.-
Varsinsverwaltung Joyce 248~ Dns grofls Joyce Bych 59—
Turbo-Adress Joyca 149.- Scmhpmgramm 3-D Clock Chess 69.95
Turbo-Pascal ohna Graflk 225~
Weitere Programme finden 8ie in uneerer Liste "Jayce™, dia wir ihnm gaime zussnden, Getidhy 1,80 DM in Briefmarken.
Druckerparade
Epson LX-80, 100 Zelchen/Sekunde 898.— 0kldata Elnzelblanelnzug
Epson FX-85, 160 Zelchen/Sekunde 1248~  frML L 192 449~
Epaon FX-105, 160 Zeichen/Sekurnde, Breit 1698.— NEC P E 200 Zolchan/Sekunde,
Epson LO-B00, 200 Zeichen/Sekunds, absoluts Spitze 1640.—
24 Nadeln 1696~ NECPRT, 2002&I:lwv55ﬂunde Brall 2108~
Epson LO-1000, 300 Zelchen/Sekunds, Star NL-10, 120 Zeichory/Sekunitle BE8~
24 Nadain 2198~ Star NG-10, 120 Zaichen/Sakunds 898~
Epson HI 80, 4- Fnrb-Fromu 1208.— Star SG—IS. 120 Zelchan/Sekunde, Brait.  1248.—
1089, 100 2 696~ -anmms%1wa-m 259~
Pnnawrﬂc 1091, 120 B48~  Schneider DMP | Lisferzet a. A 678~
1092, 180 .‘ : 1088~  Riternann F+, 105 Zelchen/Sakunde 848~
Panasonic 1582, 180 DruckeranschiuBkabel CPC 4647664 49.95
Brait 1568~ dito CPC 6128, hochwertigaa Aundkabal,
Panasonic 1595, 240 Zeichen/Sekunds, foss hirmit 508.95
Breit 1988~ . la-Qualith Ba-
Panasonic 31561, Typenraddrucher 1398~ Emllospa.nlsr Wi, Mlmnmdoralinn
Oklmats 20, Farbplatter 748~ 300 Blan 19,85
Oklcatn ML 182, 120 Zelchan/Soekunda na- 2000 Blatt 49,95

ditc 1000 Biatt 34
Okidata ML 192, 160 Zeicher/Sekunde 1288~ Ersatzfarbl bﬂnderﬂ)ralleDmck
Okldata ML 193, 1602l icher/Sekunde, Brelt 1498.— ab Lager lieferbar.
Alla Garlite it FTZ und deutecham Hanobush. Techmische Liieriosn o Gl gegm 1. SODMhMMm Expressvarssnd sperief
i i Schrwesle und nsch Ostarmect, i g i i
P L o

Geschiftarelian: Montag-Fruitag von 8—12 und von 14—18 Ubr, A
Samstags von §—13 Uhr, mummmmumlm&mmuw 2 Stock,

i

Bachstrafle 52
D-7980 Ravensburg
Telefon 0751/26138

schauties
electronic bauelemente
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Liebe Leser!

Auch dieses Mal haben wir es
nicht geschafft, einen Test der
Schneider-PCs zu erstellen. Was
nicht geht, das geht halt nicht.
Bei RedaktionsschluB teilte uns
Schneider jedoch mit, daB nun
endlich der PC - wenn auch nur
in kleinen Mengen und nur in ei-
ner Ausfiihrung (ein Laufwerk
mit Farbmonitor) — verfiighbar
sei. In den néchsten Tagen er-
halten wir also hoffentlich unse-
1e PCs. Er wird dann bei uns in
einem Dauertest auf Herz und
Nieren gepriift. Sie kdnnen also
den groBen Bericht in der néch-
sten Ausgabe mit Spannung er-
warten. Neben den allgemeinen
Eigenschaften wollen wir spe-
ziell die IBM-Kompatibilitdt des
Rechners in Punkto Hard- und
Software unter Beweis stellen.
Doch auch die ersten Kontakte
zu GEM und dem Basic-Interpre-
ter unter GEM finden natiirlich
ihren Platz.

Ab dem nichsten Heft begin-
nen wir mit einer Einfiihrung in
das Betriebssystem MS DOS.
Diese ist nicht als Kurs im ei-
gentlichen Sinne gedacht, son-
dern mehr als eine lose Folge
von Artikeln zu bestimmten MS-
DOS-Kommandos und Dienst-
programmen.

Einen kleinen Schwerpunkt
haben wir diesmal auf die An-
wendung und Funktion von
Netzwerken gelegt. Dabei geht
es uns nicht um eine tiefgreifen-
de Analyse des Problems Netz-
werke, sondern um eine Erkla-
rung der Netzwerke schlecht-
hin. Neben dem zweiten Teil des
Assembler-Kurses finden Sie
wieder einen OK-Softwaretest
und einige Rezensionen.

Da wir uns natiirlich auch mit
den Moglichkeiten des Schnei-
der-PCs unter GEM und DOS
Plus ‘auseinandersetzen wer-
den, fordern wir noch einmal alle
interessierten Leser zu einer tat-
kraftigen Mitarbeit auf. Hier
noch einmal die Anschrift der
PC-Redaktion:

Manfred Walter Thoma
FahrstraBe 99

2102 Hamburg 93

Tel. 040/7522748

Bis zum nachsten Mal.
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AuBergewohnlich!

Sicherlich kennt fast jeder
Computerbesitzer diese Situa-
tion: Man hat einen Text und will
diesen durch grafische Zusétze
optisch aufwerten. Die her-
kémmlichen Textprogramme lei-
sten zwar auf ihrem Gebiet Er-
staunliches, miissen aberbeisol-
chen Wiinschen die Segel strei-
chen. Diese Liicke, die sich vor al-
lem den Heimanwendern auftut,
wird nun durch "Printmaster”
gefiillt. Es handelt sich hier um
ein Programm, das den Entwurf
und den Druck von Grafiken auf
einem Matrixdrucker ermég-
licht. Im einzelnen lassen sich
mit "Printmaster" Gllick-
wunschkarten, Schilder, Brief-
koépfe, Kalenderbliatter und
Spruchbander entwerfen und zu
Papier bringen. Das Programm
wurde zunéchst fiir den C 64 ent-
worfen, gibt es nunaberauchun-
ter MS-DOS, also beispielsweise
auch fiir den Schneider-PC.

"Printmaster” ist dank der voll
meniigesteuerten Benutzer-
oberflache sehr einfach zu bedie-
nen, so daB man das Handbuch
fast nie bendtigt. Gleich nach
dem Programmstart erscheint
das Hauptmenii, das dem Benut-
zer sieben Auswahlmdglichkei-
ten bietet. Der erste Mentpunkt
erlaubt das Design von Gliick-
wunschkarten. Jeweils fiir die
Vorder- und eine Innenseite muf
der Benutzer Grafik, Beschrif-
tung und Umrandung festlegen,
die aus 11 verschiedenen For-
men gewahlt werden kann. Hier
reicht die Palette vom Holzrah-
menmuster Uber ein spezielles
Weihnachtsmotiv bis hin zum et-
was unruhigen Ameisenmuster.
Fiir die Grafik stehen {iber hun-
dert vordefinierte Motive zur
Verfligung. In einem Auswahl-
menii erscheinen dazu die Na-
men der Bilder. Mit den Cursor-
Tasten 148t sich jeder beliebige

Bildername anwahlen, wahrend
in einem kleinen Fenster die der-
zeit gewéhlte Grafik erscheint.

Nachdem man sich fiir eine der
Darstellungen entschieden hat,
miissen Haufigkeit und Plazie-
rung der Grafik auf der Gliick-
wunschkarte festgelegt werden.

LPC-Magaein
testet
Anwendersotiware

Nun fordert das Programm dazu
auf, die Schriftart zu wahlen und
schlieBlich den Text einzugeben.
Insgesamt stellt "Printmaster”
acht Schriften von Altenglisch
bis zum Computerzeichensatz
zur Auswahl. Filir jede dieser
Schriftarten stehen die drei Dar-
stellungsarten Schattenschrift,

Hier ein Selbst-
portrait unseres
strelgeplagten
Mitarbeiters
Oskar Schleimann
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umrandete Schrift oder gefiillte
Schrift zur Verfligung. Nachdem
alle erforderlichen Angaben ge-
macht sind, beginnt "Printma-
ster” mit der Arbeit und setzt die
Einzelteile zur Gliickwunschkar-
te zusammen. Das Ergebnis wird
auf dem Bildschirm dargestellt,
so daB man vor der Druckeraus-
gabe noch die Méglichkeit zu An-
derungen hat. Die fertige Gliick-
wunschkarte wird auf einem
DIN-A4-Blatt ausgegeben, und
zwar so0, daBl durch zweimaliges
Falten die fertige Karte mit be-
druckter Vorder- und Innenseite
entsteht.

Unter dem zweiten Meni-
punkt lassen sich kleirie Plakate
und Schilder im DIN-A4-Format
erstellen. Die Methode ist dhn-
lich wie bei den Gliigkwunsch-
karten. Eine weitere niitzliche
Option bietet der dritte Menii-
punkt, unter dem man Briefbo-
gen mit Kopf- und FuBzeilen her-
stellen kahn. In einem solchen
Kopf bzw. FuB8 koénnen bis zu
zwei Grafikmotive und 3 Textzei-
len untergebracht werden.

Etwas abweichend von diesen
Anwendungen ermdglicht
Punkt 4 des Hauptmeniis dem
Benutzer die Herstellung eines
Kalenders, der ganz auf die per-
sonlichen Anforderungen abge-
stimmt werden kann. Zunichst
gibt man den Zeitraum an, fiir
den der Kalender erstellt werden
soll, und wahlt danach aus, ob
ein Kalender mit wdchentlicher
oder monatlicher Darstellung
pro Kalenderblatt gewlinscht
wird. DaB man aus den tiber hun-
dert Grafikmotiven eines im Ka-
lenderkopf darstellen kann, ver-
steht sich genauso von selbst
wie die Tatsache, daB fiir die Be-
schriftung eine der acht vorhan-
denen Schriftarten benutzt wer-
den kann. Wichtige Termine, Ge-
burtstage und andere Kommen-
tare lassen sich fiir jeden Wo-
chentag eintragen, wodurch sich
ein ganz personlicher Kalender
ergibt.

Wer seine Meinung gern auf
meterlangen Transparenten
oder Spruchbédndern zum besten
geben mdéchte, der kann dies auf
einfachste Weise mit dem fiinf-

QMS Kiss Lowcost-
Laserdrucker

Auf der CeBIT'86 wurde er
zum ersten Mal in der Bundesre-
publik vorgestellt: der Laser-
drucker QMS Kiss. Zu einem
Preis von ca. 8000 DM bietet er ei-
ne Druckgeschwindigkeit von 6
Seiten pro Minute mit einer
Punktdichte von 300%300 Punk-
ten pro Zoll, das entspricht 14000
Punkten pro cm? bei einem Ar-
beitsgerdusch von 55 dB.

Das System basiert auf einem
68000-Prozessor und ermdoglicht
mitderimplementiertenund um-
fangreichen Firmware Codekom-
patibilitdt zum Epson FX80 und
Diabolo 630. Es bietet 12 residen-
te Zeichensétze und internatio-
nale Sonderzeichen. Zudem ist
das Mischen von Texten und
Grafik innerhalb einer Zeile még-
lich. Hinzu kommen noch 2
Schriftorientierungsarten, die
Darstellung der residenten Zei-
chensédtze in Negativ-, Fett-,
Schatten- und Kursivdruck, auto-
matische Zeilenzentrierung und
Randjustierung, Kopierfunktion
und diverse andere Utilities.

Die selektierbaren Codes ge-
waéhrleisten den Betrieb mit fast

allen populdren Softwarepro-
dukten, z.B. WordStar, Lotus
und anderen. Auf dem Tasten-
feld an der Vorderseite des Druk-
kers kénnen parallel zu den Steu-
erbefehlen verschiedene Be-
triebsarten und Druckfunktio-
nen selektiert werden. Die War-
tung wird durch einfachen Aus-
tausch einer Patrone, in der die
Fotoleiter und der Toner enthal-
ten sind, stark vereinfacht.

Binder Datentechnik
Postfach 7004
7250 Leonberg 7

ten Punkt des Hauptmenis erle-
digen. Einfach den Text einge-
ben, die Schriftart wéhlen und
hoffen, daB das Farbband des
Druckers nicht schlappmacht.

Meterlange
* Transparente

Eigene Grafikmotive erstellen
oder die bereits vorhandenen
verandern, kann der eingebaute
Grafik-Pixeleditor, der komforta-
ble Moglichkeiten bietet. Neben
den iiblichen Zeichenfunktionen
wurden folgende Funktionen
realisiert: Invertieren des Bildes,
Spiegeln in der horizontalen oder
vertikalen Achse sowie Bildaus-
schnitte (Windows) verschieben
oder kopieren. Die so erzeugten
Motive kénnen selbstverstand-
lich gespeichert werden und tau-
chen fortan in der Auswabhlliste
der Grafikmotive auf.

Unter dem letzten Meniipunkt
148t sich das Programm an den
verwendeten Drucker anpassen.

Insgesamt unterstiitzt "Print-
master” fiinf verschiedene Druk-
kerarten, wobeimit dendiversen
Epson-Druckern und dem IBM-
Parallel-Printer die meisten an-
deren Drucker bereits abgedeckt
sind, da ja fast jedes Modell zu-
mindest einen IBM-Parallel-Mo-
de besitzt oder aber zumindest
Epson-kompatibel ist:

"Printmaster” ist ein Pro-
gramm, das vom Preis-/Lei-
stungsverhaltnis auf die Gruppe
der Heimanwender zielt. Die ein-
fache Bedienung und der hohe
Komfort erméglichen es dem An-
wender, in kiirzester Zeit mit
dem Programm vertraut zu wer-
den und ansprechende Ergeb-
nisse zu erzielen. Das einzige,
was uns negativ auffiel, waren
die fehlenden Umlaute, ein Um-
stand der in den nichsten Ver-

‘sionen unbedingt abgestellt

werden muB. Ansonsten lautet
das Urteil: sehr empfehlens-
wert. Lassen Sie sich dieses Pro-
gramm bei Ihrem Héndler unbe-
dingt einmal vorfiihren.

H.-P. Schwaneck

Zur Beachtung:

Btx: 0221232342

lhr Schneider PC 1512
wird BT X-fahig

mit BTX-Life fiir DM 398-'

Schnellister Bildaufbau durch
Ausgabe im ASCII-Zeichensatz fiir
Monochrom- und Farbbildschirme

BTX-Life ist ein Softwaredecoder. Das bedeutet,
daB Sie keine Veranderung an lhrem PC vorneh-
men miissen. Das bedeutet aber auch, daB es fur
das Programm keine FTZ-Nr. gibt, die fir techni-
sche Gerite vergeben wird. Sie bendtigen ledig-
lich einen von der Post zugelassenen Akustik-
koppler mit FTZ-Nummer (z.B. AK 2000 S, CTK
oder Dataphon 21-23d o.a.), der das Senden und

- Empfangen der Daten iiber das normale Telefon
ermoglicht. (Auf Wunsch liefern wir lhnen gerne
entsprechende Akustikkoppler.)

-‘Schonbohm-Audiolive
KyffhauserstraBe 10, 5000 Koln 1
Telefon: 0221/230910 oder 4301425
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Textverarbeitung
MICROSOFT
WORD

Hanser Verlag
118 Seiten, 48.—- DM,
ISBN 3-446-14571-0

Unter dem Reihentitel "Das
Software Colleg"” bringt der Carl
Hanser Verlag in Zusammenar-
beit mit Microsoft eine didak-
tisch aufbereitete Serie heraus,
die dem Interessenten die jewei-
ligen Microsoft-Programme né-
herbringen soll. Diese Serie um-
faBt bis jetzt folgende Werke:
"Word" (1 Band), "Multiplan” (2
Béride) und "Chart" (1 Band, er-
scheint voraussichtlich Herbst
1986). Zu jedem Band dieser Se-
rie gehoren das Buch mit durch-
schnittlich ca. 120 Seiten, eine
Diskette mit dem Programm
(Speichern und Drucken sind
nicht méglich) und den Ubungs-
texten sowie einer Referenzkar-
te zum Nachschlagen der wich-
tigsten Befehle. AuBerdem kann
man fiir den Unterricht noch Fo-
lien zu jedem dieser Binde be-
stellen (der Preis ist z.Zt. noch
nicht bekannt).

Das gebundené Lehrbuch
wendet sich an den interessier-
ten Laien, der sich das Programm
vielleicht zulegen méchte. Arbei-
tet er dieses Lehrbuch einmal
vollstdndig durch, so weiB er,
was dieses Programm zu leisten
vermag, und er ist in der Lage,
mit dem Programm gleich zu ar-
beiten. Es entfillt also die Einar-
beitungszeit nach dem Kauf des
Programms. Hilfreich ist dabei
das Software-Prébchen, was in
Wirklichkeit das vollsténdige
Programm als Demo-Version ist.
Mit dieser Digkette kann der In-
teressent dann nach Herzens-
lust das Programm testen.

Natiirlich ist die Reihe auch fiir
denjenigen interessant, der das
Programm schon besitzt, aber
noch nicht mit ihm arbeiten
kann. Das Software-Prébchen

" kann auch als Datendiskette fiir

das Originalprogramm benutzt
werden, d.h., man kann die Bei-
spieltexte von dieser Diskette
auch mit dem Originalprogramm
laden, bearbeiten, neu abspei-
chern und drucken. Nach dem
Durcharbeiten hat man dann al-
so einen praktischen Kurs durch
das Programm mitgemacht. Eine
dritte Moglichkeit sehen die Au-
toren in der Verwendung dieser
Reihe zu Unterrichtszwecken.
Dafiir sind die Folien gedacht.

Das Lehrbuch gliedert sich in
fiinf Hauptabschnitte, die noch
weiter unterteilt sind. Der erste
Hauptabschnitt fiihrt den Leser

‘erst einmal in das Programm ein. -

Es wird kurz zusammengefa@t,
um was fiir ein Programm es sich
handelt, was es bietet und wie
man mit dem Buch arbeiten soll-
te. Danach wird dem Leser
Schritt fiir Schritt gezeigt, wie
das Programm gestartet wird.
Hierbei gehen die Autoren auf
die unterschiedlichen Geréte-
konfigurationen (mit 2 Disket-
tenlaufwerken oder Festplatte)
ebenso ein wie darauf, ob man
mit dem Software-Probchen oder
mit der Original-Version arbei-
tet. Jeder Schritt, der ausgefiihrt
werden muB, wird durch einen
kleinen roten Pfeil hervorgeho-
ben.

Ist das Programm geladen,
werden der Bildschirmaufbau
und die allgemeine Handhabung
der Maus erklart. Diese ist aller-
dings kein MuB, denn es wird
auch die einfache Bedienung
lber Tastatur erklért.

Mit dem nédchsten Hauptab-
schnittlemt der Leser die Grund-
begriffe der Texterstellung und
-bearbeitung kennen. Dieses
wird anhand eines praktischen
Beispiels durchgefiihrt, d.h., er
bekommt einen Text mit Fehlern,

den er abschreiben soll. Anhand
dieses Textes werden jetzt die
einzelnen Befehle erkldrt, und
der Leser muB} sie danach selb-
stdandig ausflihren.

Die Befehlsbeschreibung ist
sehr lbersichtlich. Eine hervor-
gehobene Uberschrift zeigt, wel-
cher Befehl erklart werden soll.
Danach folgen dreirote Késtchen
mit den Bezeichnungen WAS,
WO, WIE, mit denen der Befehl
erkldrt wird. Zum Schluf folgt ein
Bildschirmausdruck, der den
Text nach der Ausfiihrung des
Befehls zeigt.

Hat man die Befehie zur Erstel-
lung und Bearbeitung eines Tex-
tes gelernt, werden die einzel-
nen Befehle kurz wiederholt. Da-
nach sollte man mit dem HILFE-
Befehl die behandelten Kapitel
noch einmal durcharbeiten.

Die folgenden Hauptabschnit-
te sind vom didaktischen Aufbau
her identisch. Der dritte beschaf-
tigt sich mit der Textgestaltung,
und im vierten lernt der Leser die
Textorganisation kennen, d.h.
die Anlage und Benutzung von
Textbausteinen und Druckfor-
matsvorlagen. Der letzte Ab-
schnitt enthdlt das vollstdndige
Verzeichnis und die Inhalte der
Beispieltexte. Durchgehend
durch das ganze Buch wird die
Bearbeitung des Programms fiir
Benutzer mit und ohne Maus er-
klart,

Diese Reihe wurde vom Bun-
desministerium fiir Forschung
und Technologie geférdert, was
sie meiner Meinung nach auch
verdient hat. Die einzelnen Kapi-
tel sind sehriibersichtlich geglie-
dert und leicht verstandlich er-
klért. Sie machen es dem absolu-
ten Neuling im Bereich Textver-
arbeitung mit "Word" sehr ein-
fach, sich in dieses sehr komple-
xe ‘Programm einzuarbeiten.
Sehr positiv ist, daf der Leser die
Befehle selbst am Beispiel aus-
fihren muf, diese somit prak-
tisch lernt und die Befehle nicht
nur aufgelistet bekommt. Auch

BUCHER

kann er durch die Demo-Version
seine Kaufentscheidung besser
féllen, als wenn er nur ein Buch
liber das Programm lesen wiirde
oder sich im Laden von einem
Verkédufer beraten lieBe. Leider
fehlt am Ende des Buches einRe-
gister. So ist es etwas schwieri-
ger, einen bestimmten gesuch-
ten Punkt zu finden. Fiir Einstei-
ger ist das Buch aber auf jeden
Fall zu empfehlen, besonders
wenn sie sich im Selbststudium
weiterbilden wollen.

Monika Ohifest

Auswahlund
Einsatz lokaler
Netzwerke

Von U. Gollub/D. Ahlers
Hiithig-Verlag

115 Seiten, 34.- DM

ISBN 3-7785-1089-4 ’

Dieses Buch wendet sich an
den Einsteiger und interessier-
ten Laien und nicht an einen
Netzwerkspezialisten. Es gibt
auf nur 115 Seiten einen umfas-
senden Einstieg in die Welt der
lokalen Netzwerke. Besonders
lobenswert sind die vielen
Grundlageninformationen.

Sobeginnt es im ersten Kapitel
mit der Frage: "Ist elektronische’
Datenverarbeitung wirtschaft-
lich?"” Hier findet eine sehr kriti-
sche Analyse iiber Sinn und
Zweck von Netzwerken statt.
MabBgeblich werden dazu Me-
thoden zur InformationsfluBana-
lyse beschrieben. Anhand von
konkreten betrieblichen Daten
(InformationsfluB) versuchendie
Autoren an Beispielen die Ent-
scheidung fiir oder gegen Netze
zu kldren. Sehr deutlich zeigen
sie, daB nicht in jedem Fall ein
Netzwerk die Lésung aller Pro-
bleme ist. Hier wird deutlich, daB
erst nach einer umfassenden
Analyse des Betriebes und des
Datenflusses eine Entschiedung
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gefallt werden kann. Dieser Ab-
schnitt ist besonders fiir Unter-
nehmer interessant, die vorha-
ben, sich ein Netzwerk anzu-
schaffen.

In einem groBeren Abschnitt
beschreiben die Autoren die
theoretischen Grundlagen von
lokalen Netzen. Neben der Dar-
stellung der verschiedensten
Netzstrukturen wird auch aufdie
Arten der Dateniibertragung
und die Ubertragungsmedien
eingegangen. Alternativ werden
die Zugangsverfahren auf das
Netz beschrieben. Wie bei allen
Punkten stellen die Autoren
auch hier die Vor- und Nachteile
der einzelnen Verfahren, Metho-
den und Medien gegeniiber.

Im letzten Drittel findet eine
Kosten-Nutzen-Analyse statt, in
der verschiedene Netzwerk-
Konzepte alternativ untersucht
werden. Lobenswert ist es, dafl
diese Beispiele an realen Syste-
men stattfinden.

Das Buch bietet fiir den inter-
essierten Laien oder den Compu-
ternutzer, der sich grundlegend
iiber Netzwerke informieren
will, einen gelungenen Einstieg.
Das Buch zeigt deutlich, dafl eine
Problemlésung ohne fundamen-
tale Analyse nicht erreichbarist.
Manfred Walter Thoma

IBM und die
globale
Herausforderung

Von Robert Sobel
Verlag Orell Fiissli
262 Seiten, 39.80 DM
ISBN 3-280-01658-4

Mit diesem Buch versucht der
Autor die Geschichte der ameri-
kanischen Computerfirmen bis
in die heutige Zeit darzustellen.
Seinen Schwerpunkt legt er da-
bei nicht auf die technischen
Aspekte der Entwickiung, son-
dem auf die Marketinginstru-
mente der einzelnen Firmen.
Seéin Hauptaugenmerk richtet
der Amerikaner Robert Sobel auf
den Computergiganten Interna-
tional Business Machines (IBM).
Die Entwicklungsgeschichten
der anderen Firmen (amerikani-
sche sowie die Herausforderer
Japan und Europa) stehen im-
mer im Vergleich zu IBM.

Die ersten Kapitel beschifti-
gen sich mit der amerikanischen
Geschichte der Computerindu-
strie. Robert Sobel geht dabei bis

in das Jahr 1895 zurtick, wo Tom
Watson sen., der Griinder von
IBM, als Verkéufer bei NCR (Na-
tional Cash Register) anfing. Ex
beschreibt dessen Aufstieg und
Fall bei NCR, bis er 1914 entlas-
sen wurde und bei C-T-R (Com-
puting-Tabulating-Recording) an-
fing, der Firma, die in den 20er
Jahren in IBM umbenannt wer-
den sollte.

Nach einer Beschreibung der
Entwicklung vonIBM in den 30er
Jahren bis an die Spitze der Biiro-
maschinenfirmen geht der Autor
auf die amerikanischen Konkur-
renten ein. Auf solche, die es ge-
schafft haben, sich einen Platz
neben IBM zu erobern, und auf
solche, die es nicht geschafft ha-
ben. Er beschreibt deren Griin-
dungsgeschichten und die Ma-
nagementfehler von denjenigen,
die die Moglichkeit gehabt hat-
ten, IBM zu tiberholen. Er zeigt,
welche Firma welche Gerite
wann auf den Markt gebracht
hat, wie sie sich verkauften und
warum sie sich so verkauften.
Dabei vergleicht er immer die
Marketing-Methoden von IBM
mit denen der Konkurrenten.

Die folgenden Kapitel zeigen,
wie sich'in der Nachkriegszeit
die Computerfirmen in Europa
und Japan entwickelten, wobei
Sobels Hauptaugenmerk auf Ja-
pan liegt. Diesen Unternehmen
traut Sobel aufgrund der Erfah-
rungen im Bereich der Unterhal-
tungs- und Autoindustrie am
ehesten eine ernsthafte Konkur-
renz zu. Deshalb beschreibt er
die Vorgehensweise der Japaner
auf diesen Gebieten sehr aus-
fiihrlich (bessere Ware zu niedri-
geren Preisen).

Die letzten Kapitel befassen
sich mit der gegenwértigen Si-
tuation und den Aussichten in
der nahen Zukunft. Abgerundet
wird das Buch durch Literaturan-
gaben, wobei der Verlag es aller-
dings versdumt hat, darauf hin-
zuweisen, welche Titelbereitsin
Deutsch erschienen sind.

Leider wechselt der Autor
héufig die beschriebenen Zeit-
spannen, so daB es fiir den Leser
sehr schwierig ist, sich zurecht-
zufinden. Welche Maschine ist
parallel mit welcher anderen auf
den Markt gekommen und wel-
che spater? Wer hat wann zu
wem gewechselt? Wem das
wichtig ist, dem sei geraten, sich
von Anfang an eine Skizze zu er-
stellen, in der er die Jahreszah-
len mit den entsprechenden Er-
eignissen festhalt.

Monika Ohlfest

QUALITAT FUR JOYCE
und CPC

Reizen Sie lhren JOYCE/+ voll aus! WINDOW-KASSE, WINDOW-
ADRESS und WINDOW-LAGER sind bewéhrte deutsche Qualitéts-
Software:
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® WINDOW-LAGER '
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SOFTWARE fiir JOYCE .............. ) Bl .DM 75.—
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FIBU-MA&T
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ARCHE
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Waitere Software wie WordStar, Multiplan, DR Graph, DR Draw, MS-
Basic-Compiler, CBasic-Compiler a.A.
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+++ TASWORD 464 .
dt. Textverarbeit., alle CPCS ................ pisk nur DM 59.90
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(+++ Golf, Schach, Biorhythmus, Utilities, Kopierprogramme...)
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MicroMarket-Worms

4780 Lippstadt, Joh.-Westermann-Platz 1, & 02941/59290

| 4

4{ ECB-Rechner

x
%

T

ECS-BUS 3mal A/D und EFROMMER
interface 1mal D/A
[ SIK08 [

12Bit A/D 2mal V24
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XT
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Network total

Dieser Bericht vermittelt Ihnen einen Uberblick
uber die Netzwerkpraxis.
Damit wird das Einsteigen leicht gemacht.

Mit dem Einstieg in den Markt
der IBM-kompatiblen Rechner
will Schneider wohl nicht nur
Aufsteiger aus dem eigenen La-

ger, sondern auch den etablier- -
ten Markt des Industriestan- .

dards ansprechen. Das bedeutet

Netzwerke in
der tdglichen
Praxis

auch den Eintritt in eine EDV-
Welt, in der mehr und mehr Netz-
werke verwendet werden. Ver-
einfacht formuliert ist ein Netz-
werk die Verbindung mehrerer
Rechner, wobeider Benutzervon
der Existenz des Netzwerkes
nichts bemerken sollte. Trotz-
dem kann er auf die Peripherie al-
ler Rechner zugreifen. (Die Ver-
bindung von zweiRechnem liber
eine serielle Schnittstelle ist in
diesem Sinne kein Netzwerk, da
im allgemeinen zur Datentiber-
tragung auf jedem Rechner ein
Programm gestartet werden
mulB.)

Netzwerke fiir GroBrechner
gibt es schon lange, und auch fiir
die 8-Bit-Systeme sind schon seit
langerem Netzwerke bzw. netz-
werkadhnliche Konstruktionen
verfiigbar. Auf dem PC-Markt
wurde das Thema ungeféhr vor
einem Jahr aktuell, und langsam
zeigen sich auch Auswirkungen
beim Softwareangebot. Ein
' Netzwerk hat in erster Linie die
Aufgabe, Geld zu sparen, sei es
bei der Hardware, der Software
oder dem Verwaltungsaufwand,
den der Umgang mit Rechnern
mit sich bringt. Erfolgserlebnis-
se—weil einfach zu implementie-
ren —gibt es bei der Netzwerkin-
stallation sofort, wenn mehrere
PCs auf ein Gerdt zugreifen sol-
len (das sogenannte Resource-
Sharing). Einfaches Beispiel: Die
Firma EDV & Co hat in verschie-
denen Abteilungen PCs, iiber dié
die Korrespondenz abgewickelt
wird. Nun kann man aber Briefe,
die mit normalen Nadeldruckem
erstellt wurden, ja nicht ver-
schicken. Doch dafiir hat EDV &
Co einen teuren Schonschreib-
drucker. Zu jedem Netzwerk ge-

hért ein Druckerspooler (Zwi-
schenspeicher fiir die Drucktex-
te). Folglich installiert EDV & Co
eini Netz, und die Angestellten
tragen nicht mehr die Disketten
von ihrem zum Schoénschreib-PC,
um dort zu warten, bis der Druk-
ker frei ist.

Eine Abteilung von EDV & Co
entwickelt Programme auf PCs.
Da diese Abteilung jedoch Kkei-
nen Zugriff auf den Drucker be-
nétigt, ist sie auch nicht am Netz
angeschlossen. Allerdings be-
merkt der Abteilungsleiter, daBl
sein Diskettenverbrauch an-
steigt und seine Mitarbeiter dau-
ernd unterwegs sind: Die Abtei-
lung arbeitet—modern wie sie ist
— mit einer eigenen Software-Bi-
bliothek. Jedesmal wenn ein Mo-
dul der Bibliothek korrigiert wur-
de, holen sich die anderen Mitar-
beiter die neueste Version ab.
AuBlerdem wird der Entwick-
lungsstand haufig gesichert
(wer traut schon einem Floppy-
laufwerk).

In jedem Netzwerk ist deshalb
noch ein sogenannter File-Server
implementiert. Alleam Netzhén-
genden Rechner kénnen damit
auf die Dateien einer Harddisk
zugreifen. Also wird die Abtei-
lung vernetzt, alle Abteilungsan-
gehorigen verwenden die eine
Bibliothek auf der Harddisk und
speichern ihre Entwicklungen
auf dieser Platte. Die Datensiche-
rung erledigt man jetzt zentral
mit einem Bandgerit (Streamer).

Unser Abteilungsleiter wird
auch feststellen, daB er sich mit
seiner zentralen Platte weitere
Vorteile eingehandelt hat: Er
muB Programme, die seine Mitar-
beiter benétigen, nur noch ein-
mal installieren. Zusétzlich 146t
sich mit dem Netz ein gewisser
Datenschutz erreichen. Wohlge-
merkt: Einmalige Installation
bedeutet nicht, daB sie auch nur
‘einmal gekauft werden muB. Im
Gegenteil, normalerweise miis-
sen Lizenzen fiir jeden am Netz
hangenden PC erworben wer-
den. (Ausnahmen bilden einige
Programme, die fiir Netzwerkbe-
nutzung konzipiert wurden.)

Logischerweise bendtigen wir
zur Verbindung der Rechner ein
Kabel, das wieder an einem In-
terface hangt. Die V24-Schnitt-
stelle mag wohl vom Prinzip her
ein mégliches Interface darstel-
len, ist aber in der Realitdt dazu
ungeeignet, da die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit zu ge-
ring ist (Netzwerke verwenden
Ubertragungsraten von ca. 800
KByte/sec an aufwirts). Daher
ist fiir jeden PC eine Netzwerk-
karte notwendig. Zum Treiben
der Karten und fiir die Funktio-
nen des Netzes (Spooler sowie
Datei-Verwaltung auf der Platte)
brauchen wirdannnoch entspre-
chende Software, die selbst wie-
derum Hardware benétigt (zu-
mindest Speicherplatz). Somit
ergeben sich fiir die Hardware im
Netz gewisse Mindestanforde-
rungen.

In einem Netzwerk, das wie in
obigen Beispielen hauptsédchlich
der Verwaltung von teurer Peri-
pherie dient, wird als Verwalter
im allgemeinen ein IBM-AT-éhn-
liches Gerdt mit 80186-Prozes-
sor, 512 KByte, einer Harddisk
mit mehr als 20 MByte und még-
lichst kleiner Zugriffszeit sowie
mit einer Floppystation einge-
setzt. Ob dieser Server einen
Bildschirm braucht oder nicht,
bestimmt die Art des Netzwerks.
Von der Peripherie und der
Grundausstattung des Servers
héngt es ab, welche Optionen
noch notwendig sind (Centro-
nics-Schnittstellen usw.). Als
Netzwerkrechner, die nur "be-
dient" werden wollen, kénnen
normalerweise Minimalkonfigu-
rationen eingesetzt werden (ab
128 KByte RAM). Abhédngig vom
eingesetzten Netz brauchen die-
se Rechner noch ein Floppylauf-
werk zum Booten. Ansonsten ist
die Konfiguration dieser Rechner
nur noch davon abhéngig, wel-
che Programme auf ihnen laufen
sollen, und da ein groBer RAM-
Speicher noch nie geschadet hat,
scheint der einfachste Schnei-
der-PC als Rechner im Netzwerk
ideal zu sein. Ob er allerdings die
Karten verkraftet (Kompatibili-
tét) muB wohl noch geklért wer-

den. Diese Karten kosten — je
nach verwendetem Netzwerk —
500.— DM bis tiber 2000.—DM. Die
Netze mit zugehodriger Hard-
bzw. Software sind untereinan-
der nicht unbedingt kompatibel,
d.h., man muB sich einen Anbie-
teraussuchenund mitihmleben.

An Software fiir den Betrieb
des Netzwerkes braucht man
entweder ein entsprechendes
Betriebssystem mit zusétzli-
chem Netzwerkteil oder eben ein

. Betriebssystem, in dem die Netz-

werkfihigkeit integriert ist. Im
ersten Fall wire dies das MS/PC-
DOS ab Version 3.1 plus Netz-
werksoftware, im zweiten Fall
eine Eigenentwicklung, die MS/
PC-DOS kompatibel sein sollte.
Mit dieser Ausrnistung kénnen
auch ganz normale Programme
im Netz verwendet werden. Je-
der der PCs hat seinen eigenen
Prozessor mit RAM, und da lau-
fen die Programme ab. Fir den
Rechner ist es egal, ob das Pro-
gramm von Band, Floppy oder
liber das Netz geladen wurde.
Auch das Netzwerkprogramm
kann nicht feststellen, ob die
Bits, die es iber die Leitung
schiebt, eine normale Datenda-
tei oder ein Programm darstel-
len. .

Jetzt zum Datenschutz. Hierzu
mufl erst einmal erwdhnt wer-
den, daB der einzige Daten-
schutz auf einem PC darin be-
steht, nur auf Floppy zu arbeiten
und die Platte (nebst allen Ko-
pien) nicht aus der Hand zu ge-
ben. Es gibt zwar File-Attribute
(ahnlich wie bei CP/M), aber kei-
nePaBworterwiebei CP/M+. Al-
so kommt mit etwas Arbeit ein
getlibter Benutzer an alle Daten.

‘Mit einem Netzwerk ist es még-

lich, den Benutzern Bereiche
(Pfade) auf der Festplatte zuzu-
ordnen, auf die sie zugreifen diir-
fen, wobei zusétzlich noch spezi-
fiziert werden kann, ob der Be-
nutzer dort nur lesen oder auch
schreiben darf. Ferner miissen
sich die Benutzer "einloggen”,
und es kann ein PaBwort ver-
langt werden. Wenn jetzt am
zentralen Rechner (Server) kei-
ner arbeiten darf (was sowieso
sein sollte, da erstens der Rech-
ner fiir'sNetzdaist und zweiténs
ein Ausstieg dieses Rechners
das ganze Netz erst mal lahm-
legt), ist das fiir den Hausge-
brauch ein akzeptabler Schutz
(ATs haben ein SchloB).

Die Firma EDV & Co hat jetzt
alle ihre PCs vernetzt und eine
ordentliche Festplatte ange-
schlossen. Da aber auf der Platte
noch Platz ist, will sie zusétzlich
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ihre Lagerhaltung online betrei-
ben. Also kommt ein PC in den
Warenausgang, und ein Drucker
fir Lieferscheine wird ange-
schlossen. Im Netzwerkist esna-
tiirlich moglich, an einen PC die
normale Peripherie anzuschlie-
Ben und sie nur fiir diesen PC zu
reservieren (lokal). Dann wird
noch ein entsprechendes Pro-
gramm gekauft, und alles ist be-
stens. Also bekommt der Waren-
eingang auch noch einen PC; und
in dem Moment, in dem gleich-
zeitig im Wareneingang und
-ausgang jemand etwas eingibt,
spielt einer von den beiden PCs
nicht mehr mit.

EDV & Co hat ganz einfach ein
Programm erworben, das nicht
flir Mehrbenutzerbetrieb ge-
dacht war. Vereinfacht gesagt
mubB immer dann, wenn mehrere
Benutzer gleichzeitig eine Datei
erdffnet haben und in dieser le-
sen sowie schreiben diirfen, von
der Software dafiir gesorgt wer-
den, daB sich diese Benutzer
nicht gegenseitig in's Gehege
kommen. Wenn bei EDV & Co im
Wareneingang sechs Lieferun-
gen kommen, wird in den dorti-
gen PC der entsprechende Satz
der Datei libertragen (die Verar-
beitung der Daten geschieht ja
lokal), dort gedndert und dann
wieder auf die Festplatte gespei-
chert. Wahrend dieser Zeit darf
kein anderer Benutzer auf den
Satz mit diesen Lieferungen zu-
greifen. Die Netzwerkprogram-
me sorgen ziemlich konsequent
dafiir, daB3 diese Forderung er-
fiillt wird: Sie geben entweder
ganze Plattenbereiche oder zu-
mindest die komplette Datei nur
fiir einen Benutzer zum Schrei-
ben frei. Sobald ein zweiter Be-
nutzer auf die Datei zugreifen
will, bekommt er eine Meldung,
und das Programm wird abge-
brochen. Es wird noch nicht ein-
mal immer abgewartet, ob der
Benutzer nicht nur lesen will.

Bei Programm-Dateien geht
man diesem Problem dadurch
aus dem Wege, daf man den ent-
sprechenden Bereich und die
Programme selber nur zum Le-
sen freigibt. Bei Daten-Dateien,
die mehrere Benutzer #ndern
miissen, ist das aber ja keine L6-
sung. Also bieten Netzwerke fiir
derartige Probleme Funktionen
an, mit denen Dateien im Mehr-
benutzerbetrieb bearbeitet wer-
den kdnnen. Sie erlauben z.B., in
einer Datei einen Satz fiir einen
Benutzer zureservieren, dierest-
liche Datei bleibt davon unbe-
riihrt (record locking). Wenn also
im Wareneingang eine Lieferung

eingetragen werden muB, kon-
nen trotzdem am Warenausgang
andere Waren ausgebucht wer-
den. Diese Funktionen sind An-
forderungen, die man an ein
netzwerkfdhiges Programm stel-
len muB. Wenn EDV & Co sich die
Software nicht selbst erstellt,
muB sie gich ein Programm kau-
fen, das netzwerkfahig ist. Auf
diesem Sektor werden die Soft-
wareanbieter allmidhlich aktiv
und bieten die ersten Pakete an
(z.B. Datenbanksysteme).

Der Einsatz eines Netzwerks
erdffnet noch mehr Méglichkei-
ten, Geld auszugeben. So bietet
zumindest ein Hersteller ein Sy-
stem an, bei dem eine zweite
Festplatte zum Einsatz kommt,
die nurdazudient, eine Kopieder
Daten der ersten Festplatte zu
halten. Fiir den Fall des Falles
hat man'dann eine Platte mit den
Daten auf dem neuesten Stand.
Eine andere Erweiterung ist der
AnschluB an eines der Netze der

-GroBrechner. Das gehtdannaber

schon in gréBere Dimensionen.

Bisher haben wir nur die Vor-
teile eines Netzwerks erwahnt.
Aber es gibt auch ein paar Nach-
teile. Dje schone Welt der dezen-
tralisierten Datenverarbeitung
gerdt etwas aus den Fugen,
wenn der Benutzer vor seinem
Schirm sitzt und wartet. Ihm ist
es schliefllich egal, ob der Gro8-
rechner nicht spurt oder das PC-
Netz iiberlastet ist. Wenn alle
Teilnehmer am Netz gleichzeitig
auf die Platte wollen, gibt's War-
tezeiten. Mit den Ubertragungs-
raten des Netzes gibt es bis jetzt
keine schlechten Erfahrungen.
Wenn ein EngpaB besteht, ist er
nicht auf den eigentlichen Da-
tentransfer zuniickzufiihren. Pro-
bleme gibt es bei Programmen,
die von Natur aus langsam sind

‘und den Benutzer zu der Vermu-

tung verleiten, das Netz sei
schuld (Textverarbeitung). Ein
Problem ist auch die Zentralsta-
tion. Da sie im Normalfall der
schnellste Rechner ist, besteht
eine unwiderstehliche Verlok-
kung, damit zu arbeiten. Obwohl
man aber fiir das Gerdt am mei-
sten bezahlt hat, muB darauf ge-
achtet werden, daB dort auBer
dem Netz nichts lauft.

. Es ist klar geworden, daf die
Konfiguration des Netzes (Soft-
und Hardware) sorgféltig durch-
gefiihrt werden muB. Dazu ein
Beispiel fiir PC-DOS 3.1: Der An-
schluB eines Druckers an der
V 24-Schnittstelle mit der Umlen-
kung der Centronics-Ausgabe
auf diese (MODE) ist gefihrlich.
Bei nicht bereiter Schnittstelle

wartet das DOS, bis die Schnitt-
stelle wieder bereit ist. So lange
steht dann das Netz. Das pas-
siert z.B., wenn das Papier alle
ist. Vermutlich besteht das Pro-
blem bei jeglicher Verwendung
der V 24-Schnittstelle. was aber
noch zu testen wire.

Abschliefiend noch einige An-
gaben liber die Kosten der Netz-
werk-Hard- und -Software. Die
Zahlen sollen allerdings nur die
Groflenordnung flir eine Grund-
ausstattung andeuten und sind

dementsprechend auch nur un-
gefdhre Preise.

Grundausstattung: 2 x Karte,
2 x Software und sonstiges (Ka-
bel, Frequenzumsetzer, Vertei-
ler etc.): 7000.— DM, fiir jeden
weiteren Platz 2500.— DM.

Grofle Grundausstattung: Ser-
ver mit Harddisk und Streamer,
eingerichtet fiir 16 Benutzer:
20 000.— DM, Karte fiir jeden Be-
nutzer 500.—- DM. 0

Thomas Bosselmann

Hinter den Kulissen:

Netzwerke

Netzwerke gliedern sich gene-
rell in zwei verschiedene Grup-
pen: 1. LAN (lokal area network,
lokales Netz), 2. WAN (wide area
network, Fernnetzwerk). Lokale
Netze sind in der Regel auf ein
Haus oder eine Etage be-
schrankt. Fernnetzwerke sind
hingegen z.B. {iber das Telefon-
netz "weltweit”" verbunden
(nicht zu verwechseln mit Tele-
tex oder DATEX). Von besonde-
rer Bedeutung sind die lokalen
Netze, die zwéi bedeutende Vor-
teile bieten:

1. Zugriff auf gemeinsame zen-
trale Daten.

2. Gemeinsame Benutzung von
teuren peripheren Gerdten
(z.B. Laser-Drucker, Plotter,
Streamer etc.).

Die Steuerung und die Verwal-
tung des Netzes libernehmen
der sogenannte Server (ein
schneller Rechner mit groflem
Massenspeicher) und die ent-
sprechende Netzwerk-Software.
Andere Rechner (Workstatio-
nen) werden iiber entsprechen-
de Hardware (Karte) und ein Ka-
bel mit dem Server verbunden.
Als AnschluBlleitung werden
heute hauptsédchlich noch Ko-
axial-Kabel  (Antennenkabel)
verwendet. Bei den wesentlich
leistungsfédhigeren Lichtleitern
(Glasfaserkabel) gibt es hoch
Probleme mit den Abzweigstel-
len. Die Entfernung zwischen
den Workstationen und dem Ser-
ver kann ohne Zwischenverstar-
ker etwa 20m betragen. Die Da-
ten werden iiber das Kabel se-
riell {hintereinarider) mit einer
Ubertragungsrate zwischen 1
MBit/sec und 400 MBit/sec
(Glasfaser) ibertragen.

Beider Anordnung des Netzes
(Topologie) unterscheidet man
zwischen Ring-, Stern- und Bus-

struktur. Der Zugriff auf das
Netzwerk geschieht wieder in
zwei grundlegenden Verfahren,
entweder in einer festgelegten
Reihenfolge (mit Prioritaten, z.B.
Token-Ring) oder iiber einen Zu-
griff ohne festgelegte Reihenfol-
ge (wer zuerst kommt, mahlt zu-
erst, z.B. CSMA/CD). Wie lange
ein Benutzer Zugriff hat, ist ent-
scheidend vom Netzwerksystem
abhéngig: Entweder greift ein
Benutzer auf eine Einheit (Gerat
oder Datei) zu und sperrt fiir die
¢gesamte Zeit den Zugriff der an-
deren Benutzer auf diese Einheit
(paket-switching), oder aber er
hat nur fiir eine begrenzte Zeit
Zugriff (im Millisekundenbe-
reich). Nach diesem kurzen Zu-
griff kann ein anderer Benutzer
auf diese Einheit ebenfalls kurz
zugreifen.

Die Leistungsfahigkeit des
Netzes ist nicht nur abhéngig
vonder Netzwerk-Software, son-
dern auch von der benutzten An-
wender-Software. Nicht jedes
Anwenderprogramm 4Bt sich
ohne weiteres in einem Netz be-
treiben — es muB netzwerkfahig
sein! Gerade bei Datenverwal-
tungsprogrammen treten Pro-
bleme auf.

Fiir die Ausgabe von Daten auf
Druckern werden Spooler ver-
wendet. Das sind Programmtei-
le, die parallel (Multi-Tasking) zu
anderen Prozessen arbeiten. Al-
le Daten, die iber das Netz zu ei-
nem Drucker gesendet werden,
kommen zunéchst in eine Spool-
Datei (Zwischenspeicher) und
werden dann nacheinander aus-
gedruckt (ggf. ohne Prioritat).

Netzwerke haben im speziel-
len dort ihre Berechtigung, wo
von vielen Benutzemn auf einen
gemeinsamen Datenstamm zu-
gegriffen werden muB.

Manfred Walter Thoma
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Maschinensprache aufdem PC

Am Ende dieses 2. Teils unseres Kurses kénnen
Sie auf lhrem Schneider-PC
ein erstes kleines Programm schreiben.

In der letzten Folge schlossen
wir mit der Zusammenstellung
der Schritte, die fiir die Erstel-
lung eines Assemblerpro-
gramms bis zur ablauffihigen
Version nétig sind. In dieser Fol-
ge wollen wir uns mit dem Auf-
bau eines Programmrumpfes so-
wie eines Befehls und den ersten
Befehlen selbst beschéftigen.
Am Ende wird ein einfaches ab-
lauffdhiges Programm stehen.

Befehl ist nicht
gleich Befehl!

Bei Assembler miissen wir
zwischen Befehlen unterschei-
den, die den Prozessor anwei-
sen, etwas zu tun, und solchen,
die den Assembler als Programm
anweisen, etwas zutun (z.B. das
Programm linken). Wir werden
im folgenden beide Arten ken-
nenlernen. In der letzten Folge
haben wir uns mit der segmen-
tierten Adressierung befafit und
dabeigesehen, da3 zur Adressie-
rung eines Speicherplatzes so-
wohl das Segment als auch der
Offset angegeben werden miis-
sen. Man sollte nun dem Assem-
bler ebenfalls mitteilen, in wel-
chem Segment der eingegebene
Quellcode stehen soll. Das weif3
man aberim Normalfall nicht. Be-
kannt ist aber, ob es sich um ein
Code-, Daten- oder Stackseg-
ment handelt. Nur diese Informa-
tion teilt man dem Assembler
mit. Der Assembler weist nur
den Offset zum Segmentanfang
aus, wihrend der Linker letztlich
dem Lader die Festlegung der
Segmentanfangsadresse ermég-
licht.

Fiir alle Segmente ist der 'Auf-
bau identisch: Man wihlt einen
Namen fiir das Segment (es ist
glinstig, wenn Name und Seg-
ment dhnlich sind), das vom As-
sembler als symbolische Adres-
se angesehen wird und gibt an,
daB es sich um ein Segment han-
delt. Beispiel:

SEGMENT

Dadurch wird der symboli-
schen Adresse code ein Seg-
mentanfang zugeordnet. Weiter

code

mufl man dem Assembler mittei-
len, wo das Segment zu Ende ist.
Das lduft entsprechend:

ENDS

(ENDS bedeutet ENDe des Seg-
ments).

code

Achtung: Der Name "code”
bedeutet nicht, daB es sich um
das Codesegment handeln mus;
es ist aber zweckmiBig, dieses
Segment so zu bezeichnen.

Unser Rumpfprogramm, das
alle drei Segmente benutzt, sieht
dann folgendermaBen aus:

Stapel SEGMENT

Stapel ENDS
Daten SEGMENT

Daten ENDS
Code SEGMENT

Code ENDS

Damit sind alle Segmente fest-
gelegt. Der Assembler weiB jetzt
aber noch nicht, welcher Name
zu welchem Segment gehéren
soll. Unsere Namensgebung legt
es zwar nahe, wir hatten aber
z.B. statt "code” ebenso gut
"Schornstein” oder etwas ande-
res schreiben kénnen. Dem As-
sembler wird jetzt bekanntgege-
ben, welcher Name zu welchem
Segemt gehort. Dazu dient der
Befehl ASSUME (= nimm an). Die
Syntax sieht folgendermafBen
aus:

ASSUME segmentregister: Na-
me

Mehrere Segmente werden,
durch Kommas getrennt, hinter-
einandergeschrieben. In unse-
rem Fall also

ASSUME CS: code, DS: Daten;
SS: Stapel

Damit wird dem Code-Seg-
mentregister CS das Segment
code zugewiesen, dem Daten-
Segmentregister DS das Seg-
ment Daten und dem Stapel-Seg-
mentregister' SS das Segment
Stapel. Auch eine entsprechen-
de Zuweisung fiir das Extraseg-
ment ist moglich. Der Befehl AS-

SUME ist kein Befehl, der den
Prozessor angeht, sondern er ist
nur fiir den Assembler und den
Linker notwendig. Solche Befeh-
le nennt man Pseudobefehle, da
sie keine echten Prozessorbefeh-
le sind. Dazu gehdren auch die
Befehle SEGMENT und ENDS.
Wir werden im Laufe der Zeit
noch etliche Pseudobefehle ken-
nenlernen. Nehmen wir gleich
den néchsten, der dem Assem-
bler mitteilt, wo der Quelltext zu
Endeist. Erheit END und ist im-
mer der letzte Befehl im Quell-
text. -

Damit wei der Assembler
zwar, wo das Programm zu Ende
ist, aber wo er es beginnen soll,
das weil3 er noch nicht. Was fehlt,
ist die Startadresse. Da aber
noch nicht feststeht, wo sich das
Programm zur Ausfiihrungszeit
— oder wie man sagt "zur Lauf-
zeit” — tatséchlich im Speicher
befindet, kann man hier keine fe-
ste Adresse angeben‘,’ sondern
muB sich mit einer Marke (einem
LABEL) begniigen. Man kenn-
zeichnet diese genau wie die
symbolischen Adressen mit ei-
nem Namen. Dieser Name wird
nach dem END angegeben:

END Name

Achtung: Werden Hex-Zahlen
zugewiesen, die mit den Ziffern
A bis E beginnen, so muB8 dieser
Ziffer eine Null vorangestellt
werden. Der Grund liegt in der
Tatsache, daBder Assembleralle
Werte oder Namen, die mit ei-
nem Buchstaben beginnen, als
symbolische Adressen auffaft.
Z.B. 0BOOOH und nicht BOOOH!

Mit diesem Befehl MOV lassen
sich nun alle Universalregister,
Zeiger und Indexregister unmit-
telbar mit einem Wert laden. Bei
den Segmentregistern geht das
jedoch nicht! Ein solches 148t
sich nur mit demInhalt éines Uni-
versalregisters laden. Auf das
Code-Segmentregister hat man
jedoch keinen Zugriff, da sich
sonst bei einer Verdnderung
auch die Adresse des nachsten
Befehls dndern wiirde, was in
der Regel zum Absturz des Sy-
stems flihrt.

Die Art der Wertzuweisung,
von der wir hier sprechen, nennt
man Adressierung, in unserem
Falle handelt es sich um eine un-
mittelbare Adressierung. Wird
einem Register der Inhalt eines
anderen Registers zugewiesen,
so spricht man von einer Regi-
ster-Register-Adressierung, z.B.
MOV AX, BX. Nach der Ausfiih-
rung enthélt AX den Inhalt von
BX, wobei BX allerdings unver-
dndert bleibt.

Wie kénnen wiruns dasDaten-
Segmentregister auf den Anfang
unseres Datensegments initiali-
sieren? Wir haben dem Daten-
segment als Namen eine symbo-
lische Adresse gegeben. Mit ihr
miissen wir nun das DS laden.
Wie oben bereits beschrieben,
geht das nicht unmittelbar, son-
dern nur tber ein Register. Ub-
licherweise nimmt man zu sol-
chen Aktionen das AX-Register.
Wir schreiben also

MOV AX, Daten
MQV DS, AX

Mit der ersten Zeile laden wir
den Akkumulator mit dem Inhalt
der symbolischen Adresse "Da-
ten” und bringen diesen Inhalt
mit der zweiten Zeile in das Seg-
mentregister DS. Dieses zeigt
nun auf den Anfang unseres Da-
tensegments, das wir mit "Da-
ten"” bezeichnet haben.

Genau dieser Name mulB im
Codesegment wieder auftau-
chen und den Anfang eines Pro-
grammteils bezeichnen. Welil
dort ein Programm oder Pro-
grammteil beginnt, macht man
das dem Assembler durch den
Pseudobefehl PROC bekannt.
Wie bei der Festlegung der Seg-
mente schreibt man auch hier

Name PROC
und beendet diesen Teil mit
Name ENDP

PROC steht als Abkiirzung von
PROCedure und ENDP fiir Ende
der Procedure. Nach dem Befehl
PROC konnen jetzt noch die Be-
fehle FAR oder NEAR stehen, je
nachdem, ob die Prozedur von ei-
nem anderen Segment oder in-
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nerhalb des gleichen Segments
aufgerufen wird. Diese Angaben
sind wichtig fiir den Aufruf von
Unterprogrammen und dem
Riicksprung aus diesen.

Damit ist unser Rumpfpro-
gramm fast fertig. Der Assem-
bler weif nun, welche Segmente
zu welchen Segmentregistern
gehoten, welches der Startpunkt
des Programms ist, und wo es
aufhort. Wir miissen den Assem-
bler nur noch dazu iberreden,
das Daten-Segmentregister auf
unsere symbolische Adresse
"Daten"” zu initialisieren.

An dieser Stelle kommen wir
zum ersten Mal mit einem Pro-
zessorbefehl in Beriihrung. Es ist
der Befehl zum Laden eines Regi-
sters oder einer Speicherstelle
mit einem Wert. Bevor wir ihn
uns genauer ansehen, noch eini-
ge Anmerkungen zur Syntax der
Assemblerbefehle. Sie haben al-
le einen prinzipiell gleichen Auf-
bau:

Befehlskiirzel Ziel, Quelle

Wird ein Wert von A nach B
verschoben, so wiirde der Befehl
lauten:

verschiebe B, A

Also erst das Ziel und dann die
Quelle!

Als Ziel kénnen Register oder
Speicherstellen, als Quelle au-
Berdem noch unmittelbare Wer-
te auftreten. Wahlen wir ein Bei-
spiel: Es soll der Akkumulator
(AX) mit dem Wert 41H (das ist
der ASCII-Wert von A) geladen
werden. D.h., das Ziel ist AX und
die Quelle ist 41H. Das Befehls-
kiirzel kommt von dem engli-
schen Wort move =bewegenund
lautet MOV. Der ganze Befehl
schreibt sich nun folgenderma-
Ben:

MOV AX, 0041H

Er bewirkt also, daB nach der
Ausfiihrung im AX-Register der
Wert 0041H steht. Wir schreiben
0041H, da ein 16-Bit-Register zu
laden ist und 41H nur ein Byte in
Anspruch nimmt. Haufig istauch
die Angabe 41H ausreichend; es
kann aber nicht ausgeschlossen
werden, daB sich ein Assembler
dabei beschwert.

Der erste Versuch!

Wir wollen jetzt versuchen, in
der oberen linken Ecke des Bild-
schirms ein A zu schreiben. Dazu
miissen wir nur in die Speicher-
stelle 0B000: 0000H ein 41H
schreiben. Naheliegend wére
nun der Befehl MOV 0BO0O:
0000H, 41H. Allerdings erkennt
der Assembler einen solchen Be-

fehl nicht an. Er beméngelt dabei
ein fehlendes Segment. 0BOOOH
wird also nicht als Segment er-
kannt, und wir miissen folglich
ein Segmentregister mit 0BOCOH
laden. Dafiir nehmen wir das bis-
her nicht benutzte Extra-Seg-
mentregister ES. Wie oben
schreiben wir:

MOV AX, 0B0O00OH
MOVES, AX

Kann man nun MOV ES:
0000H, 41H schreiben? Ja! Auf
diese Weise wird genau eine
Speicherstelle adressiert. Wenn
sie im Datensegment steht, wird
man DS: xxxxH schreiben bzw.
CS: xxxxH, wenn das Codeseg-
ment gemeint ist. Unser Befehl
wiirde dann also folgenderma-
Ben aussehen:

MOV ES: 0000H, 41H

Schreibt man das so hin und
fiihrt es aus, so meldet sich der
Assembler mit der Fehlermel-
dung "Operand must have size"
{Operand muB eine GroBe zuge-
wiesenwerden). Dasliegt daran,
daB dem 32-Bit-Wert ES:0000H
nur ein Byte zugewiesen wird,
der Assembler aber nicht weif},
ob hier ein Byte, zwei Bytes
{Word), eine Adresse oder sonst
etwas zugewiesen werden soll.
Wir miissen dies dem Assembler
mitteilen. Das geschieht durch
die Angabe BYTE PTR vor dem
Wert. Unser Befehl sieht dann
folgendermaflen aus:

MOV ES: 0000H, BYTE PTR 41H

Nach der Ausfithrung dieses
Befehls soll ins DOS zuriickge-
kehrt werden. Hierfiir benutzt
man die DOS-Funktion 4CH des
INT 21H. Auf diese Interrupts
kommen wir noch ausfiihrlicher
zuriick. Im Augenblick stehen
die beiden folgenden Zeilen ohne
weiteren Kommentar als Riick-
kehrbefehl ins DOS:

MOV AH, 4CH
INT 21H

Wir erinnern uns: AH ist das
Highbyte des AX-Registers. Da-
mit sieht unser Programm fol-
gendermaBen aus:

Stapel SEGMENT

" Stapel ENDS

SEGMENT

ENDS

SEGMENT

ASSUME SS. Stapel,
DS: Daten,

N CS: Code

PROC
MOV AX, Daten
MOV DS, AX

MOV AX, 0BOOOH
MOV ES, AX

Daten
Daten
Code

Start

MOV ES: 0000H,

BYTE PTR 41H
MOV AH, 4 CH
INT 21H
Start ENDP
Code ENDS
END Start

Wie macht man nun dieses
Programm laufféhig? Als erstes
miissen wir den Quelltext in ei-
nen Editor oder ein Textverarbei-
tungsprogramm eingegeben
und als ASCII-File abgespeichert
haben. Zusétzlich mufl das File
die Erweiterung .ASM bekom-
men. Nennen wir dazu unser Pro-
grammbeispiel BEISPIEL.ASM.
Nun miissen wir den Assembler
aufrufen. Dazu geben wir MASM
BEISPIEL; ein (mit RETURN ab-
schlieBen). Wer den Strichpunkt
nach BEISPIEL vergifit, muB die
drei nachfolgenden Abfragen
(auf deren Bedeutung wird noch
eingegangen) mit RETURN be-
statigen. Ist alles richtig einge-
geben, meldet 'sich der Assem-
bler ohne Warnungen und Feh-
ler. Warnungen werden immer
dann gemeldet, wenn der einge-
gebene Code syntaktisch richtig
ist und das Programm auch feh-
lerfrei ausgefiihrt wiirde. Es
kann aber aufgrund der Umstén-
de, die zu den Warnungen fiithr-
ten, zu einer Fehifunktion des
Programms kommen. Daher soll-
ten die Warnungen durchaus be-
achtet werden. Wurden dagegen
Fehler gefunden, so werden sie
alle mit Zeilennummer und Zei-
leninhalt und einem Kommentar
ausgegeben. Erschrecken Sie
nicht, wenn diese Fehlerliste
auch bei einem kurzen Pro-
gramm sehr lang ist. Im Gegen-
satz zum Basic-Interpreterbricht
der Assembler die Ubersetzung
nicht beim ersten Fehler ab, son-
dern fiihrt sie bis zum Ende
durch. Dadurch erzeugt ein Feh-
ler meist sehr viele Folgefehler,
die aber nicht als solche erkannt
und daher als eigenstdndige
Fehler angezeigt werden. So
kann es durchaus sein, daB ein
Fehler hundert Folgefehler er-
zeugt.

Haben wir das Programm er-
folgreich assembliert, so finden
wir auf der Diskette ein File mit
dem Namen BEISPIEL.OBJ vor.
Dies ist das maschinenlesbare
Object-File. Es ist aber noch
nicht ausfiihrbar. Der Grund liegt
darin, daB der Assembler jedes
Segment an der Adresse 0000:
0000H beginnen laBt, da wie
oben erwihnt nur die Offsets
ausgewiesen werden. Nun kén-
nen aber nicht alle Segment an
der gleichen Adresse anfangen,

und zum anderen kann diese
Adresse auf keinen Fall 0000H:
0000H sein, da hier die Interrupt-
vektoren des DOS {iberschrieben
und das System abstiirzen wiir-
de. Wir benétigen also noch ein
Programm, das die Segmentan-
finge entsprechend der Seg-
mentlange und der Anzahl der
vorausgegangenen Segmente
berechnet und eine Tabelle an-
legt. Dieses Programm nennt
man Linker oder Binder. Wir ru-
fen das Programm mit LINK BEI-
SPIEL; auf. Beziiglich des Semi-
kolon gilt das gleiche wie bei
MASM. Wir werden spater se-
hen, daB man mit dem Linker
auch mehrere Object-Files zu ei-
nem ausflihrbaren Programm zu-
sammenbinden (linken) kann.

Auch der Linker kann Warnun-
gen und Fehler melden. Tut er
das jedoch nicht, so finden wir
auf der Diskette ein File mit dem
Namen BEISPIEL.EXE vor. Die
Erweiterung EXE kommt vom
englischen "executable”, was
soviel wie "ausfithrbar” heiBt.
Das Besondere an diesem Pro-
gramm-File ist die Tatsache, daB
der Code im Speicher frei ver-
schiebbar (relokatibel) ist. Das
ist von Vorteil, da man nicht im
voraus weiB, wo der freie Spei-
cherbereich beginnt, denn das
DOS kann unterschiedlich konfi-
guriert sein. Erst beim Laden in
den Speicher werden von einem
Ladeprogramm (Loader), der ein
DOS-eigenes Programm dar-
stellt, die endgiiltigen Adressen
berechnet und zugewiesen.

Der Aufruf unseres Pro-
gramms erfolgt durch Eingabe
von A<BEISPIEL und RETURN.
Die Erweiterung EXE muB nicht
mit eingegeben werden! Wurde
alles korrekt ausgefiihrt, so muBl
jetzt in der linken oberen Ecke
des Bildschirms ein A erschei-
nen. Nur ein Buchstabe auf dem
Bildschirm ist sehr wenig!
Schreiben wir doch gleich den
ganzen Bildschirm voll! Klar, das
koénnen wir, denn dazu brauchen
wir nur zweitausendmal die An-
weisung MOV ES: xxxxH, 41H
hinzuschreiben. Dabei muB
xoocH jeweils um zwei erhéht
werden, da im Bildwiederhol-
speicher jedes zweite Byte fiir
die Bildschirmattribute ver-
wandt wird. Dabei sind die "ge-
raden” Bytes die Zeichen und die
"ungeraden" die Attribute. Na-
tiirlich ist das eine Menge Schreib-
arbeit, aber doch machbar. Viel
eleganter wire jedoch eine
Schleifenkonstruktion. So etwas
gibt es auch in Assembler. Vor-
her wollen wir uns aber mit dem
Erhohen des Offsets befassen.
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Wir schreiben den
Bildschirm voll!

Wie erhéht man den Wert?
Nun, mankann z.B. etwas aufad-
dieren. Dazu gibt es in Assem-
bler den Additionsbefehl. Da
aber das Erhéhen eines Wertes
um eins sehr hdufig vorkommt,
hat man dafiir einen separaten
Befehl geschaffen. Erlautet

INC Ziel

, wobei Ziel genau der Wert ist,
der erhéht, oder wie wir jetzt sa-
gen wollen, inkrementiert wird.
Da eine Quelle nicht vorhanden
ist, kann sie auch nicht angege-
ben werden. Aber was machtder
Befehl genau? Nehmen wir an,
das Register BX enthielte den
Wert 001AH. Jetzt wenden wir
INC BX an. Danach enthélt BX
den Wert 001BH also 001AH +
0001H. Bei jedem INC BX wird
folglich der Wert um eins gréBer.

Genau analog verhalt sich der
Befehl zum Vermindern oder De-
krementieren:

DEC Ziel

Er dient zum Herunterzdhlen
1es Wertes.

Wie wollen wir nun ES: 0000H
wrementieren? Nun, indem
an INC ES:0000H schreibt,
ht das leider nicht. Wir miis-
n fiir den Offset auch ein Regi-
sr benutzen, und zwar eines
wer Zeiger- und Indexregister.
Nehmen wir dazu BX. Jetzt miis-
sen wir fiir die nun "indizierte
Adressierung” die Schreibweise
umstellen. Wir schreiben:

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H

Vorher haben wir mit MOV BX,
OH dasRegisterBXauf0000H ge-
setzt. Um dasnichste Zeichenzu
schreiben, missen wir BX zwei-
mal inkrementieren. Unser Pro-
grammausschnitt lautet dann:

MOV BX, OH

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H
INC BX

INCBX

MOV ES: [BX], BYTE PTR 41H

'

Setzen wir das ein, assemblie-
ren und linken das Programm, so
erscheinen zwei As nebeneinan-
der. Um den Bildschirm vollzu-
schreiben, miissen wir das Gan-
ze wiederholen. Es reicht dabei
aus, an die Stelle vor dem INC zu
springen. Dazu brauchen wir ei-
nen Sprungbefehl. Er ist die Ab-
kiirzung des englischen Jump
und lautet: JMP Marke, wobei
"Marke"” eine symbolische
Adresse ist. Solche hatten wir
bisher bei der Angabe der Seg-
mente und Prozeduren kennen-

gelernt. Um dem Assembler an-
zuzeigen, daB diese Marke ein
Sprungziel innerhalb einer Pro-
zedur in einem Segment ist,
schreibt man hinter den Namen
der Marke einen Doppelpunkt.
Wir erhalten dann:

HIER: MOVES:[BX], BYTEPTR41H
INCBX
INCBX
JMP HIER

Danach folgt die Riickkehr ins
DOS.

schreiben des Bildschirms zum
Laufen zu bringen, auch wenn

Sie es nur iber die Tastenkombi-
nation <CTRL>+<ALT>+
<DEL> (Reset) abbrechen kén-
nen. Wir werden in der nichsten
Folge dieses Programm vorstel-
len und danach verbessern. Viel

Sie werden bemerkt haben,
daB wir hier eine unendliche
Schleife konstruiert haben. Das
istrichtig, aber zum ordnungsge-
méfen Abbruch brauchen wir
noch weitere Befehle. Darauf

werden wir in der néchsten Fol- Spal bis dahin!
ge eingehen. Versuchen Sie bis
dahin, das Programm zum Voll-  Peter Jaguttis

Listing 1

i
B dkdkkdokdkokdkkkkkkkkhkkkkkkkk

SEGMENT

Listing 2

Ix ]

3% Zelchen ‘A’
P% ACHTUNG :
3% CAltd>=-<Ctrld>-<Del) 1
%

H
Stapel
Stapel
3
Daten
Daten

SEGMENT
ENDS

SEGMENT
ENDS

»

Code SEGMENT
ASSUME CS:Co
PROC FAR

MOV AX,Daten
MOV DS,AX

Start

MOV BX, OH

MOV ES,AX .
NAECHSTER: MOV ES: {8 ,

INC BX
INC BX

MOV AH, 4CH .
INT 21H"
Start ENDP
Code ENDS
END Start

7700k 3k ok sk 3k ok e s sk sk ok ok ok 5k 3k ke ke e ok o K ke 3k 3 ok kK ok sk ok ke 3k ok ke ok ok

5 J ook ok ek ok ek ek ok ok ok ok gk ok ok ok ok ok ok A ek ok o gk ok ok ko

MOV AX,OBOOOH

JMP NAECHSTER

p. jaguttls kxkkkxkkx

3% BEISPIEL.ASM *
] *
;% Schrelben eines *A’ in dle llnke obere Ecke des Blldschirmes #

*
e 3k 7k ek ke ok 3k sk 5k ke 3k vk o e sk ok ok ok ok sk sk ok ok sk ok ok ok ok ok ok 3k ok ok ok ok ok ok ke

; PROGRAMMSTART. FAR, DA AUFRUF
iVON AUSSERHALB DES CODESEGMENTS

s DATENSEGMENTREGISTER AUF DIE
3SYMBOLISCHE ADRESSE Daten SETZEN

sEXTRASEGMENT AUF ANFANG BILDSCHIRM

MOV ES:0000H,BYTE PTR 41H i’A’ NACH LINKE OBERE ECKE IM

H BILDSCHIRM SCHREIBEN.
3 RUCKKEHR INS DOS

sENDE DES PROGRAMMES

JENDE DES CODESEGMENTES

$ENDE DES QUELLTEXTES UND ANGABE
3sDES STARTPUNKTES

Stapel

Stapel ENDS

Daten SEGMENT

Daten ENDS

Code SEGMENT
ASSUME CS:Code, DS:Daten, SS:Stapel

3

H

Start PROC FAR
MOV AX,Daten
MOV DS, AX

H
MOV AX,OBOOOH
MOV ES,AX
MOV AH, 4CH
INT 21H

»

Start ENDP

Code ENDS
END Start

pP.jaguttls gkkkkkkkkkk

*

3k Vollschreiben des Blldschirmwiederholspeicher mit dem *
. Das Zeichen erscheint auf dem Bildschlrm *

Wegen der endlosen Schlelfe Abbruch nur mit *

*

*

B Rk ek e KKK kK ok ok ok ok Aok ke e Rk ok K ok ok kA Rk ko e ook Kk K ok ke ok ok

de, DS:Daten, SS:Stapel

3 BX AUF 0 SETZEN
3EXTRASEGMENT AUF
s ANFANG BILDSCHIRM

BYTE PTR 41H }’A’ NACH LINKER OBERER ECKE INM

i BILDSCHIRM SCHREIBEN.

JIOFFSET hochzdhlen

i

iSPRUNG NACH DER MARKE ’NAECHSTER’

3ZURUCK INS DOS

——
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Jannek / Mossakowski
ROM-Listing CPC 464/664/6128

676 Seiten

Dieses Buch enthélt in kon-
zentrierter Form umfassende
Informationen iiber den Auf-
bau Ihres CPC Computers.
Um es optimal zu nutzen,
soltte man mit dem Schnel-
der-Basic vertraut sein und
bereits erste Schritte in Ma-
schinensprache untefnom-
men haben. Zu jedar ROM-
Routine sind dle Ubergabe-
parameter und die Rlickmel-
dungen aufgefiihrt. Tabsllen
arlgichtern das Auffinden ei-
ner Routine und der System-
varlablen. Auch die Funk-
tionswelse der verschiede-
nen Chips und ihre Program-
mierung werden ausfiihriich

464/664/6128

Hans Lorenz Scneider

Arbeiten mit dem Schneider CPC 464
288 Seiten

Das Buch befaBt sich mit der
BASIC-Programmigrung- des
Schnaider CPC. Dabei wer-
den anhand ausfihrlicher
Belsplelprogramme viele
wichtiga Programmiertechni-
ken -erliutert. Es werden
emnsthafte Themen wie Sor-
tisralgorithmen und Dateiver-
waltung behandelt. Auch aul
die Programmierung von
Spislen wird eingegangen,
wobel die Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu
kurz kommt. Das Buch wen-
det sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die ei-
gene BASIC-Programme er-
stellen und ihren Computer

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

263 Seiten,

Rund um den CPC 464 viele
Anregungen und wichtige
Hilfen. Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-To-
kens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwandungen der Win-
dowtechnologie und sehr
viglan Interassanten  Pro-
grammen wie einer umfang-
relchen Datalverwaltung,
Soundeditor, komfortablem
Zeichengenerator bis zu
kompletien Listings span-
nender Spisla bigtet das
Buch eine Fille von Moglich-
keiten.

P effektiver fir Beruf und
erda. Hobby einsetzen mochten.
Bestelinummer CPC 122 DM 64,- Bestelinummer CPC 103 DM 38,~ Bestellnummer CPC 108 DM 49,~
. Hans Lorenz Schneider Siegmar Wittig C. Straush/H. Pick
Das Schneider CPC Grafikbuch BASIC-Brevier CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger
i fiir den Schneider CPC 464 260 Seiten
Sachalien. Uber die hervorragende Quali-
Der Autor behandelt zunéchst 224 Seiten {4t des CPC 464 o d sich all
dle elnzelnen Grafik-hModl, dis f B 26i ie m at des - 464 sind sich alle
Grafik-Befehle und die wighii- Dllﬁsgs uSchh e%t, WCPC an Experien einig; die mitgelieferte
en Bstriebssystem-Routinan, e P auficem; ScTINSicion ) Dokumeritation 188t jedoch

folgen univarsell sinastzbara
anlc—Untarmerarru'ne um
Zsichnan  bastimmier Flguren
(2 B, Quadar, Krsise, Eliipsan).
Auch dar Geschiftsgrafik ist ain
Kapitel gewldmet, in dem dle
Programmigrung von Ciagram-
man_ (Linien-, Balken-, Toran-
und Saulendiagramme) Vorge-
fiihrt wird, Disisnigen Leser, dia
an Animation Interaselert sind,
finden ein slgenes Kapital, das
sich mit der Erzeugung von
Sprite-Grallk bafadt, Eine Hard-
copy-Routine, dis die Ausgabe
dar erstallten Grafiker aul einen
Drucker erméglicht, rundet das

Basic programmiert. Auch
ohne Vorkanntnisse kann je-
der nach kurzer Zeit saine a)-
genen Programme schrei-
ben. Zahirelche Aufgaben
und Programmbeispiele tra-
gen dazu bel, das Wissen zu
festigen. Hiar findet man fast
alle Probleme wieder, die
sich einem "Einsteiger” mit
dem CPC 464 stellen. Dieses
Buch wiirde sogar das Hand-
buch des Herstallers voll er-
setzen.

eine Menge Fragen offen. Der
Computernauling, ebenso aber
auch der "alle Hase", der be-
reits ein anderes System kennl,
bendtigt hier Hilfe, die hm die-
sas Buch gibt. Eine BASIC-Ein-
fithrung (an den Beispielen Da-
talverwaltung und Textverar-
baiturg!) ist selbstverstindiich.
Dariiber hinaus konzentrieren
sich dis Autoren jedoch aul die
hesonderen Eigenschalten des
464ers, selne michtigen Be-
fehle, die andere BASICs ganz
schén alt aussehen lassen und

Buclal, seine begeistemden Grafik-
und Musikméglichkeiten.
Bestelinummer CPC 11 DM 48, Bestelinummer CPC 104 DM 29,80 Bestelinummer CPC 109 DM 46,~
Manfred Walter Thoma Peter HeiB L Chaos Computer Club
CPC 464/664 Praxis Band 1: Z80-Maschinensprachekurs Die Hackerbibel
Schwerpunkt Gl'af1i|2(8 ) fiir den CPC 464/664/6128 259 Selten,
Dir eg::"Band des zweibéndigen 194 Seiten Abaceh n don Mecien 13y et

Werkes beschéftigt sich schwer-
punkiméafig mit den Grafikmog-
lichksften des Schneider CPC-
464/664. Es ist besonders darauf
geachtel worden, daf alle behan-
delten Probleme und Program-
miertechniken einen konkreten
Bezug haben. Neben unzahligen
Bewspielen findst dar Benutzer
viele Programme und Unterpro-
gramme, die seine Arbeit mit dem
Schneider CPC-464/664 erheb-
lich erfeichtern. Gezeigt werden
Programme von der Multicolorgra-
fik bis hin zum kompletten CAD-
System, vom Tortendiagramm bis
zum 3D-Funktionspilot, von der 3-

Schon im CPC-Magazin 6/86
haben wir diesen wirkilch gu-
ten Kurs vorgestellt. Er wen-
det sich an alle Banutzer der
CPCs 464/664/6128, dle be-
reits liber Basic-Kenntnisse
varfligen und nun in die Ma-
schinenspracheprogrammie-
rung einstgigen wollen. Die
Belehle das Z80-Pr s
werden anhand kleiner Bei-
spielprogramme erkiért. Dle
Anpassungen fir den 664/
6128 sind jeweils angege-
ben. Das Buch enthdlt eine
Tabelle aller Z80-Befehle und
einen einfachen Direktas-

geraumer Zeit Rede von den
Hacken. Und wenn man
"Hacker” sagt, meint man in
dlesem unserm Lande zu-
meist Mitglieder des Chaos
Computar  Club  Hamburg
und saine Ableger. Sei aa dar
130000 PM Coup bei der
Hamburger Sparkasse oder
die diversen Auftritte In Ta-
gesschau, bel Frank Elstner
und anderswo: Uber sle ist
viel berichtet worden. Hier
erstmals ein Buch von lhnen.
Nicht nur Uiber das "Wle” des
Hackens, sondemn auch iber
das "Warum”.

ionalen  Wer sembler, der auch auf Cas-

bis zur Analoguhr. & sette bezogen werden kann. i
Bestellnummer CPC 102 DM 34,— Bestellnummer CPC 111 DM 34,- Bestellnummer H 500 DM 33.33
Dieter Winkler
Das Schnelder CPC 6128/664 BUCH-BESTELLKARTE
Praxisbuch Bitte lieforn Sie mir folgande Biicher:

Anzahl Bagtell-Nr. Tital Einzal:Prais inkl MwSt.

240 Seiten,

Dleses Buch eignet sich be-

sonders als Ratgeber fiir alle

dielenigen, die sich einen er-

sten Uberblick Uber die

neuen Gerate, deren Peri-

pherle, Zubehtr und Soft-

ware verschaffen wollen. Es

Ist fiir Einsteiger und Profis

gleichermaBen  Interessant Name G5 Basiatiers Ich wiinsche folgende Bezahlung:

undchilft mit, dtlaB die Art;.;lit ame ! O Nachnahme (+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)

am Computer gleich von An- ine Versandkost

fang an erfolgreich wird. Pl o o n osten)

Bel Vorauskassa bitte Scheck oder auf F
BLOR Karlsruhe 43423-756 (iberweisen.
Telefon Datum/Unterschrift

Bastallnummer CPC 110 DM 29,680 Coupon ausschnelden, auf Postkarte kleben und einsenden: Schneider Magazin, Buchversand, Postfach 1640, 7518 Bretten.
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Wir beim Schneider-Magazin machen Négel mit Kdpfen. In jeder Ausgabe gibt es bei
uns das "Spiel des Monats” und zusitzlich die "Anwendung des Monats”. Dadurch
haben beide Programmierer-Gruppen die gleiche Chance, auch ein eventueller Jack-
pot bleibt getrennt. Ist also mal kein Spielprogramm zum Abdruck geeignet, so gibt es
trotzdem die "Anwendung des Monats” und beim néchsten Mal 2000.— DM fiir das
"Spiel des Monats” und wieder 1000.— DM fiir die "Anwendung des Monats”. Wer also
auf dem einen oder anderen Gebiet ein besonders gutes Programm geschrieben hat,
: | sollte sich diese Chance nicht entgehen lassen. Wer weiB, vielleicht gehéren gerade
— | Sie zu den ndchsten Gewinnern. Zégern Sie nicht, machen Sie mit!

Senden Sie lhre Programme an das Schneider-Magazin,
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das komplette Schreibsystem,
die Wende fiir alle, die schreiben,
rechnen und denken.




Der Schneider PC ist ein IBM-kompatibler PC mit hervorragenden zusitzlichen Erwei-
terungen. Er wird als vollstdndiges System geliefert und hat in der Standard-Aus-
fiihrung die folgenden Kennzeichen:

-512 KB System mit allen Schaltkreisen auf einer einzigen
Hauptplatine 8086 Prozessor mit 8 MHz getaktet. Der Haupt-
speicher ist auf der Hauptplatine auf 640 KB erweiterbar.

- Colour Grafik-Karte mit speziellem 16-Farb Hi-Res Modus.

- Drei »full-size« kompatible Erweiterungsstecker. Am Stan-
dardgerit steht ausreichend Strom zur Verfiigung, um eine
rhard-disk« und »controller« zu versorgen

- Wah! zwischen einer oder zwei 360 KB 5% "-Diskettenlauf-
werke

- Die Hauptplatine beinhaltet je eine serielle und parallele

* Schnittstelle mit Standard-Belegungen

- Lautsprecher mit Lautstérkeregler

- Batterie-gepufferte Hardware-Uhr (real time clock) und Konfi-
guration RAM

- Sockel fiir 8087 »mathem. Co-Prozessora

- Komplett mit Farb- oder Monochrome+(Grey-Leavel) Monitar

Der wahlweise mitgalieferte Farbmonltor beinhaltet fol-

gende Maglichkeiten:

T dus: mittlere Auflb: g 16 Farben, 40x25 Zeichen,

hochauflésend 16 Farben, 80x25 Zeichen

Graphikmodus: Mittlere Auflésung drei 4-farb-Paletten,

320x200 Punkte; hochauflésend 2-farbig, 6 40x200 Punkte (Hi-

Res Mode); speziell hochauflésend 16 Farben, 640x200 Punkte.

- Komplettes IBM-Standard-Tastenfeld, beleuchtete (Numliock)
und (Capslock)-Tasten, Joystick-Anschluf, (Extra)-, (Del)- und
(Enter)-Tasten.

- 2:Tasten-Mouse (Microsoft-kompatibel)

- IBM-PC-kompatibles ROM BIOS

- Umfangreiche mitgelieferte Software (4 Disketten). Microsoft

MSDOS 3.2, Digital Research GEM, GEM Desktop, Digital Re-

search GEM Paint, Digital Research DOS PLUS, betreibt MS

DOS und CP/M-86, GEM, unterstiitzt Locomotive BASIC 2

- Benutzer-Handbuch

IBM ist ein registriertes Wi fike 1 | i

Machines C ion, Mi und MSDOS sind iegistriert Waren-
zeichen fiir Microsoft Ctirporation, DOS Plus, GEM, GEM Desktop,
GEM PAINT sind Warenzeichin von Digital Ressarch Inc., Locometive
BASIC 2 ist ain Warens. fiif Locomuotive Softwars Etd)
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Erste Adressen

Mit diesen Peeks und Pokes holen Sie noch mehr aus lhrer
vortex-Diskettenstation heraus.

Peekadressen

&9E4A —Anfang des Cat-Puffers (mit vortex-Speicherer-
weiterung und VDOS 2.0)

&9E4E —Anfang des Cat-Puffers (ohne vortex-Speicher-
erweiterung, mit VDOS 2.0)

&9E78 —Anfang des Cat-Puffers (mit vortex-Speicherer-
weiterung und VDOS 2.1)

&9E7C ~Anfang des Cat-Puffers (ohne vortex-Speicher-
erweiterung, mit VDOS 2.1)

Im folgenden die Adressen, die sich mit der Speicherer-
weiterung und VDOS 2.0 ergeben. Ansonsten muf zu den
genannten Werten 4, mit VDOS 2.1 46 hinzugezahlt wer-
den.

&9E4A —UserNr.
&9E4B bis &9E52 —Filename
&9E53 bis &9E55 —Filetype (Extension)

&9ES56 —Lé&nge in KByte (Achtung: nicht original,
nur fir Catalog und Directory)

&9ES57 —Trennungsnull

&9E58 —letzte Datei ? (wenn FF, dann letzte
Datei)

<ADR.> 00010203 040506070809 0A0BOCODOEOF0123456789ABCDEF

9E40  0000000000000000000000 43 4F 4E5450. . ... ... ... CONTP

9E50  2020204241530200FF0000000000000000 BAS..........

Es folgen nun weitere Adressen, die mit oder ohne Spei-
chererweiterung stimmen (bei VDOS 2.1 + 46). Zuvor muf
einmal CAT eingegeben werden.

&AG6FO0
&A6F1—8ABF2

—Anzahl der Dateien
—Zeiger auf die User-Nr. der
letzten Datei

Adressen nach LOAD "PROG.XXX"

&A726 —Anzahl der durch das Programm be-
' legten Records (1 Record = 128 Byte)

8A727-8A736 —Nummern derdurch das Programm
belegten Blocke (1 Block = 4 KByte)

&A764 —User-Nr. des Files

8A765—-8A76F —Programmname + Extension

&A776 —Filetyp (0 =Basic, 1 = protected, 2 =
binar)

&A779-8A77A —Ladeadresse

8A77C-8A77D -Linge

&A77E-8&A77F —Startadresse

Als ndchstes ein POKE, um versehentlich geldschte Pro-
gramme zurlickzuholen. Nach dem Léschen darf aber kein
neues Programm gespeichert worden sein. Die POKE-
Adresse lautet 8A6D7. Um jetzt ein Programm zuriickzu-
holen, mussen folgende Schritte durchgefiihrt werden:

1. POKE &A6D7, &E5:CAT
2. LOAD "PROG.XXX"

3. POKE &A6D7,0

4. SAVE "PROG.XXX”

Nun steht das versehentlich geléschte Programm wieder
zur Verfligung. Somit ist es moglich, mehr als 16 Userberei-
che zu belegen.

Dieser Tip bezieht sich auf den Disketten-Monitor V1.3
von M. W. Thoma (CPC-Magazin 3/86, Seite 41). Mit Ande-
rung von nur vier Programmzeilen |&Bt sich dieser Monitor
auch fiir die vortex-Stationen verwenden.

1080 leer=1:flag=&A16C:drive=0:format=2:puffer=&A200
Das vortex-Laufwerk erkennt nur das IBM-Format an (for-
mat = 2). _

1150 PRINT#2, "SEKTOR <##> FORMAT <I>"

Diese Zeile ist nur der Form halber zu dndern.

3860 sp = INT ((bl*8+18)/9):se = (bix8+18)MOD 9

Unter AMSDOS entspricht 1 Block = 1 KByte, unter
VDOS entspricht 1 Block = 4 KByte. Hieraus ergibt sich die
neue Formel zur Berechnung von Spur und Sektor, die ein
Programm auf der Diskette belegt. Block 03 wére laut For-
mel Spur 04 Sektor 06.

9560 DATA 7E,04,FE,A0,D2,44,A1,32,64,A1

Da die vortex-Laufwerke 2x80 und die Schneider-Lauf-
werke nur 1x40 Spuren verwalten, muB der Wert von &28
(40) auf &AQ (160) erhoht werden.

Uwe Just



4 % vortex -ECKE

Text ins RAM

Diese komfortable Stringverwaltung fiir die vortex-Erweiterung
erleichtert die Arbeit mit Strings ganz erheblich.

Das Programm realisiert eine Stringverwaltung fiir die
vortex-RAM-Erweiterung und arbeitet im normalen Modus,
also nicht unter BOS.

Nachdem Sie das Programm abgetippt haben, spei-
chern Sie es mit SAVE "STR-VERW.LDR” ab und starten
mit RUN. Falls Sie einen Fehler gemacht haben, erscheint
"Fehler in Zeile..”, und Sie miissen die angegebene Zeile
korrigieren. Danach wird die Befehlserweiterung als Binar-
datei abgelegt. Will man die Verwaltung verwenden, so
muB man dieses kleine Programm benutzen:

'STR-VERW. GO
]

’

1
2
3 *Starter fuer
4
S

'STR-VERW. RSX
’

()]

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

MODE 2

SYMBOL AFTER 256

MEMORY 8&S96FF
LOAD"str—-verw.rsx", &9700
CALL 889700

SYMBOL AFTER 240

NEW

Die eingeklammerten Symbolbefehle sind dann notwen-
dig, wenn ein anderes MC-Programm den Platz ab &A000
braucht. Dieses Programm kann nach der obigen Sequenz
mit Symbolbefehlen ohne MEMORY-Befehl eingelesen
werden. Ist kein zweites Programm vorhanden, sollte vor
dieser Sequenz ohne die Symbolbefehle ein normales SY-
BOL AFTER 32 kommen. In diesem Fall kann maximal nur
bis zum 32. Zeichen ins RAM kopiert werden. Danach ste-
hen insgesamt 22 RSX-Befehle zur Verfiigung.

Die Verwaltung arbeitet mit der RAM-Erweiterung von
vortex zusammen. Der Grad des Ausbaus spielt keine Rol-
le. Die Speichererweiterung besitzt max. 8 Banks mit 64
KByte, die in zwei Blocke zu je 32 KByte gespalten sind. Je-
der dieser Blocke 3Bt sich in den normalen RAM-Bereich
einblenden. Die Stringverwaltung benutzt nur den unteren
Teil der Banks in dem unter BOS die Basic-Programme ste-
hen. Der obere kann von anderen Programmen genutzt
werden. Wer interne Information Uber die Speichererweite-
rung haben mdchte, kann sich mit einem frankierten Riick-
umschlag (DIN A4) direkt bei vortex ein Informationsblatt
anfordern. in ca. einem Monat wird es auch ein Buch (iber
die Steuerung der Karte geben.

Nun aber zu den Befehlen. Die Verwaltung spaltet jede
Bank in gleich groBe Strings auf, die von 0 bis zur max, An-

zahl, die sich nach der Stringlange richtet, durchnumeriert
sind. Dadurch wird eine Garbage Collection verhindert. Ein
String ist also mit seiner Stringnummer (Abkirzung: SN)
und der Banknummer genau definiert. Es gibt hier keine Va-
riablennamen, sondern nur Nummern, die wie bei dimen-
sionierten Strings verwaltet werden.

Mit IBANK, <Banknummer> kann eine Bank ange-
wahit werden. Die Banknummer geht von 0-X, wobei sich X
nach der GréBe der Karte richtet (64=0, 128=1, 256=3.
320=4, 512=7). Alle anderen Befehle beziehen sich nun auf
die angewahlte Bank,

Mit lINIT, <Stringléinge>, <Fillwert> wird die aktuelle
Bank, die durch das IBANK-Kommando definiert ist, neu
initialisiert. Dabei wird die gesamte Bank geldscht. Alle
Strings erhalten die Lénge <Stringlange> und werden an-
fangs mit Zeichen <Fillwert> geflillt. Normalerweise ist
das 32, der ASCII-Code fiir ein Leerzeichen.

Die Anzahl der Strings in einer Bank richtet sich nach de-
ren Stringlange. Sie kann mit dem Kommando IANZAHL,
<Klammeraffe Integervariable> ausgelesen werden.
Die Variable, in die die Anzahl kommen soll, muB vom Typ
Integer und schon mit einem Wert gefiilit sein. Nach dem
Kommando steht die Anzahl der Strings in der (ibergebe-
nen Variablen.

Mit ICLEAR kann die aktuelle Bank geldscht werden.

Mit IPEEK, <Adresse>, <Klammeraffe Integervaria-
ble> wird der Inhalt der Adresse in der aktuellen Bank in
die Integervariable eingelesen.

Mit IDRUCK, <Stringnummer (SN)>, <Anfang>,
<Ende> wird der Stringteil, der mit Anfang und Ende defi-
niert ist, auf dem Drucker ausgegeben. Die Definition mit
<Anfang> und <Ende> entspricht der des MID$-Befehls.
Somit wird ein genauer Stringteil mit <Stringnummer>,
<Anfang>, <Ende> definiert. Abgekiirzt mit SN, A, E. (Bei
IDRUCK wird kein Vorschub ausgegeben!) '

Mit ILOWER, SN, A, E,wird der Stringteil in Kleinbuch-
staben umgewandelt.

Mit IUPPER, SN, A, E wird der Stringteil in GroBbuchsta-
ben umgewandelt.

Mit IFILL, SN, A, E, <Fiillwert> wird der Stringteil mit
dem Fullwert aufgeflit. Der Flllwert ist der ASClI-Code ei-
nes Zeichens.

Mit IBCOPY, <Klammeraffe Stringvariable>, SN,
<Anfang> wird die Stringvariable in die aktuelle Bank,
Stringnummer SN ab <Anfang> kopiert.

Mit ISTRING, <Klammeraffe Stringvariable>, SN, A,
E wird der Stringteil (SN, A, E) in die Stringvariable kopiert.

Mit IDREHE, SN, A, E wird der Stringteil umgedreht.
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Mit ISEEK, SN, <Stelle>, <Klammeraffe INT-Varia-
ble> wird der ASCII-Wert der Stringstelle SN, A (= Stelle)in | 12 ' X , 3
die Variable eingelesen. 13 °x  Copyright (c) Hay 1986 x
Mit ISOKE, SN, <Stelle>, <ASCII-Wert> wird in die 11;-: ’ : DIETER BRAUN *
: : X
Stringstelle SN, A der ASCII-Wert geschrieben. 16 Y REKKIKKKE KKK K KKK KK KKK KEKKKK
Mit ISWAP, SN, SN werden die beiden Strings SNund | 17 2
SN untereinander ausgetauscht. Der eine enthalt dannden | 100@ DATA 21, 00,00,22,0F,97,01,11,=251
Text des anderen. 10190 DATA 97,21, 06.97 ._CS, D1,BC,00,=1125
Mit IREIN, SN1, SN2 werden alle Strings zwischen SN1 llggg gﬁ%ﬁ gg‘ gg' i'.;' gg' %g' g?)' gg' zg' '__'91232
. . * * , h ] * , ’ [ B
und SN2 nach unten verschoben. Der String n, der zwi- | 1949 DATA 32,99,C3,53,99, C3, 65,99, =1083
schen den beiden Werten liegt, bekommt den Inhalt des | 1950 DATA C3,AB,99,C3,DF,99,C3,D6,=1499
Strings n+1. Dadurch wird eine Zeile an der Position SN1 | 1660 DATA 99,C3,26,94A,C3,3E,94,C3,=1146
eingeschoben. 1070 DATA 4E,SA,C3,70,94,C3,8F,9A,=1185
Mit IRAUS, SN1, SN2 geschieht das gleiche, nur be- | 1¢8@ DATA C3,8A,9B,C3,AD,9A,C3,CD,=1410
kommt diesmal n den String n—1. Zusétzlich wird an der 11?23 g:g: gg'gg'gg'%?' g(?'f;'z?vgg'fsl;g‘l
Stelle SN1 der String geléscht und der Rest nachgezogen. 1110 DATA CB'. 43" 40" 45" 4 1" D2'. 49: 4E: Dan
Mit IUNTEN, SN1, SN2, <Int-Var> wird von unten her | 1120 DATA 49,D4,44,52,55, 43,CB, 50, =870
ab SN2 bis zu SN1 nach einem anderen String gesucht. | 1130 DATA 45,45,CB,41,4E,SA,41,48,=711
Wird er nicht gefunden, d.h., alle Strings sind gleich, soer- | 1140 DATA CC, 42, 43, 4F,50, D9, 46, 49, =856
halt die Variable den Wert —1. Ansonsten hat sie den Wert, | 1150 DATA 4C,CC,S5, 590,50, 45, D2, 4C, =880
bei dem zum ersten Mal ein anderer String auftritt. (Siehat | 118@ DATA 4F, 57,45, D2,53, 45, 45,CB, =869
dann dessen Stringnummer.) Damit kann man z.B. das 1111'873 Il)):;: g’g' :g » 23' g?gg-fz vgé , ggn =g_'77'37
p He [} * ’ ’ (] ’ ’ g
'Ir;tle;(r:?nde bei einem Textprogramm recht schnell bestim 112123 II;:,'II,': 32‘22‘23‘23’;3‘22'(?:‘ 45 —601
Mit IVERGLEICH, SN, SN, <Int-Var> werden die bei- | 1210 DATA 41'-': 52: 4E'. cs: 5%2 4}:', 54: ig: =3g§
den Strings verglichen. Die Integervariable hat folgende | 1220 DATA CE,58,45,52,47, 4C, 45, 49,=732
Werte: 1230 DATA 43,(C8,44,52, 45, 48,C5,53, =838
0 Beide Strings sind gleich. ’ 1240 DATA 54,52,49,4E,C7,00,00,00,=516
1 Der 1. String ist gréBer. 1250 DATA @0,22,21,98,ED,53,23,98,=726
2 Der?2. Stnng ist gr(’jBer_ ll.ggg gATA ED. 43. IF. 98. o1 . BO. FB. SA. =973
Mit IVERSCHIEB, SN, A, E, SN, <Stelle> wird der | 1300 DATA £u.45. 10,55 00 oD 45, 10" =100y
Stringteil SN, A, Ein den String mit der 2. Stringnummerab | 1299 DATA 98, CB: D 1" ED'. 49'. CB'. B 1: CB:' =1457
<Stelle> kopiert. 1300 DATA ES,ED,49,ED,5B,23,98,24,=1100
Mit IVORNE, SN, <Stelle>, <ASCIl-Wert>, <Int- | 1310 DATA 21,98,ED, 4B, 1F,98,C9,ED,=1118
Var> wird von vorne ab <Stelle> nach einem anderen | 1320 DATA 43, 1F, 98, ED, 4B, 1D, 98, ED, =980
Wert als angegeben gesucht. Trifft die Verwaltung auf einen 11223 1]; :,1'1: :‘ 32 J gg , ;g , olg , g,? , gg » gg , °g~ =1020
anderen Wert, so enthalt die Variable die Stelle. Kommen | {520 DATA 00.00. 00, 00 00 00. 00, go' :;
nur gleiche vor, ist die Variable=0. ‘ 1360 DATA 00,00, 00, 00,00, 6B.CB, 80, —438
Mit IHINTEN, SN, <Stelle>, <ASCIl-Wert>, <Int- 1370 DATA D1,FS5,80,FE,01,C2,3D,9F,=1251
Var> geschieht das gleiche, nur von hinten. Hiermit 148t | 1380 DATA DD,SE, 00, 3A, 14,98, BB, DA, =950
sich eine Art LEN-Befehl simulieren. 1390 DATA D1,9E,7B,32,13,98,CD,5E,=1010
Eventuelle Fehlermeldungen werden in Deutsch ausge- 111013 %ﬁ;‘: gg' gg' gg' gg‘ ?81' g—é' %g‘ gg' Zggg
geben. Mit den Befehlen |48t sich z.B. eine gute Textverar- | 1450 DATA 10: se:cs:nr ‘32: 10.98.21. =795
beitung fur die Erweiterung schreiben. Auch andere An- | 1430 DATA @0, 00,22, 11: 98, 09: 21: 15: =458
wendungen sind denkbar. Wer schon immer mit BOS und | 144¢ DATA 98, 16,00, 5F, 19, SE, C9,CD, =794
dessen Variablenverwaltung nicht so ganz zufrieden war; | 1450 DATA C9,97,34A,00,00,5F,2A,01,=548
kommt hier voll auf seine Kosten. 1460 DATA 00,CD, FF,97,C9,FE,00,C2,=1260
Autor 272 1470 DATA 3D,9F,21,00,00,AF,32,0F,=493
1480 DATA 98,32,10,98,22,11,98,21,=606
1490 DATA 15,98, 16,00,34, 13,98,5F,=519
¥ 150@ DATA 18,AF,77,CD,C9,97,21,00,=909
Mc Generator 1510 DATA 00,36,00,11,01,00,01, FE, =327
1 * KKK KKK KKK KKKK KR RKKKKKKKKK KKK KKK 1520 DATA 7F,ED,Bo,CD,FF,97,CS, FE,=1606
2 *¥%. Stringverwaltung b3 1530 DATA ©2,C2,3D,9F,DD,SE,22,DA,=951
3 ‘% fuer VORTEX-Erweiterung * 1540 DATA D1,9E, 16,90,21,FF,7E,CD,=1008
4 ' % x 155¢ DATA C1,BD,22,11,98,DD, 7E, 02,=934
S *% STR-VERW.LDR X 1560 DATA 32, 10,98,3E,01,32, OF, 98,=498
8 "% MC-Generator X 1570 DATA 3A, 13,98,5F, 16, 00,21, 15, =400
T '% erzeugt STR-VERW.RSX * 1580 DATA 98, 19,3E,01,77,2A,11,98,=570
8 ** - Deutsche Fehlerausgabe X 1590 DATA 34, 10,98,57,E5,CD,(C9,97,=1099
9 ' — Bequeme RSXs (22 Befehle) X 1600 DATA E1,7A,DD,5E, 00, 32,00,00,=712
10 *x - Laeuft unter BASIC 3 1610 DATA 22,01,00,21,03,00,73,11,=203
11 K nicht unter BOS * 1620 DATA 04,00,01,Fe,7F,ED,B®,CD, =990
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1630 DATA FF,97,C9,DS5,FS, 16,00,3A,=1145 2310 DATA ©2,DD,S5E,9,DD,56,01,C9,=826
1640 DATA 10,98,5F,CD,BE,BD,11,10,=880 2320 DATA FE,02,C2,3D,9F,DD,6E, 00,=1001
1650 DATA ©0,19,F1,D1,C9,FE,@3,C2,=1127 2330 DATA DD,68,01,CD,48,9D, 3A, 10,=832
1660 DATA 3D,SF,DD,S5E,00,DD,56,02,=844 2340 DATA 98,57,CD, 19, 9D, EB, DS, DD, =1295
1670 DATA DD,6E,04,DD,66,05,CD,8A,=1006 2350 DATA BE,@2,DD,66,03,CD, 48,9D,=872
1680 DATA 9D, 21,B1,9D,7E,23,B7,C8,=1068 2360 DATA 16,01,CD, 19,9D,D1,EB,CD,=1059
1690 DATA CD,2E,BD,38,FB,CD,31,BD,=1190 2370 DATA SE,9B,DS,ES,B7,ED,52,34,=1251
170@ DATA 18,F2,FE,02,C2,3D,9F,DD,=1157 2380 DATA 10,88,3D,5F, 16,00, B7,ED,=766
1710 DATA 6E,02,DD,66,03,E5,CD,C9,=1073 2390 DATA 52,4D,44,E1,D1,C9, 13,7C,=1005
1720 DATA 97,E1,56,CD,FF,97,6A,26,=1217 2400 DATA BA,DA,D1,SE, 20,05, 7D, BB,=1120
1730 DATA e@eo,DD,SE,00,DD,56,01,CD,=828 2410 DATA DA,D1,9E, 1B,C9, FE, 03,C2, =1264
1740 DATA 11,9D,C9,FE,01,C2,3D,9F,=1044 2420 DATA 3D,9F, 16,01,DD,5E, #2,CD, =765
1750 DATA DD,SE,@0,DD,56,01,24,11,=682 2430 DATA 58,9D,DD,6E, 04, DD, 66, 05, =908
1760 DATA 98,CD,11,9D,C9,FE,03,C2,=1183 2440 DATA CD, 48,9D,DD,56,02,CD, 19,=973
1770 DATA 3D, 9F,DD,6E,04,DD,66,05,=883 2450 DATA 9D,C9,FE,05,C2,3D, 9F, DD, =1252
1780 DATA CD,22,9D,DD,6E,02,DD,66,=1052 2460 DATA SE,04,DD,58,08,DD, 6E, 08, =750
1790 DATA 03,CD, 48,9D,DD,5E, 00, 16,=774 2470 DATA DD,66,09,CD,8A,9D,DD,56,=1139
1800 DATA ©1,CD,58,9D,DS,53,CD, 19, =977 2480 DATA o,DD,SE,02,DD,66,03,CD,=864
1810 DATA 9D,ES,CD,C9,97,E1,D1,3A,=1435 2490 DATA ES,SC,C9,FE,03,C2, 3D, 9F,=1257,
1820 DATA 10,98,93,3C,5F, 34, AA, 99,=851 2500 DATA DD,SE,02,DD,68,03,DD,SE, =974
1830 DATA BB,38,01,7B,47,11,B1,9D,=789. 2510 DATA ©04,DD,56,05,CD,5E, 9B, 44,=838
1840 DATA 1A,77,23,13,10,FA,CD, FF, =925 2520 DATA 4D, D5,59,50,E5,C5,CD, 11,=1107
1850 DATA 97,CS9,00,FE,04,C2,3D,9F,=1024 2530 DATA 9C,C1,E1,D1,20,0C,CD,E4,=1260
1860 DATA DD,SE,@2,DD,56,04,CD,58,=921 2540 DATA 9B, 2B, 28,02, 18,EB, 28, FF, =792
1870 DATA 9D, 7B,92,3C,47,DD, 7E, 00, =904 2550 DATA 2E,FF,DD,SE,00,DD,56,01,=924
1880 DATA 11,B1,9D, 12,13, 10, FC, AF, =831 2560 DATA CD,11,9D,CS,7D,BB,C0,7C,=1208
1890 DATA 12,DD,56,04,DD,6E, @6, DD, =887 2570 DATA BA,C9,FE,93,C2,3D,9F,DD,=1279
1900 DATA 66,07,CD,ES,9C,C9,21, 1D, =962 258@ DATA 6E, 92,DD, 66, 03,DD,5E, 04,=757
1910 DATA 9A,22,01,9A,C3,E5,99,21,=953 2590 DATA DD,56,05,CD,11,9C,3E, 00,=752
1920 DATA 14,9A,22,01,9A,FE,03,C2,=814 2600 DATA 28,02,CE,@1,6F,26,00,DD,=619
1930 DATA 3D, 9F,DD,SE, 00, DD, 56, 02, =844 2610 DATA SE,@e,DD,56,01,CD, 11,9D,=781
1940 DATA DD, 6E,94,DD,66,05,CD,8A,=1006 2620 DATA C9,CD,48,9D,CD,FB,98,E5,=1472
1950 DATA 9D,21,B1,9D,7E,B7,28,07,=880 2630 DATA EB,CD, 48,9D,CD,FB,98,D1,=1486
1960 'DATA CD, 14,94,77,23, 18,F5,DD,=1023 2640 DATA ES,D5,CD,C9,97,D1,E1,3A,=1491
1970 DATA S6,02,DD, 6E, 04,DD, 66, 05,=751 2650 DATA 10,98,47,78,B7,28,0C,05,=599
1980 DATA CD,ES,9C,C9,FE,61,D8,FE,=1612 2660 DATA 1A, 13,BE,23,28,FS, 3F, 9F,=777
199¢ DATA 7B,D@,D6,20,C9,FE,41,D8,=1313 2670 DATA 20,01,3C,CD,FF,97,C9,FE,=1159
2000 DATA FE,SB,D0,C6,20,C9,CD,8D,=1298 2680 DATA 3,C2, 3D, 9F,DD, 5E, @2, DD, =953
2010 DATA 9B,ES,CD,CS,97,E1,6E,CD,=1481 2690 DATA 56,02,DD,6EE, 04,DD,66,05,=751
2020 DATA FF,97,26,00,DD,5E, 00, DD, =980 2700 DATA D5,ES,CD,8A,9D,E1,D1,CD,=1581
2030 DATA S6,01,CD,11,9D,C9,CD, 6D, =981 2710 DATA 19,9D,CD,7%,9C,D5,C5,E5,=1295
2040 DATA 9B,ES,CD,C9,97,E1,DD,7E,=1513 2720 DATA CD,C9,97,E1,C1,D1, 1B, 1A,=1237
2050 DATA 00,77,CD,FF,97,C9,FE,02,=1187 2730 DATA 77,23, 1B, 10,FA,CD,FF,97,=1058
2060 DATA C2,3D,9F,DD,6E,00,DD,66,=1068 2740 DATA C9,11,B1,9D, 06,00, 1A, 13,=603
2070 DATA 01,CD, 48,9D,CD,FB,98,EB,=1278 2750 DATA 04,B7,20,FA, 1B, 05,C9, FE, =956
2080 DATA DD,6E,©@2,DD,66,03,CD, 48,=936 2760 DATA 04,C2,3D,9F,DD,5E, 00, DD, =954
209¢ DATA 9D,CD,FB,98,CD,B8,9C,C9,=1511 2770 DATA 56, 02,DD,6E, 04,DD,66,05,=751
210¢ DATA CD,20,9B,ES5,3A, 10,98,5F, =942 2780 DATA CD,8A,9D,CD,71,9C,78,C5,=1291 |,
2110 DATA 16,00,B7,ED,S52,EB,E1,EB,=1219 2790 DATA DF,28,98,C1,C5,D5,21,B1,=1228 "
2120 DATA CS,ES,DS,CD,C9,97,D1,E1,=1630 2800 DATA 9D,7E, 12, 13,23, 10,FA,D1,=830
2130 DATA C1,ED,BS,CD,FF,97,C9,CD,=1831 2810 DATA C1,DD,6E, 06, DD, 66,07,CD,=1065
2140 DATA 20,9B,EB,ES, 34, 10,98,5F,=972 2820 DATA 3F,9D,79,23,73,23,72,C9,=832
2150 DATA 16,00, 19,EB,E1,EB,ES5,D5,=1184 2830 DATA DS, 16,01, 3A, 10,98, 5F, ES, =786
21680 DATA CS,CD,C9,97,C1,D1,E1,ED,=16818 284@ DATA CD,93,9D,E1,D1,DS,CD, DO,=1569
2170 DATA BO,CD,FF,97,C9,CD,F3,9A,=159¢0 2850 DATA 9C, 1E,00,E1,CD,EB,9C,C9,=1208
2180 DATA FS,DS5,CS,ES5,CD,C9,97,E1,=168868 286@ DATA ES,D5,CD,C9,97,D1,E1,3A,=1491
2190 DATA C1,D1,F1,4F,7E,2B,B9,20,=1108 2870 DATA 10,98,47, 1A,77,23, 13, 10,=454
2200 DATA 02, 10,F9,68,26,00,CD, FF, =869 2880 DATA FA,CD,FF,97,C9,CD,48,9D,=1496
2210 DATA 97,CD,11,9D,C9,CD,F3,9A,=1333 2890 DATA CD, 19,9D, iC, 34, 10,98, 93, =788
2220 DATA FS,DS5,=5,C5,CD,C9,97,C1,=1634 2900 DATA 3C,3C,47,E5,CD,C9,97,E1,=1202
2230 DATA Ei1,D1,F1,41,4F,7E,23,B9,=11685 2910 DATA 11,B1,9D, 1A,B7,28,05,77,=724
2240 DATA 20,02, 10,F9,3A, 10,98, 90, =669 2920 DATA 23,13,10,F7,CD,FF,97,C9,=1129
225@ DATA 3C,S6F,26,00,CD,FF,97,CD,=1025 2930 DATA 1B, 1A,FE,01,C2,07,9F, 13, =687
2260 DATA 11,9D,C9,FE,04,C2,3D,9F,=1047 2940 DATA C9,CD,08,9D,EB,73,23,72,=1070
2270 DATA DD,BE, 06,DD, 66,07, 16,01,=690 2950 DATA C9,CD,FB,98, 15,5A, 16,00,=942
2280 DATA DD, 5E,04,43,C5,CD,58,9D,=1033 2960 DATA 19,C9,CD,3F,9D,7E,B7,CA,=1162
2290 DATA 53,CD, 48,9D,CD, 19,9D, 3A, =962 2970 DATA 1iE,SF,32,AA,99,23,5E,23,=726
2300 DATA 10,98,C1,90,3C,4F,DD, 7E, =991 2980 DATA 66,6B,11,B1,9D,47,7E, 12,=775
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2990 DATA 13,23, 10,FA,AF, 12,09, 2B, =757 3670 DATA 68,6C,00,21,61,9F,CD, B8, =890
3000 DATA 7E,FE,02,C2,07,9F,23,C9, =978 3680 DATA 9E,46,61,6C,73,63,68, 65, =852
3010 DATA ED,4B,11,98,78,BC,DA,EA,=1241 3690 DATA 20,42,61,6E,6B,6E, 75, 6D, =746
3020 DATA 9E,C0,79,BD,DA,EA,9E,C9,=1471 3700 DATA 6D,65,72,00,00,00, 00,00  -324
3030 DATA 3A,10,98,BA,DA,D1,9E,BB,=1184 3710 °
3040 DATA DA,D1,9E,AF,BA,CA,D1,9E,=1515 3720 MEMORY &96FF
3050 DATA BB,CA,D1,9E,7B,BA,DA,D1,=1492 3730 zeile = 1000 : schritt = 10
3060 DATA 9E,CS9,ES,D5,CD,C9,97,D1,=1567 '3740 adr = 89700 : last = &9F77
3070 DATA E1,42,11,B1,9D,7E, 12, 13,=805 375¢ FOR i=1 TO 8
3080 DATA 23,05,20,F9, AF, 12,CD, FF, =974 3760 READ bytes
3090 DATA 97,C9,CD,48,9D,CD,58,9D,=1236 3770 POKE adr,VAL("&"+bytes)
3100 DATA CD,FB,98, 15,1D,7B,92,47,=998 3780 sum = sum + PEEK(adr)
3110 DATA 04,5A, 16,00, 19,50,CD,72,=540 3790 adr = adr + 1
3120 DATA 9D,C9,ED,43,B1,9E,22,B3,=1210 3800 NEXT
3130 DATA SE,ED,S3,BS,9E,32,B7,9E,=1208 = 3810 READ checksums$ : checksum = VAL(HID
3140 DATA C9,00,00,00,00,00,00,00,=201 $(checksun$,2))
3150 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 3820 IF sum = checksum THEN PRINT "Zeil
3160 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 e:" zeile "korrekt."
3170 DATA 00, 00,00,00,00,00,00,00, =0 3830 IF sum <> checksum THEN PRINT "Zeil
3180 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 e:" zeile "falsch !"
3190 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 3840 IF adr < last THEN sum = @ : zeile
3200 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 = zeile + schritt : GOTO 3750
3210 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 3850 °
3220 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 3860 PRINT"Alles OK.... Die Datei 'STR-V
3230 DATA 00,00, 00,00,00,00,00,00,=0 ERW.RSX® wird abgelegt."
3240 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 3870 PRINT"Sie ist mit 'MEMORY &96FF:LOA
3250 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 D"+CHR$(34)+"STR-VERW. RSX"+CHR®(34)+" o1
3260 DATA 00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00, =0 nzuladen. "
3270 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 00, =0 3880 PRINT'Die Befehle stehen nach einem
3280 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 "CALL 89700’ bereit."
3290 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00, =0 3890 PRINT:PRINT"Welche RAM-Erweiterung
3300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, =0 haben Sie (64/128/256/320/512) ?*
3310 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,=0 3900 INPUT b:IF b<>64 AND b<>128 AND b<>
3320 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, =0 256 AND b<>320 AND b<>512 THEN 3890
3330 DATA 00,00,00,00,00,00,00, 00, =0 3910 POKE 38932, (b/64)-1:REM Max. Bankza
3340 DATA 00, 00,00, 00,00,00,00, 00, =0 hl ablegen
3350 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00, =0 3920 SAVE'str-verw.rsx",B,38656,2165,0
3360 DATA 00,00, 00,00,00,00,00,00, =0 3930 END
3370 DATA ©0,00,00, 00,00, 00,00, 00, =0
3380 DATA 00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00, =0
3390 DATA ©0,00,00,00,00,00,00,00, =0
3400 DATA 00, 00,00, 00,00,00,00,00,=0
3410 DATA 00,00,00,00, 00,00, 00,00, =0
3420 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,=0
Gpznananens || Heft Nr. 1/87
3440 DATA 00,00,00,00, 00, 00, 00, 00, =0 |
3450 DATA 00,00,00,00,00, 00,00, 00, =0
3460 DATA 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, =0 ]
3470 DATA CD,C8,S9E,3E,0QA,CD,5A. BB, =1117 erscheint am
3480 DATA 3E,0D,CD,SA,BB,DF, 25,98, =969 :
3430 DATA 7E,B7,C8,CD,5A,BB,23, 18, =1050 3112 1986
3560 DATA F7,21,D7,9E,CD, B8, OF, 48, =1270
8510 DATA 61,6C,73,63,68,65,72,20,=770
3520 DATA 50,61,72,61,6D,65,74, 65, =815 \
3530 DATA 72,00,21,F0,SE,CD, B8, 9E, =1082 . ' .
3540 DATA 5A,75,20,67,72,6F, 73,73, =797 Anzel en_
8550 DATA 65,20,53,74, 72,69, 6E, 87, =764
8560 DATA BE,75,6D,6D,65,72,00, 21, =693
3570 DATA oD, SF,CD,B8,9E, 46,61, 6C, =994
8580 DATA 73,63,68,65,20,56,681, 72, =748 s u
3590 DATA 69,61,62,8C,65,00,21,24, =578
3600 DATA 9F,CD,BS,9E,56,61, 72,69, =1108 o g
3610 DATA 61,62,86C,85,20, 6E, 689, 83, =750 A\ ab
3620 DATA 68,74,20,64,65,66, 69, 6E, =770 fir diese Ausg €
3630 DATA 69,65,72,74,00,21, 43, 9F, =695 1
3640 DATA CD, B8, SE,48,61,6C, 73, 83, =1036 1st am
3650 DATA 68,65,20,50,61,72,61,8D,=734 :
3660 DATA 65,74,65,72,61,6E, 7A, 81, =858 3.12.1986
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Es gibt nicht sehr viele
Firmen in der Compu-
terbranche, die sich
als Newcomer durch-
gebissen haben. Eine
davon ist vortex. Wir
waren in den neuen
Raumen und haben
ausgiebig mit den Ver-
antwortlichen geplau-
dert.

<
0
@
X

ortex (griech. der Wirbel) ist ein Na-

me, den wohl jeder Schneider-User

schon einmal gehort hat. Vor zwei Jah-

ren schickte sich eine Handvoll Studen-

ten an, eine Firma mit diesem Namen zu

grinden und den neuen Schneider-
Markt kraftig durcheinanderzuwirbeln.

Es fing alles ganz harmlos an. Ein
Restposten amerikanischer Computer
wurde aufgekauft. Diese hatten nur ein
4zeiliges LCD-Sichtfenster, was viel zu
wenig war, um komplexe Programme
liberblicken zu kénnen. Es lag deshalb
auf der Hand, einen Videocontroller zu
bauen und die Maschine damit auszZurii-
sten. Die Geréte gingen weg wie die be-
nihmten warmen Semmeln. Der Grund-
stein war hiermit gelegt.

Zu diesem Zeitpunkt entschlofl man
sich am Neckar, die Firma vortex zu
grinden. Herr Michel studierte Luft-
und Raumfahrttechnik, sein Bruder ist
Diplomphysiker. Herr Majer, der auch zu
den Initiatoren gehort, kommt aus der
Elektronikbranche. Frau Armbruster, ei-
ne Pddagogin, halt die vielschichtigen
Angelegenheiten mit weiblichem Ge-
schick zusammen. Somit hatte Baden-
Wiirttemberg zwar kein Silicon-, aber
immerhin ein Neckarvalley.

Innerhalb von nur einem Jahr wuchs
die Firma von 4 auf 30 Mitarbeiter. Hinzu
kamen noch ca. 45 Heimarbeiterinnen.
Da sich der Erfolg so rasch — vielleicht
sogar etwas iiberraschend — einstellte,
waren zu Beginn Entwicklung, Versand
und Management rdumlich getrennt. In-
zwischen bezog man neue Firmenrdume
in Flein bei Heilbronn, wo alles unter ei-
nem Dach untergebracht ist. Nun wird
es auch ein biBchen einfacher sein, eine
freie Telefonleitung anzutreffen. Vielen
Leserbriefen, die unsere Redaktion er-
reichten, konnte man entnehmen, daB
dies bisher duBerst schwierig war. Aber
hier muB einfach einmal eine Lanze fiir
die Schwaben gebrochen werden. Uns
sind nur wenige Firmen bekannt, die so-

Schnittstellen
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Die Kernmannschaft

viel fiir ihre Kunden tun. So wurde z.B.
extra eine User-Stunde eingerichtet.

Zu Beginn des Jahres 1985 beschiiftig-
te sich Herr Majer mit einem CPC 464. Er
war von diesem Gerat begeistert, doch
stérte ihn die geringe Speicherkapazi-
tat. Eine solch kompakte Einheit sollte
mehr bieten als die Konkurrenz. Von der
Trégheit der Amstrad-Leute profitie-
rend, wurde die Entwicklung von Spei-
chererweiterungen angekurbelt und er-
langte binnen weniger Monate Markt-
reife. Fast parallel dazu machte man den
zweiten Schritt, das vortex-Laufwerk fiir
5,25"-Disketten. Spétestens hier zeigte
sich, daB vortex keine blinde Innovation
betrieb, die liber das Ziel hinausschieBt,
sondern sich auf spezielle Zielgruppen
einstellte.

Wiéhrend die Konkurrenz mit legalen
und illegaléen Mitteln versuchte, den'
Schwaben zu schaden, zogen sie un-
beirrt allen davon. Von alten Hasen beli-
chelt, bot vortex weiterhin Gerite an,
die nicht zu Ladenhiitern wurden. Man
legte keinen Wert auf supermodernes
Design, sondern auf ausgefeilte Gerite
und Programme. Schnell hatte das Lauf-
werk F1-X den Kosenamen "Brikett"
weg, zweifellos ein Vergleich, der nicht
an den Haaren herbeigezogen ist. Was

Neckar-Valley intern

Hier wird getestet

der schwarze Kasten jedoch — speziell in
Verbindung mit der Speichérerweite-
rung - leistete, beeindruckte die gesam-
te Branche, insbesondere Alan Sugar
von Amstrad. Ihm haben wir es zu "ver-
danken”, daB die CPCs mit 3"-Laufwer-
ken ausgeriistet wurden. Er kaufte ei-
nen riesigen Restposten dieser Exoten
zu einem &uBerst giinstigen Preis auf,
und Hunderttausende miissen die pas-
senden Disketten heute teuer bezahlen.

vortex hingegen setzte auf Standard.
5,25" und 3,5” sind nun einmal die ge-
briuchlichen Diskettenformate. Wie
man so hért, wird es Amstrad/Schneider
auch allméhlich zuviel, stédndig in Japan
um 3"-Disketten zu betteln. Der CPC
6128 und der Joyce sollen in absehbarer
Zeit nicht mehr mit den herkémmlichen
Laufwerken ausgestattet werden.

Qualitat setzt sich nun mal durch.
Zwar sind die User in Deutschland nicht
ganz so verspielt wie z.B. in GroBbritan-
nien, aber nicht nur hier ist die Ge-
brauchsperipherie von vortex auf dem
Vormarsch. Wéhrend in - Deutschland
schon die ersten Programme "vortexge-
recht” auf 5,25"-Disketten angeboten
werden, setzte in England der Sieges-
zug ein. Innerhalb weniger Wochen hat-

te man sich mit Hilfe eines Distributors
auf der Insel einen Namen gemacht.

Nach einer einzigen Amstrad-Messe
in Paris rissen sich die Franzosen um die
von vortex vorgestellten Gerate. Gleich-
zeitig stieB man auch auf den skandina-
vischen und iberischen Markt vor. In
Frankreich und Spanien sind die CPCs
librigens dhnlich beliebt und verbreitet
wie bei uns. Innerhalb eines Jahres gab
es in Europa kein einziges Land mehr, in
dem neben Amstrad- nicht auch vortex-
Produkte verkauft wurden. Das zeigt
deutlich, daB nicht nur stilles Herumex-
perimentieren, sondern auch ein ausge-
kliigeltes Management und eine ordent-
liche Verkaufsstrategie zum Erfolg ge-
héren. Zu Entwicklung und Vertrieb ge-
sellte sich vor kurzem ein Versandhan-
delszweig der Firma vortex. In niachster
Zeit wird in Flein auf dem vortex-Gelan-
de auch ein Ladengeschift eréffnet.
Doch nicht GréBenwahn, sondern der
sorgfédltige Ausbau des Geschaffenen
steht auf dem Plan. Mittlerweile be-
schrénkt man sich nicht mehr nur auf die
Schneider-Geréte; auch fiir den Atari ST
stehen Neuerungen bevor, die mégli-
cherweise wieder konkurrenzlos sein
werden.

Oskar Schleimann

Lager ohne Ladenhiiter
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Fingerschonend

"Fingerschonend" ist ein besonderer Service fiir unsere Le-

ser. Wer die abgedruckten Listings nicht eintippen will, kann
sie direkt auf Cassette oder Diskette bestellen, die es zu je-
dem Heft gibt. Zudem ist diese "fingerschonende” Einrich-
tung eine preiswerte Angelegenheit: 156.— DM kostet die Cas-
sette und 25.— DM die Diskette. Wer unser Angebot nutzen
will, kann den untenstehenden Bestellschein fiir seine Anfor-
derung verwenden. Wir liefern umgehend per Vorauskasse
(versandkostenfrei) oder per Nachnahme (+ 5.70 DM Porto +
Versandkosten). Einfacher und preiswerter kann man kaum
eine Programmsammlung aufbauen. Und wer sich sowieso zu
jedem Heft die Cassette kaufen will, der kann gleich ein Cas-
setten-Abo machen, da ist das Ganze noch etwas billiger! -

Soﬂwai‘e-Bestellschein

Ich bestelle aus dem Schneider-Programmservice
folgende Software:

Anzahl Bestell-Nr. Einzel-Preis  |ch wiinsche

folgende
Bezahlung:

- [ONachnahme
(+5,70DM

Porto + Ver-
sandkosten)

O Voraus-
kasse
(keine Ver-
sandkosten)
Bei Voraus-

kasse bitte

Scheck bei- CPC-Magazin 2/86 CPC-

legen oder ; Funk-
) ein er . :

auf Post- Eingabe T, Busy- gISClnon, Discrsy,

€mo 1, Demo 2,

scheckkonto ; INPU
tion per j
Karlsruh s 13

iSiztes | | Test DATAGEL | MiniMontor scp,
berweisen BAS, PROG SR auf einen Streich
Ca‘.lc! Mathe CPC]

S S ey e e o= L e i e S T P"”?‘terr Screener,
Name des Bestellers Extended Basic 4, P e_n(JdenSYStem,

Magazin 3/86

Anschrift—Strage  PLZZOR

Telefon Datum/Unterschrift

Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden: 4
Schneider-Magazin, Softwareversand, Postfach 1640, 7518 Bretten
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CPC-Magazin 6/86
Asso, Sieben auf

einen Streich, Scroll-
bremse (464), Scroll-

e
bremse (664/6128) % & endey
Notizblock, Super- 305._ O{éoe ) 31%{} ;}nd,TaSte Wsor
grafik, Copy?? Right! "rtey, 3.8, q Rexkgrap), O
V.2.0, Hello (464+ e ey S (45, u (o MR
Vi ; Sy, Che, ¥ % Bagic.

ortexlaufwerk), By OO . Vorn.. Comp;jq
Puzzle (mouth), MI- 9, M X Copy T
NIBOS, Listings zum \ Nell?"Mowe"

Floppykurs, CAT- S Puzslon:
Routine, Steinschlag. (Ham ebild

e

CP_C-Magazin 12/86
Stnngvemaltung
( vortex),
Basic-Logo~
Translator,

7 auf ginen Streich
Tico-Tico, :
Buchstaben drehen
Datej, '
Astro,
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TIip

- des

Monats

Basic-Logo-

Translator-MK.1

664 6128

Um in Logo programmieren zu
kénnen, benétigt man entweder
die Schneiderfloppy oder ein
teures Programm. Logo und Ba-
sic zu mischen, war bisher un-
méglich. Der Basic-Logo-Trans-
lator-MK.1 macht diese Trdume
wahr. Das Programm funktio-
niert unter Verwendung einer
kurzen Maschinenspracherouti-
ne, die auf ROM-Routinen zu-
riickgreift und deshalb nur auf
dem CPC 464 lauft. Umgeht
man diese Routine, lauft das |
Programm auf allen CPCs.

Das Programm arbeitet nach folgendem Prinzip:

1. Ein Source-Programm in Pseudo-Logo (Pseudo des-
halb, weil die Syntax etwas abgeéndert wurde) wird ein-
gegeben. .

2. Das Programm erfragt den Bereich, in den das tber-
setzte Programm geschoben werden soll. Dabei ist der
Bereich bis Zeile 2000 gesperrt, da hier der Translator
liegt. '

3. Der Translator Ubersetzt das Programm und schreibt es
in den angegebenen Bereich.

Der Editor.

Er kennt zwélf Befehle, die nur ihn betreffen, und flhrt
auBerdem einen einfachen Befehls-Check durch, ob die
benutzten Logo-Befehle Giberhaupt im Befehlsvorrat ent-
halten sind. Ist das der Fall, wird der Befehl {ibernommen,
ist er nicht vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung.

Hier die zuséatzlichen Editor-Befehle:
list n (220-240) listet alle Source-Zeilen ab Zeile n. Der List-

vorgang kann durch einen beliebigen Tastendruck unter-
brochen werden.

P | ,

edit n (250-260) listet die angegebene Source-Zeile so, daB
sie mit COPY zeichenweise libernommen oder verandert
werden kann.

delete n (270-280) I6scht Source-Zeile n.

new (290) Ioscht samtliche Source-Zeilen und startet das
Programm neu.

bye (300) beendet das Programm.

translate (430-540) (ibertragt das Source-Programm in ein
Basic-Programm (wird noch naher erlautert).

trun (550-560) startet das Ubersetzte Programm. Achtung:
Dabei wird das Source-Programm vollsténdig geldscht.
Wer dies andern will, muB den RUN- durch einen GOTO-
Befehl ersetzen.

ssave (570) speichert das Source-Programm ab.

sload (580) Iadt ein Source-Programm zu einem eventuell
schon im Speicher befindlichen hinzu. Damit kénnen meh-
rere Source-Programme verkniipft werden. lst keine Ver-
kniipfung erwiinscht, sollte zuvor new eingegeben werden.

save (590-610) speichert den libersetzten Programmteil als
ASCI|-Datei ab. Hier muB zweimal die kleine ENTER-Taste
gedriickt werden.

comand (810) gibt alle vorhandenen Editor- und Logo-Be-
fehle auf dem Bildschirm aus.

Der letzte Befehl ist einfach ein der Eingabe vorangestell-
tes Leerzeichen. Dieses bewirkt, daB die Eingabe keinem
Syntax-Check unterworfen und die eingegebene Zeile bei
TRANSLATE direkt als Basic-Zeile Gibergeben wird. ES ist
auf diese Weise maglich, Basic-Zeilen direkt in das Logo-
Programm einzubauen.

Der TRANSLATE-Befehl

Zundchst wird erfragt, in welchem Zeilenbereich und mit
welchem Zeilenabstand Basic-Zeilen generiert werden
sollen. Als Untergrenze erlaubt das Programm keine Einga-
be kleiner 2000, da es sich sonst selbst zerstoren wirde
(430-470). Dann wird eine Logo-Initialisierungszeile einge-
fiigt (480-500). Diese befindet sich in DATA-Zeile 1160. Es
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sind auch mehrere solcher Initialisierungszeilen méglich.
Dazu muB nur die 1 in Zeile 1160 in die neue Anzahl geén-
dert und die neuen Zeilen in DATAs ab Zeile 1160 abgelegt
werden. So kdnnte z.B. noch eine Routine zur Darstellung
der Turtle eingefiigt werden.

In Zeile 510 beginnt dann die eigentliche Ubersetzarbeit.
Zunachst wird eine Source-Zeile eingelesen und, falls das
erste Zeichen ein Leerzeichen sein sollte, direkt libergeben
(520). Wenn nicht, wird die Nummer des Befehls gesucht
(530). Dann wird die entsprechende Ubersetzerroutine an-
gesprungen (540). In den Ubersetzerroutinen wird ein Syn-
tax-Check durchgefiihrt und dem String bb$ die entspre-
chende Basic-Zeile libergeben.

Weiter geht es mit Zeile 960. Hier wird sowohl die Sour-
ce- als auch die Basic-Zsile auf dem Bildschirm ausgege-
ben und die Basic-Zeile mittels der Maschinencoderoutine
erzeugt. Dann wird noch.die Source-Zeilennummer um
eins erhoht sowie die nachste Basic-Zeilennummer festge-
legt und geprift, ob eine der Nummern bereits das Ende
Uberschreitet. Ist dies der Fall, so geht es zurtick zum Edi-
tor, wenn nicht, wieder zu Zeile 520.

Die Error-Routine

Die Error-Routine befindet sich in den Zeilen 860-920.
Um einen Error auszufithren, muB man nur der Variablen er-
ro die Nummer des entsprechenden Errors {ibergeben und
dann nach 860 springen. Will man einen zusétzlichen Error
einbinden, so muB man hier nur ON erro GOTO um die Zei-
lennummer der neuen Error-Routine erweitern. Es emp-
fiehlt sich, fir den neuen Error entweder eine Zeile zwi-
schen den vorhandenen Errors (z.B. 915) oder aber eineim
freien Zeilenbereich von 1170-1199 zu wahlen.

Wie einfach es ist, einen neuen Befehl einzufiigen, zeigt
folgendes Beispiel: Es soll der Befehl ct eingefligt werden,
der nur das Textfenster [6scht.

1. In Zeile 840 wird an das Ende der DATA-Zeile ct (mit
Komma abgetrennt) angehangt.

2. In Zeile 540 kommt an das Ende die neue Zeilennummer
(in unserem Fall 802).

3. Die neue Routine wird ab der angegebenen Ze|Ie (802)
angeflgt. Sie lautet in unserem Fall:
802 GOSUB 930: IF lan 2 THEN erro=1: GOTO 860
804 bb$="CLS": GOTO 960

In Zeile 802 wird zunéchst die Routine bei 930 aufgeru-
fen. Diese vernichtet unnétige Leerzeichen, stellt dann fest,
wie viele Leerzeichen (und damit wie viele Wérter) die Be-
fehlszeile noch besitzt und wie lang sie ist. In-'unserem Fall
muB die Ladnge 2 betragen (nur ct), sonst ist der Befehl
falsch eingegeben und kann nicht {ibersetzt werden, die
Fehlerroutine wird angesprungen. In Zeile 804 wird der Be-
fehl ct in den Basic-Befehl CLS Gbersetzt bzw. dem Basic-
Befehlsstring bb$ ibergeben und dann die Einbauroutine
in Zeile 960 angesprungen.

Sollte einmal eine Variable bzw. ein Wert ﬂbérgeben wer-
den — was ja beides mdglich ist —, so schauen Sie bitte bei
einem Befehl wie z.B. fd nach, wie dies zu realisieren ist.
Sie werden feststellen, daB es ebenfalls sehr einfach geht.
In der Variablenliste sind die Namen und die Verwendung
der Variablen angegeben.

—

1000
1010

’Funktionstastenpuffer auf 300 Zeichen erweitern
MEMORY &A3FF: RESTORE 1000: sum=0: FOR
nn=&A400 TO &A40F

CALL &A400: RETURN: ‘Funktionstastenpuffer neu
initialisiert

DATA 01, 10, A4, 21, 2C, 01, CD, 15, BB, C9, 00, 00,
00, 00, 00, 00, 0369

" Die Zeilen 1040, 1050 und 1080 bis 1180 sind zu I6schen.

1060

1070

Das folgende kleine Beispiel zeigt eine Anwendung.
Starten Sie es nach der Ubersetzung mehrfach mit GOTO.
(Den Translator kann man dann wieder mit GOTO 130 star-
ten.)

pd

fd 100

It 45

bk (100x%sqgr(2))
n 45

fd 100

It 90

fd 100

It 45

bk (50xsqr(2))
rt 90

bk (50%sqr(2))
It 90

fd (100xsqr(2))
t 45

bk 100

Markus Kohm

Variablenliste
Variablen des Ubersetzerprogramms (a-y Integer, z Real)
az maximale Anzahl der Source-Zeilen

mz letzte benutzte Source-Zeile

z$() Source-Zeilen

b$ Suchstring

a$ Eingabestring

bef Befehlsnummer

repeat - Anzahl der laufenden Repeats (wird im
Programm nicht benutzt)

erro Fehlernummer

lan Lange des Eingabestrings

spac Leerzeichenzahl im Eingabestring

bb$ - Basic-Befehlsstring

za Zeilenanfang des Uibersetzten Basic-Bereichs

ze Zeilenende des (ibersetzten Basic-Bereichs

swW Zeilenschrittweite des Uibersetzten

= Basic-Bereichs
n, nn, naz, zeile,
sum,a Hilfsvariablen

Variablen im Ubersetzten Programm

txt Textzeilenanzahl

status Zeichenstatus (0=Stift auf, 1=Stift ab)

modi aktueller Bildschirmmodus (MODE)

winkel aktueller Winkel gegenliber der Vertikalen

X Zeichenweite in X-Richtung -

y Zeichenweite in Y-Richtung I
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Die Logo-Befehle

Sie werden grundsétzlich klein geschrieben.

pu Stift auf (status=0; es kann nicht gezeichnet
werden.)

pd . Stift ab (status=1; es kann gezeichnet
werden.)

rtN um N-Grad nach rechts schwenken

tN um N-Grad nach links schwenken

fdN um N-Schritte vorriicken

bk N um N-Schritte zuriick

makeVN der Variablen V den Wert N zuweisen
(darf auch eine Variable sein)

make S[N] der Stringvariablen den Ausdruck N

- Zuweisen
fs obere 24 Zeilen Grafik, Zeile 25 Text
* (Starteinstellung)

cs Grafikteil Idschen

ts alles Text (25 Zeilen, keine Grafik moghch)

ct Textteil Idschen

setsplitN  Textzeilenzahl festlegen (von unten
nach oben)

repeat N[ wiederhole das folgende N-Mal

T repeat-Ende

mode N MODE N, aber ohne Zerstérung der
vorhandenen Einstellung

Mit folgenden Anderungen funktioniert das Programm
auch auf dem CPC 664 und dem CPC 6128. Dann ist aller-
dings jede Zeile beim Ubersetzen mit der kleinen ENTER-
Taste zu bestatigen.

490 nn=nn+1: READ bb$: PRINT “<enter>": PEN O:
KEY 139, MID$ (STR$(z), 2) + " ” + bb$ + CHR$ (13) +
"GOTO 500" + CHR$ (13): END

500 PEN 1: z=z+sw: IF z<ze THEN IF nn<n THEN 490

960 PRINT nn; a$: PEN 3: PRINT z; bb$: PEN 0: KEY 139,
MID$ (STR$(z), 2) + " ” + bb$ + CHR$ (13) + "GOTO
970” + CHR$ (13): END

Markus Kohm

Basic-Logo-Translator

1 ' BASIC-LOGO-TRANSLATER-HMK. 1
2 ' Schneider CPC 464

3 * (¢c) 4719686 by Markus Kohnm

4 ' Schlossbachstrasse 41

S °* 7590 Achern/Oberachern

8 * Tel. 07841/21664
7 ?
70 *Init

80 SYMBOL AFTER 256:GOSUB 1000:SYMBOL AF
TER 240

90 MODE 1:PRINT" BASIC-LOGO-TRANSLATER-M
K. 1":PRINT:BORDER 6:DEFINT a-y

100 INPUT"Wieviele Zeilen gedenken Sje h
oechstens einzugeben";iaz

110 IF az>1000 OR az<1 THEN PRINT"Das wi
rd leider nicht moeglich sein!":GOTO 100
120 CLS:DIM 29(az):mz=-1:1z=-1:repeat=0

130 LINE INPUT a$:GOSUB 930

140 RESTORE 820:b9="":bef=0:WHILE LEFT$(
as$+" " LEN(Db3)+1)<>b%+" " AND b$<>"XXXXX
*:bef=bef+1:READ b$:WEND

150 IF b$="XXXXX"THEN erro=1:GOTO 8690
160 IF as$=""THEN 130

170 IF bef=0 OR bef>11 THEN 180

180 ON bef GOTO 220,250,270, 290,300, 430,

550,570,580,590,810

190 mz=mz+1:IF mz>az THEN mz=az:erro=2:G
OTO 860

200 z$(mz)=a$:IF mz>12z THEN lz=nz

210 mz=12:G0TO 130

220 nn=mnz:mz=VAL(MID$(a$,6)):1F mnz<® THE

N mnz=0

230 IF mz>az THEN erro—S GOTO 869

240 n=mz:WHILE n<=1z AND INKEY$="":PRINT
"z8$(n):n=n+1:WEND:m2=nn:GOTO 130

250 mz=VAL(NID$(as$,6)):1IF
THEN erro=3:GOTO 860

260 PRINT z$(mz);CHR$(13);
130

270 mz=VAL(MID$(a$,8)):IF mnz<® OR nmnz>lz

THEN erro=3:GO0TO 860

280 FOR n=mz TO 1z-1:z$(n)=z$(n+1) :NEXT:
1z=1z-1:mz=1z:GOTO 130

290 PRINT"Gesamten Quellcode loeschen?":
a$="":WHILE as$="":a$=INKEY$:WEND:IF as="
JYTHEN RUN ELSE 130

300 PRINT"Fortfahren mit GOTO 130 oder C
ONT! ":END:GOTO 130

310 GOSUB 930:1F lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860

320 bbs="status=0":GOTO 960

330 GOSUB 930:IF lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860

340 bbs="status=1":GOTO 960

350 GOSUB 930:IF spac<>1 THEN erro=1: GOT
0O 860

360 x3$= HID&(aS INSTR(as ")4+1):bb$="win
kel=(winkel+"+x$+") mod 360" :GOTO 960
370 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
O 860 h

380 "x$=MID$(as, INSTR(as," ")+1):bb®="win
kel=(winkel-"+x$+") mod 360":GOTO 96@
390 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
O 860

400 x$=MID$(a$,INSTR(a®," ")+1):bbs="x="
+x8+"%ksin(winkel) "+":y="+x8+"%Xcos(winkel
Y"+":4f status=1 then drawr x,y else mov
er x,y":GOTO 960

410 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 860 '

420 x$=MID$(a%,INSTR(a$," ")+1) :bbe#="x=-
"+x$+"%sin(winkel) "+":y=—"+x8+"%cos(wink
el)"+":41f status=1 then drawr x,y else mn
over x,y":GOTO 960

430 IF repeat<>® THEN erro=5S: GOTO 860 EL

nz<® OR mz>1l2z

:mz=mz~-1:GOTO

.SE MODE 1:PRINT"TRANSLATE QUELLCODE! *:PR

INT'

440 PRINT"In uelchen Basiczeilenbereich
soll uebertragen werden?"
450 INPUTFAnfangszeile. Endzeile,
tweite ", za,ze,sv

460 IF ze<za OR za<® OR su<0 OR INT(sw)<
>sw THEN 450

470 IF za<200@ THEN PRINT"In diesem Bere
ich liegt das Uebersetzer-programm! *:GOT
0 459

Schrit
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480 RESTORE 1180:READ n:nn=0:2
490 nn=nn+1:READ bb$:CALL &A002, z,8bbs
S00 z=z+sw:IF 2<ze THEN IF nn<n THEN 490
510 IF z>ze THEN erro=4:GOTO 860 ELSE nn
=0

520 a#=z%(nn):IF LEFT$(a$,1)="
=MID$(a$,2):G0TO 960

530 RESTORE 820:b$="":bef
as+" " LEN(b$)+1)<>bs+"
":bef=bef+1:READ b#$:WEND .
54@ ON bef-11 GOTO 810.330.350.370.390.4
10.820.850,670.880.710.730.770;790
550 IF za<1 THEN erro=3:GOTO 860 -
560 KEY 139, "key 139,chr$(13) :RUN"
za)+CHR$(13)=PRIHT“<enter>":STOP
570 INPUT'FiIenala'=a$=0PENOUT.aO:PRINT#
8,1z:FOR n=0 TO lz=PRINT#9.z$(n)=NEXT=CL
OSEOUT:GOTO 130

580 INPUT'Filenale“;aO:OPENIN a$: INPUT#S
»naz:IF lz+naz+i<=az THEN FOR n=1z+1 TO
naz+lz+1:LINE INPUT#9, z$(n) : NEXT: CLOSEIN
:12=1z+naz+1:GOTO 130 ELSE CLOSEIN:PRINT
“Source memory full®:END

590 IF za<1 THEN erro=5:G0TO 860

600 INPUT"Filename";a$:0OPENOUT a$:KEY 13
9, "key 139, "+CHR$(34)+"GOTO 610" +CHR$ (34
J+"+chr$(13):11st "+STR$(za)+"-"+STR$(ze
)+“,#9“+CHR$(13)=PRINT"<antar>“=STOP

610 CLOSEOQUT:GOTO 130 .

620 GOSUB 930:IF spac<>2 THEN erro=
0 860

630 xS=HIDsta3.INSTRta$,"
INSTR(x$," "), 1)="=v.:IF INSTR(x®, "[") TH
EN HIDS(xQ,INSTR(xS."[“J.1)=CHR$(34)=HID
$(x$.INSTRtx$.“]”),1)=CHR$(34):bb3=LEFT$
(xs.INSTR(xa,“=')—1)+"t"+HID$(x3.IHSTR(x
$,"=")) ELSE bb$=x$
640 GOTO 960
650 GOSUB 930:IF lan<>2 THEN erro=1:GOTO
860 j '
660 bb$="ORIGIN 320,
dow 1,2~
]

“THEN bbs

=0:WHILE LEFTs$(
" AND b9<>*XXXXX

+STRS(

1:GOT

"J+1):HIDS (x$,

208,090,640, 16,400:win
(lod1+1)*10.25,25=txt=1"=GOT0 96

670 GOSUB 930:1F lan<>2 THEN erro=
860 .

680 bb$="CLG:MOVE 0,0":GOTO 960
690 GOSUB 930:IF lan<>2 THEN erro=1:GOTO
86e

702 bLb$="ORIGIN 320,-1,0,640,
W 1,2*(modi+1)%10,1,25:txt
710 GOSUB 930:IF s
O 860

720 x$=HID$(a$, INSTR(a$, " ")+1) :bbe="0ORI
GIN 320,200+'+x3+“*8.0.640.16*"+x$+".400
:WINDOW 1.2*(nod1+1)*10.1."+x$+":txt="+x
$:GOTO 960

730 GOSUB 930:IF spac<>2 AND spac<>1i THE
N erro=1:GOTO 860 . .

740 IF RIGHTS$(as$,1)<>"[*
860 3

750 a$=LEFTOta$.L£H(a$}—1):GOSUB 830:IF
spac<>1 THEN erro=1:GOTO 8860
760 X$=MID$ (a8, INSTR(a$," ")+1)
epeat+1:bb$="FOR laufv"
TO "+x$:GOTO 980
770 GOSUB 930:IF lan
860

1:GOTO

-1,-1:WINDO
=25":GOTO 960 -
Pac<>1 THEN erro=1:GOT

THEN erro=1:GOTO

repeat=r
+HEX® (repeat)+"=1

<>1 THEN erro=1:GOTO

T80 bba:”NEXT"=repeat=repeat—1=IF repeat
<® THEN erro=1:GOTO 860 ELSE GOTO 960
790 GOSUB 930:1F spac<>1 THEN erro=1:GOT
0 860

Boo x$=HID$(a$.INSTR(a$." ")+1) : bbs="MOD
E “+x$+':nod1="+x$+"=ORIGIN 320,200+"+x$
+"*8.0.840,16*"+HID$(STR$(txt).2)+".400:
WINDOW 1.2‘(npdi+1)*10.1.'+HID$(STR$(txt
),2)":80t0 960 ] )
810 RESTORE 820:READ -b$:WHILE b8 "XXXXX
":PRINT bs.:READ b$:WEND:GOTO 130

820 DATA 11st.ed1t.delete.new.bye.transl
ate.trun.ssave.sload.save.conand

830 'LOGO-Befehle i

840 DATA Pu,pd,rt,1t, fd
»3etsplit,repeat, ]J,mode
850 DATA XXXXX

860 ON erro GOSUB 880,
870 GOTO 130

880 PRINT"I don't know how to
-+a$+CHR$(34) : RETURN

890 PRINT"Sorce  space full. ":RETURN

S00 PRINT"Line does not exist.":RETURN

910 PRINT"Line Space too short.":RETURN
920 PRINT"You didn't end all repeats. ":

ETURN

930 IF RIGHTS$(as$,1)=" ."THEN a$=LEFT®(a$,
LEN(a$)-1):GOTO 930 '

940 n=INSTR(a$," "):IF n THEN a$=LEFT$(
a®$,n)+HIiD$(a%,n+2):GOTO 940

950 lan=LEN(a$):spac=0:n=1:WHILE INSTR(n
»a%, " ")>n:n=INSTR(n,as," ")+1:spac=spac
+1:WEND: RETURN :

960 PRINT nn;a$:PEN 3:PRI
CALL 8A002,z,@bbs :
970 nn=nn+1:IF nn>lz THEN PRINT"Alles ue
bertragen! " :PRINT"Letzte Basiczeile";z:z
e=z:GOTO 130 .

980 z=z+sw:IF z>ze THEN PRINT"Endzeile e
rreicht!":PRINT"Letzte Sourcezeile";nn-1
:GOTO 130 ‘

990 GOTO 520 .

1000 'Maschinenprogramm einpoken -

1010 MEMORY 8&A0Q0Q:RESTORE 1000:20116=107

©:FOR n=&AQQ0 TO &AQ7F STEP 18:s3un=0:FOR
nn=n TO n+15

1020 READ a$:a=VAL("8"

E nn,a:NEXT:READ as$’
1030 IF VAL(a$)<>sum
ler in"zeile:END
1040 zeile=zeile+10
1050 NEXT

1060 RETURN

1072 DATA eo.oe.nr.es.no.oe.Aa.rn.rz.oz.

28,05, 1E, 02,03, 94, 1485

1080 DATA CA.ZA.BB.BO.ZZ.O@.AO.DD.BB.OG.

bD,BE,02,CD, 0D, FF, 1885
1090 DATA CD,82,EE, ES, OF,
23,0C, 18,F8,E1,08, 1719
110 DATA 00.11.&4.AC.ED.BO.SE.20.12.13.
bp,68,01,DD, BE, 00, 1552

111¢ DATA ES.DD.El.DD.ll.OO.DD.BB.Oz.DD,
6E, @1, ED, BO, AF, 12,2237

1120 DATA 21.?1.CS.ZZ.SA.BD.ZI.A&.AC.CD.
B8,Ce,21,CF,98,22,2132
1130 DATA 3A,BD,2A,00, A0,
77,AE,2A,75, AE,C3, 1979

.bk.nake.fs.cs.ts

890, 900,910,920
"$CHR®(34)

NT z;bb$:PEN 1:

+a$) :sum=sum+a:POK

THEN PRINT"DATA-Feh

©0,7E,B7,28,04,

22,8B,B9,ED, 7B,
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1149 DATA 8B,DD, 00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00,00,00, 00,0360

1150 ’'logoinitialisierungszeile(n)

116@ DATA 1,"DEG:MODE 1:txt=1:status=0:m
odi=1:window 1,40,25, 25: origin 320,208,0
, 640, 16,400: plot -10,-10, 1:move O, 0-c13
oll

Anpassung: 664/6128

490 nn=nn+1:READ bb$:PRINT"<enter>":PEN
@:KEY 139,HID$(STR$(z),2)+" "+bb9+CHRS(1
3)+"GOTO S00"+CHR$(13) : END

500 PEN 1:z=2+sw:IF z<ze THEN IF nn<n TH
EN 490

96@ PRINT nn;i;a$:PEN 3:PRINT z:bb$:PEN 0:
KEY 139,HID$(STR$(z),2)+" "+bb$+CHR$(13)
+"GOTO 970"+CHR$(13) : END

1000 *Funktionstastenpuffer auf 300 Zeic
hen erweitern

1010 MEMORY 8&A3FF:RESTORE 1000 sun=0:FOR
nn=8A400 TO &A40F

1060 CALL 8A400:RETURN:'Funktionstastenp
uffer neu injtialisiert :

1070 DATA ©01,10,44,21,2C,01,CD, 15,BB,C9,
0,00,00,00,00,00,0369

11. Den Rechner ausschalten.

12. Das verschobene Programm von Cassette laden und
auf Diskette abspeichern.

So kopierte Programme mussen nach dem Laden in den
ursprungllchen Bereich verschoben werden. Handelt es
sich um ein Ladeprogramm, so muB erst festgestellt wer-
den, welche Lange der Filename des so zu ladenden Pro-
gramms hat. Ist erlanger als 8 Zeichen, so muB er in der Ko-
pie gedndert werden.

Gregor Borchardt

Beliebig viele Hard-
copies mit HIDUMP

Im CPC-Magazin 4/86 erschien meiner Meinung nach
die bisher beste Hardcopyroutine fiir CPCs. DaB man aller-
dings den Drucker nach jedem Durchgang aus- und wieder
einschalten muB, paBt nicht ganz zu der Qualitat des Pro-
gramms. Daher nun mein Vorschlag in Form eines kleinen
Listings.

Wolf-Rainer Strau3

Kopierhilfe

Was machen, wenn man ein Programm von Cassette auf
Diskette kopieren will und dieses den Speicherbereich flir
das Disketteninterface-Betriebssystem lberschreibt? Hier
eine kleine Hilfe:

1. Das folgende kleine Maschinenprogramm ab Adresse
&A000 einpoken:
&21, 810, 8AA, &11, &40, &00, &3E, &2C, &CD, &A1
&BC &C9

. Auf Cassette umstellen, PLAY driicken und das Ma-
schinenprogramm aufrufen

. PEEK (&AA29) = msb und PEEK (8AA28) =
teildnge

. PEEK (&AA26) = msb und PEEK (&AAZ5) =
deadresse

PEEK (&AA2B) = msb und PEEK (&AA2A)
sprungadresse

PEEK (&AA10 bis &AA1F) Filename
. Programm laden

Eine glinstige. Zieladresse flir das Programm suchen
(Speicherbeginn &170 und mindestens &800 Spei-
cherplatz fiir den Cassetten-Ausgabe-Puffer).

. Folgende Verschieberoutine an einen gunstigen Platz
poken und aufrufen:
821, Isb (Zieladr), msb (Zieladr)
&11, Isb (Quelladr), msb (Quelladr)
. &01, Isb (Dateiliinge), msb (Dateilange)
&ED, &B0
&C9

Das geladene Programm auf Cassette ‘abspeichern:
SAVE”filename”, b, Zieladr, LAnge .

Isb der Da-
Isb der La-

Isb der Ein-

10.

<

HIDUMP-Starter

10 *LOADPIC-HIDUMP fuer NLQ401

20 NEMORY 89000-1:LOAD"HIDUMP.BIN", 89000

3@ POKE 8S000+8145,0:°Ausdruck ab 1ister
Tabulatorposition

40 MODE 1:BORDER 0:'Hier den gewuenschte
n 'Modus setzen

5@ PRINT#8,CHR$(27)CHR$(60):
n Ausgangsstellung fahren

60 LOCATE 1,25:INPUT"Bildname: “,is

70 LOAD i$,8C000 :'Bild einladen

80 PLOT ©,0:DRAW 639, 0:DRAW 639, 399:DRAVW
©,399:DRAW 0,0:'Rahmen zeichnen

80 WHILE INKEY$="":WEND:CALL 89000,7,3,1
:'Variabel. Siehe CPC Magazin 4/88 S.76
100 GOTO 40

'Druckkopf i

Nachtrag zum
Forth-Compiler,
CPC-Magazin 11/86,
Seite 113

Folgende Zeilen miissen umgeandert werden, damit der
Forth-Compiler tatsachllch auf den CPC -Computern 664
und 6128 |auft.

2400 POKE &5441,8B4:POKE 85442,4B8
2410 POKE &5450,8B7:POKE &5451,4B8

2460 POKE &5441,8B4:POKE &5442,4B8
2470 POKE &5450,8B7:POKE &5451,8B8
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Sieben auf einen Streich

Neben den ”Altbewahrten” von unserem Mitarbeiter Christoph
Schillo haben wir diesmal auch ein etwas langeres Listing von
- A. Meyer dabei.

Auch in dieser Ausgabe gibt es wieder sieben kurze Li-
stings zum Abtippen und Ansehen oder zur freien Verwen-
dung. Fir neu hinzugekommene Leser sei auch diesmal
wieder darauf hingewiesen, daB der Rechner vor dem Start
eines Listings mit <CTRL><SHIFT><ESC> zuriickge-
setzt werden sollte. Die Programme enden alle in einer
Endlosschleife und kénnen daher nur durch zweimaliges
Driicken von <ESC> abgebrochen werden,

Die Programme im einzelnen:

1. Ein stilisierter Leuchtturm, der durch Farbwechsel bei
Tag und Nacht dargestelit wird.

2. Ein Totenkopf mit gekreuzten Knochen, wie er auf jeder
besseren Piratenflagge zu finden ist.

Ein Glas mit Inhalt. ‘
Ein Warndreieck, das in jedem Auto sein sollte.
Zwei bunte Luftballons.

Geometrische Figuren unter einem Regenbogen in ei-
ner abstrakten Landschaft (mit Musik).

7. Eine gedffnete Tiir vor einer Gebirgslandschaft.
Ch. Schillo und A. Meyer g

o0 ks~

Teil 1

1 'Grafikgags 12 - Teil 1

2 *

100 SPEED INK 255, 255:MODE ©:BORDER 1,23
:FOR a=0 TO 7:READ b,c:INK a,b,c:NEXT:DA
TA 13.13.24.13.13.26.3.8.1.23.0.2.15.24.
2,0

110 FOR a=1 TO 3:READ b,c,d:WINDOW 1,20,
b,c:PAPER d:CLS:NEXT:DATA 1,8,4,9,18,5,1
9,25,6 ]

120 FOR a=@ TO Pl/2 STEP P1/10@:x=SIN(a)
*B0@:y=C0S(a)%20:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLO
T b*x+320,24-y,2:FOR ¢=0 TO 2:DRAWR 0,40
+ 2:DRAWR 0,40,3:NEXT:DRAWR ©,40,T:DRAWR

@, y%4, 1:NEXT b,a

200 GOTO 200

Teil 2

1 * Grafikgags 12 - Teil 2

2 1

100 MODE 1:INK @,@:INK 1,13:INK 2,26:INK
3,24 :BORDER 0

110 FOR d=-1 TO 1 STEP 2:FOR b=0 TO 60

STEP 4:PLOT 280+dx200+b, 180, 1:DRAWR -dx3

80,-172:NEXT:FOR c=0 TO 1:FOR e=-1 TO 1
STEP 2=r=30=1=1=q=100+e*98—e*c*24=p=310+
d¥(180+c%24) :GOSUB 150 :NEXT e,c,d

120 r=140:p=320:9=258:1=2:GOSUB 150:r=48
1 p=260:9=238:1=0:GOSUB 150: p=380:GOSUB 1
SO:WINDOW 17,24, 18,20:PEN 2:PRINT STRING
a:IS.CHRQ(143));STRINGS(B.CHRS(ZSG));
13@ FOR a=@ TO 20:PLOT 290, 148, @: DRAW 32
@, 188+a:DRAW 350, 148:NEXT

140 GOTO 200

150 FOR a=@ TO Pl/2 STEP PI/r/1.8:x=SIN(
a)%r:y=C0S(a)*r:PLOT X+P,y+q, 1 :DRAWR -2x%
X, @:PLOT x+p,q-y:DRAWR —2%x%, ®:NEXT: RETUR
N N

200 GOTO 200

Teil 3

1 "Grafikgags 12 - Teil 3

2.’

100 MODE 1:INK 0, 13:INK
3, 15: BORDER 13

11@ p=PI1/2 .
120 FOR a=0 TO p STEP P/50:x=SIN(a)*60:y
=COS(a)%20:FOR b=-1 TO 1 STEP 2:PLOT bxkx

+320, 220-4%y, 2: DRAW b%x+320, 280-y, 2:DRAW
R 0,y*2,3:NEXT b,a :

130 FOR a=0 TO p STEP P/50:x=SIN(a)*60:y
=COS(a)%20:FOR b=—-1 TO 1 STEP 2:z=b%Xx+32

©:PLOT z,220-4xy, 1:PLOT 2,320~y :PLOT 2,3

20+y:PLOT z,30-y:PLOT Z2,30+y:PLOT 320+bx
(x/16+4),a%x68+32: NEXT b,a

140 PLOT 26@,220:DRAWR 0,90:PLOT 380,220
:DRAWR 0,90

200 GOTO 200

Teil 4

1 *grafikgags 12 - Teil 4
2 b ]

1,26:INK 2,6:INK

100 MODE 1:INK @, 13:BORDER 13:INK 1,0:IN
K 2,8:INK 3,26 .
110 x=0:FOR a=130 TO 510:PLOT a, 100,2:DR
AWR 0, x:x=x+1.5+3%(a>320) :NEXT

120 x=0:FOR a=180 TO 460:PLOT a, 130,3:DR
AWR 0, x:x=x+1.5+3%(a>320) : NEXT

130 FOR a=0 TO 20 STEP 2:PLOT 100+a,30+a
/2, 1:DRAWR 40, 40:DRAWR 360—-2%a,0:DRAWE 4
©,-40:PLOT 310+a,80:DRAWR @,20:NEXT

149 FOR a=@ TO PI STEP 9.04:PLOT 320+SIN
(a)%x20, 250+C0S(a) %50 : DRAWR —~40%SIN(a),0:
PLOT 320+SIN(&)*20.180+COS(&)*20=DRAUR -
40%SIN(a),@:NEXT

200 GOTO 200
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Teil 5

1 ’Grafikgags 12 - Teil S

2 ’

100 MODE 1:INK @,23:BORDER 23:INK 1,9:IN
K 2,6:INK 3,2

110 FOR a=9® TO PI/2 STEP 0.02:x=SIN(a)*x1i
00:y=C0S(a)%100:FOR b=2 TO 3:PLOT x+b%x20
0-200, 150+y+bx50: DRAWR -2%x,0, b:PLOT x+b
%*200-200, 150-y+b%x50 : DRAWR -2%x, 0, b:NEXT

b,a

12Q FOR a=2 TO 3:x=0:FOR b=0 TO 40 STEP

2:PLOT a%x200-220+b,30+ax50:DRAWR @,x,atx
=x+1.5+3%(b>20) : NEXT:PLOT ax200-200,50+a
%50, 1:DRAW 320,-200:NEXT

200 GOTO 200

Teil 6

1 'Grfikgags 12 - Teil 8

2 ,

100 SPEED KEY 1,2:CALL &BD19

110 POKE &B939,8C9

120 HODE ©:BORDER 2:INK 15,0:INK 0,0:INK
1,26:INK 2,14:INK 3,1:INK 4,3:INK 8,6:1

NK 9,24:INK 5,21:INK 6, 18:INK 7,9:INK 14
s, 13:INK 11,15:INK 12,17:INK 13,20:INK 14
|24

130 FOR t=0 TO 1000:PLOT RND%XB840,RNDXx400
+175, RNDXx10+1:NEXT

140 WINDOW #1,1,20,15,25:PAPER #1, 13:CLS
#1

150 PLOT 0,5, 1:DRAW 639,5:PLOT 0, 100:DRA

W 639, 100:PLOT @, 150:DRAW 639, 150:PLOT @
, 175:DRAW 639, 175

160 PLOT ©,5:DRAW 318, 175:PLOT 639,5:DRA

W 324, 175:PLOT ©,75:DRAW 316, 175:PLOT 63

9,75:DRAW 324, 175:PLOT 160,5:DRAW 316,17

S:PLOT 480,5:DRAW 324, 175:PLOT @, 120:DRA

W 316, 175:PLOT 639, 120:DRAW 324, 175:PLOT
0, 155:DRAW 318, 175:PLOT 639, 155:DRAW 32

4,175

170 DEG:ORIGIN 300, 175:FOR t=-S4 TO 100

STEP ©.5:MOVE 0,0:PLOT SIN(t)*x200,C0S(t)

%200, 14: DRAWR 20, 0:DRAWR 20,0, 13:DRAWR 2

®,0, 12:DRAWR 20,0, 11:DRAWR 20,0, 10:NEXT:

ORIGIN 0,0

180 FOR t=90 TO 110:PLOT 320,t, 15:DRAW 2

50, 180:PLOT 320, t:DRAW 390, 160:NEXT

190 a=0:FOR t=160 TO 110 STEP -1:PLOT 25

o+a,t,2:DRAW 320,360:a=a+1,.4:NEXT:FOR t=

110 TO 1680:PLOT 250+a,t,3:DRAW 320,360:a

=a+1.4:NEXT ,

200 ORIGIN 216,90:FOR t=0 TO 360:MOVE @,

@:DRAW SIN(t)%x90,C0S(t)%*20, 15: NEXT

210 ORIGIN 200, 150:FOR t=0 TO 360 STEP @
.5:MOVE 0,0:DRAW SIN(t)%X76,COS(t)%x76,4:N

EXT

220 ORIGIN 198, 152:FOR t=0 TO 380 STEP 8
sMOVE @,0:DRAW SIN(t%2)%60,CO0S(t%2)%60,8

:DRAW SIN(t)%60,CO0S(t)*x6Q:NEXT:ORIGIN 18

0, 180:FOR t=0 TO 360 STEP 8:MOVE 0,0:DRA

W SIN(t)%186,C0S(t)%16,9:NEXT:PLOT 180, 18

o, 1:PLOT 182, 182

230 ORIGIN 0,0

240 a=0:FOR t=0 TO 28:PLOT 400+a,110+t,1

5:DRAW 500+a, 110+t:a=a+1.2:NEXT

250 FOR t=0 TO S0:PLOT 400, 120+t :DRAW 5@

0, 120+t ,5:NEXT:a=0:FOR t=170 TO 190:PLOT
400+a, t :DRAW 500+a,t,6:DRAW S00+a, 120+a

» 7T:a=a+1.5:NEXT

260 POKE &B939,8F3

270 SYMBOL AFTER 159:SYMBOL 160,255, 128,
152, 164, 188, 185, 128, 255:SYMBOL 161,224,9

,108,84,68,69,0, 128:SYMBOL 162,0,0,90,0,0
,0,127,0:SYMBOL 168, 128, 128, 128, 187, 170,
171, 186,0:SYMBOL 164,0,0,0, 184, 16, 16, 16,

]

280 a$=CHR$(160)+CHR3(161) : b$=CHR$(182)+

CHR$(163)+CHR$(164)

290 PAPER 13:PEN 1S5:LOCATE 18,24:PRINT a
s :LOCATE 18,25:PRINT b$::LOCATE 1, 1:PAP

ER O:PEN 1

300 READ e,f:IF e=—1 THEN RESTORE:g=1:GO
TO 300

310 1F g=1 THEN ENV 1,=11,9000:ENV 4,=11

»5000 ELSE ENV 1,=11,1900:ENV 4,10,-10,1

e .

320 SOUND 1,0.5%e,f, 15,2,7:SOUND 2,e,f, 1

S5, 1:SOUND 4,2%e,f,15,1,2

330 GOTO 300

340 DATA 253,50,253,50,239,50,213,50,213
+50, 239, 50, 253,50, 284,50,319,50, 319,50, 2

84, 50, 253,59, 253, 85, 284, 15,284, 100,253,5

0, 258,59, 239,50,213,50, 213,50, 239,50, 253

+50,284,50

350 DATA 319,50,319,50, 284,50, 253,50, 284

+ 85,3189, 15,319, 100, 284,50, 284, 50,253, 50,

319,50, 284, 50, 253, 25, 239, 25, 253,50,319,5

0, 284, 50, 253, 25, 239, 25, 253, 50, 284,50, 319

»50,284,50,428, 75

360 DATA 253,75,253,50,239,50,213,50,213

»50,239, 50, 253,50, 284,50, 319,50, 319,50, 2

84,50, 253, 50, 284, 85,319, 15,319, 100,0, 200

»—1,1 p

Teil 7

1 *Graficgags 12 - Teil 7

2 ’

100 MODE 0:BORDER 25:INK 0,23:INK 1,14:1
NK 2,20:INK 3,8:INK 4,3:INK 5,21:INK 6,1
sINK 7,9:INK 8,8:INK 15,0

110 RANDOMIZE Pl:m=340:FOR a=0 TO 640 ST

EP 2:1F RND<©®.5 THEN m=m+2 ELSE m=m-2
120 PLOT a,0:DRAW a,m,B8:NEXT -

13@ ORIGIN 0,0,640,0,290,0:CLG S:0RIGIN
2,0,0,840,400,0

140 PLOT ©,0,7:DRAVW 318,290:PLOT 639,0:D
RAV 322,290:PLOT 210,0:DRAW 318,290:PLOT
420, 0:DRAW 322,290:PLOT 0, 126:DRAW 318,
290:PLOT 0,200:DRAW 318,290:PLOT 639, 126
:DRAW 322,290:PLOT 639,200:DRAW 322,2890:
PLOT ©@,250:DRAW 318,290:PLOT 639,250:DRA
W 322,290

150 PLOT ©,276:DRAW 318,290:PLOT 839,278
:DRAW 322,290

16©@ PLOT 0, 120:DRAW 640, 120:PLOT 0,200:D
RAV 640,200:PLOT 0,240:DRAVW 640,240:PLOT
?,260:DRAVW 640,260:PLOT ©,280:DRAW 640,
280

170 FOR t=350 TO 360:PLOT t, 100, 15:DRAW
t+100, 140:NEXT: PLOT 460, 140:DRAW 498, 140
:PLOT 4680, 138:DRAW 498, 138:PLOT 458, 136:
DRAW 498, 136
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180 FOR t=100 TO 300:PLOT 350,t, 1:DRAW 3
80, t : PLOT 500,t:DRAW 510, t:NEXT
190 FOR t=304 TO 314:PLOT 350, t:DRAW 510
,t :NEXT ,
200 FOR t=100 TO 300:PLOT S16,t,2:DRAW 6 _ )
20, t-10:NEXT:PLOT S14, 120, 15:PLOT 514, 12 : "sonmmw“m' i
2:PLOT 514,280:PLOT 514,282 Barsomtr S0 150, B GO
210 PLOT 610, 190:DRAWR -10,2:PLOT 610, 18 Tawn 022141 8834 Toion 02 /6601403
6 : N S —
220 ORIGIN 434,170:FOR a=0 TO PI STEP 0. ESSESSESEsSss S
02:x=SIN(a)%40:PLOT x,CO0S(a)%18, 15:DRAWR ) 1 - y
-2%x,0:NEXT:ORIGIN 424,200:FOR a=0 TO P Amstrad/ Schneider Cas. Disk Amstrad/Schneider Cas. Disk
I STEP 0.02: x=SIN(a)*40:PLOT X, COS(a)x40 50 Games 39.00 49.00 Revolution 32.00 45.00
3:DRAWR -2%x,0:NEXT:0RIGIN 0,0 Airwolf 29.00 —— RoomTen 29.00 39.00
' ' g Alex Higgins Snook 290.00 ——  Sabote 32.00 47.00
230 ORIGIN 108,260:FOR a=0 TO PI STEP O.| | eiriggnowordbool 2000 —— SaiCombat 2000 3000
02:x=SIN(a)*20:PLOT x,COS(a)x8, 15:DRAWR Mg ) 200 5 Sam i oASIpIPokeh S L
~2%X,0:NEXT:ORIGIN 100,270:FOR a=0 TO PI| | Alentigway - 3500 4700 SHog vice 35.00 47.00
STEP 0.02:x=SIN(a)%20:PLOT x,CO0S(a)*20, BarryMc GuigansBoxing  39.00 5500  SmallC-Entwickl. System —.— 148.00
4:DRAWR -2%x,0:NEXT:ORIGIN 0,0 Basic Compier D b i il -4
240 DEG:FOR a=@ TO 90 STEP 0.5:MOVE 0,0: Battle of Britain 3500 —— gouth%mBelle g.% ;'o_o
: Biggles 3500 47.00 Speec : .
DRAW SIN(a)*lBO.COS(?)*IBO.S.NEXT Blggles g R B2 00
250 SYMBOL AFTER 159:SYMBOL 160,255, 128, | | pomyias 2000 3000 Spitiired0 3500 49.00
152, 184, 188, 165, 128,255: SYMBOL . 161, 224, @ BruceLee 32.% 45.00 gfavr‘gafgiy fﬁ i
» 108, 84, 68, 69,0, 128:SYHBOL 162,0,0,0,0,0| | SnreCourt 300 o aer —— 8500
0, 127,0:SYMBOL 163, 128, 128, 128, 187, 170, Combat Lynx B0 —— Staron.g. 2 s
. rafton . X . B y
;71. 186' O'SYHBOL 164. Q' 0- OI 184| 16. 16' 16| BS|QVT|:10mDSOHSSUpeﬁ88132-00 1;§'£ g:reev;[l)_;\\l,:’skSnooker g%% f.g
ase ] —.— 199, : A . .
260 a$=CHR$(160)4+CHRS(161) : b$=CHR$(162)+ || Deechater 200 4700 JEOLATerFore e ——
CHR$(163) +CHR$( 164) Die Erbschaft a5.00 5500 TenkBusters 2900 ——
Tarzan 32.00 45.00
270 PAPER S:PEN 15:LOCATE 18,24:PRINT as$| | Edenblues | 3200 4500 1oy 3900 ——
i :LOCATE 18,25:PRINT b$;:LOCATE 1,1:PEN | | foinor 3200 4700 1eswordTwo 490 ——
1:PAPER 0 Fairight 3200 4500 JouCeli 4500
300 GOTO 300 fntergHiot 35.00 45.00 g Hohbit 4900 ——
, ighting Warrior 32,00 —— The Image System 49.00 —.—
— Fight. Warrior & Expl. Fist ~—.— 55.00 -
—— - '9 2 The Music System 65.00 69.00
8 } Finanzbuchhaltung —.— 194.00 The Way of Expl. Fist 3800 ——
: FootballManager 3500 ——  TheWayofthe Tiger 32.00 45.00
) Frank Bruno's Boxing 35.00 —— Theatre Europe 39.00 ——
FrgnklegoestoHollywood 3200 —— They sold a Million| 35.00 47.00
Friday the 13th 35.00 45.00  TheysoldaMillion It 32,00 47.00
Galvan o 29.00 —~—  TheysoldaMillionill 35.00 47.00
Ghosts'n Goblin: 2980 39.90 Tomahawk 32.00 47.00
Gladiator 3200 ——  Trivia 20.00 45.00
Goonies 32.00 45.00  Trivial Pursuit 39.00 49.00
GraphicAdvent.Creator ~ 65.00 98.00  Turbo Esprit 35.00 47.00
Hacker 39.00 49.00  Turbo Grafix Tootbox —.— 225,00
Hanse 39.00 54.00  TurboPascal3.0 —— 225,00
Heavy on the Magick 32.00 45.00 TurboPascal3.0Grafik  —.— 285.00
Hexenkiichell 29.00 39.00  Turbo Tutor (Deutsch) —.— 104.00
Hollywood Poker —.— 69.00  Wanted Gunfright 32.00 47.00
Hyper Sports 3200 ——  Wemer 20.00 39.00
Impossible Mission 32,00 47.00 WinterGames 35.00 47.00
Infiltrator 32.00 45.00 WordStar3,0+ Mail-Merge —.— 199.00
International Karate 20.00 39.00 World Cup Camnival 39.00 49.00
It's Knock Out 20.90 39.90 World Series Baseball 20.00 ——
Jack the Nipper 20.00 45.00 YiearKungFu 35.00 —.—
Jump Jet 36.00 49.00 Zoids 35.00 45.00
Kaiser 4900 —— Zorro 35.00 47.00
Knight Games 32,00 49.00 V" 32.00 42,00
Knightrider 32.00 45.00
Kung Fu Master 32.00 47.00
LaserBasic : 49.00 69.00 Schneider JOYCE Disk
Laser Compiler 69.00 98.00
Laser Genius —— 69.00 3DClockChess 55.00
Leaderboard 35.00 47.00  After Shock 55.00
Lord ofthe Rings 49.00 ——  Batman 49.00
Macadam Bumper 35.00 ——  BlackStar 49.00
Meltdown 32.00 45.00 BridgePlayer 55.00
Merlyn—Kopierprogramm 39.00 ——  Colossus Chess . 49.00
Miami Vice 32.00 ——  CyrussliChess 49.00
Mindshadow 30.00 49.00 dBasell ' 199.00
Mission Elevator 32,00 45.00 Fairlight 49.00
Moon Cresta 20.80 45.00 Finanzbuchhaltung 194.00
Movie s 32.00 4500 HeroesofKham §5.00
Multiplan ——199.00 Jewels of Darkness 55,00
Nexor 32.00 45.00 LordoftheRings 69.00
Nexus 32.00 45.00 Monstersof Murdac 55.00
Nick FaldosOpen—Golf- 38.00 ——  Multiplan 199.00
N.O.M.A.D. : 35.00 ——  Quiwi 56.00
Oxford Pascal —.—129.00 SASRaid 49.00
Paperboy 32.00 42,00 TestCricket 49,00
Pascal MT+ ‘ ~—.— 174.00  Thomahawk 55.00
Ping Pong 32,00 45.00 TurboPascal3.0 225.00
Protennis , 39.00 49.00 Turbo Pascal 3.0 Grafik 285.00
Rebell Planet 32,00 47.00 WordStar3.0 + Mail-Merge 199.00
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- Geheimnis geluftet:
die vergessenen Z80-Befehle

Einige Befehle des ZBO-Mi'kroprozessors existieren fur die
gangigen Dokumentationen nicht. Wir haben sie
ausgegraben und stellen sie vor.

So manch einer mag ja schon von ihnen gehért haben,
aber kaum jemand hat sie bisher zu Gesicht bekommen, da
sie im allgemeinen in den meisten Assemblern nicht imple-
mentiert und auch in der gangigen Fachliteratur nicht er-
wahnt sind. Gemeint sind die vergessenen Befehle des Z80,
die auch die Index-Register in zwei Haélften unterteilen. Aller-
dings sind nicht solche Befehle gemeint, wie sie zum Beispiel
im Handbuch ’_’Programmierung des Z80” von Rodnay Zaks
auf Seite 594 durch einen Dreckfuhler gebildet werden. Der
sicher seltener bendtigte Befehl OTDR wird dort in der Ta-
belle versehentlich mit dem Code ED8B angegeben. Rich-
tig ware EDBB. Im vorderen Teil des Buches bei der ge-
nauen Besprechung stimmt’s allerdings.

Zur Sache. Hier sind sie also:

ADD A,Ir A =accumulator (addier-stube)

ADC A,lr Ir =Index-Register: IXH, IXL, YH, IYL
AND Ir §

CP Ir 2

DEC Ir

INC Ir

LD r,r r =Register: ABCDEIXHIXLIYHIYL

Listing 1

org XXYYy i {TPA Beginn, oder wo anders)

BEGIN: 1d ix,8A008h ;Beginn des Lsten Blockes, Lange 256 bytes
sReichweite AB@® bis ABFF
;Beginn des 2ten Blockes, Linge 254 Bytes
;Reichweite BB80 bis BAFF

jsubroutine aufrufen

1d iy,Bpaggh
XCPIR
JR c,werweifiwohin jc> Fehler

JP BEGIN

jeaEREIERSS (XTI 22}

jnoch aal, warum auch richt

ACPIR: ld b,20 slihler, 2@ bedeutet 25& fir den DINI Befehl

LOOP: id a, i+ -
cp tiy+0®)

jnomentane Stelle lesen
sbeeinflusse carry und zero flags

IR c.0Rexit
R nz .ERROR

jc> noch mal gut gegangen
tnz> 2 Bytes haben ein illegales Verhattnis

defb UDh
1nc 1
defb QFDh
inc 1
DJNZ LOOP

s1% wdhlen

qinc ixl

$1Y wahlen

jine iyl

;jnz? Wiederholung
OKexit: or a

RET
SEEAARA TR EARN RN R AR RE AR AR R AL

jcarry lischen

ERROR: sct
RET
;li’ili.llll!.ll!ll!llQllllllllll

jFehler anzeigen

LD irnn  nn =Konstante: 00 bis FF hex
OR Ir

SBC Alr

SUB Ir

XOR Ir

Befehle wie LD IXH, IYH smd nicht mogllch Will man
aber zum Beispiel den Befehl LD IXH, IXL realisieren, er-
stellt man folgenden Source-Code:

defb . ODDh ;IXeinschalten
Id h,! ;Idixh, ix|

Listing 1 zeigt, wie man einen Spelcherberelch in meh-
rere Bldcke aufteilen kann, ohne die anderen 16-Bit-Regi-
ster zu verandern. AuBerdem ist ersichtlich, wie ein erwei-
terter CPIR Befehl zu simulieren ist. Der CPIR-Befehl ver-
gleicht ja bekanntlich immer nur ein und dasselbe Zeichen
mit dem Speicher. XCPIR ladt dagegen aus dem einen
Block ein Zeichen und vergleicht es mit dem Zeichen im
nichsten Block. So kann man zum Beispiel einen mehr-
buchstabigen Befehl, der (iber die Tastatur eingegeben
wurde, in einer Befehlstabelle suchen (Interpreter) oder mal
s0 eben zwei Sectoren einer Diskette miteinander verglei-
chen (Verify im Diskmonitor). Listenverarbeitung wird somit
komfortabler. Man kann das Ganze aber auch mit nur ei-
nem Index-Register durchfiihren, wenn man das IXH oder
IYH Register, je nachdem ob IX oder IY als Zeiger benutzt
wird, abwechselnd mit AO und BO |adt. Dann bleibt sogar
noch ein Index-Register frei.

Man kénnte meinen, das sei nichts Besonderes, ist es
auch nicht, aber die Verwendung von INC IXL ist sicherer
und schneller als zum Beispiel der 16-Bit-Befehl INC IX. Si-
cherer deshalb, weil IX immer in dem 256 Byte Abschnitt
von Adresse xx00 bis xxFF verbleibt. Au8erdem ist diese
Methode EPROM fahig, da eine Programmierweise, wie sie
in folgendem Beispiel gezelgt wird, zum Gluck entfallt. Wer
macht schon gerne sowas wie

1:21yy xx Id hi,ZEIGER +2
‘2:DD2100A0 Id ix,0A000
3:DD7EO00 ZEIGER:Id a, (ix+00)
4:34 inc (hl) ;ausida,
(ix + 0) wird
\ Ida, (ix+1)

Hier wird der Zeiger im Speicher manipuliert, und das ist
in xxROMs unméglich. AuBerdem wird HL blockiert, das ja
immer auf die 3. Stelle in Zeile 3 zeigen muf. Oder wildes
PUSHen und POPen wird notwendig oder was einem sonst
noch Grausliges einfallen kann. Des weiteren kann der
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Block immer an einer xx00 Adresse beginnen. Der etwas
unhandliche Offset von —128 bis 127 entféllt. (Eine komfor-
table Fehlerbehandlungsroutine sehen Sie in Listing 2).

Strukturiertes Programmieren wird somit forciert und die
Speicheraufteilung wird libersichtlicher. Die Indexregister
kénnen lastige Pointer aufnehmen, die man dann nicht
standig im Auge behalten muB, obwohl sie oft bendtigt
werden. Die Register BC DE und HL bleiben fiir wichtigere
Dinge frei, was gerade beim CPC wichtig ist, da der zweite
Registersatz nur unter Qualen zur Mithilfe iberredet wer-
den kann.

Wenn man noch folgendes Schema als Gedichtnis-
stutze einhélt, kann’s Uberhaupt keine Schwierigkeiten

mehr geben. .

BC =Zahler (counter)

DE = Zwischenspeicher (help)
HL=Zeiger (pointer)
IX=Dauerzeiger (global pointer)

IY = Dauerzeiger
16-Bit-Rechnungen

(global pointer)
maoglichst nur HL

8-BitWertein A,
16-Bit-Werte in DE

Eine Subroutine féngt dann also grundsétzlich mit push
bc und push hl an, auch wenn in BC oder HL mal nichts
Wichtiges steht. DE steht auf jeden Fall frei zur Verfligung.
Verlassen wird die Routine mit pop hl und pop bc vor ret.
Die anfallenden Riickmeldungen stehen in AF und DE. Hat
man dann erstmal alle notwendigen Unterprogramme ge-
schrieben, kann man in aller Ruhe an das Steuerprogramm
herangehen. Die Unterprogramme funktionieren jetzt wie
Basic-Befehle.

Nattirlich gibt es auch hier Ausnahmen, z. B. der Zeiger in
HL soll manipuliet werden. Aber wenn man dieses
Schema wann immer nur méglich einhilt, wird man eine bis
zu 50 Prozent verminderte Anforderung an das Gehirn fest-
stellen, die dann gut und gerne fiir wichtigere Dinge zur
Verflgung steht. Diese Ersparnis an geistigem Potential
zahlt sich gerade bei komplexeren Programmen, so ab 4
Kilobyte Maschinensprache aufwérts, aus. Spiele werden
dann um ein Vielfaches schneller und attraktiver.

Transfer

und DE verwenden H. H. Fischer
Listing 2
Eine komfortable Fehlerbehandlungsroutine kinnte so aussehen:
BEGIN: .. ;beginn eines programm blockes
1d ix,e000 sfehler % loeschen
. we jtue dies
“e ‘e ttue das _
JR c,ERRORS jc? das war wohl nix
.. 00 ;tue noch mal was
JR 2 ,ERROR4 s2> tut mir leid
‘e oo sunverdrossen
JR nz,ERRORSJ inz> so nicht
.o e inimmt das denn gar kein ende
usw,
usw,
JP BEBIN sauch das noch
ERRORS: defb ?DDh 19 mal INCen
inc
ERROR4: defb @Dbh
inc 1 4 mal INCen
ERRDR3: defb ?DDh
~inc HI
ERROR2: defb @DDh
inc 1 Booo
ERROR1: defb ?DDh
lnc , a0
ERROR@: add ix,ix jerror % mal 2 (zwei bytes pro eintrag)
push 1 tHL retten
push de ;DE retten
push gx ;IX nach DE
op e
fd hl,TABLE sHL> jump vectaren
add hl,de ;joffset addieren
id e {hl) sadresse laden
inc hi
1d d, (hl)
ex de,hl ;HL= error vectar
pop de ;DE wiederherstellen
§EF (sp),hl iHL wiederherstellen, "return” adresse ablegen
RET i"return" zur fehlerbehandlungsroutine # n
TABLE: defw CHADS jerror % @
defw WAHNSINN yerror # 1
defw SONSTNDCHWAS serror & 2
defw NICHTNOCHMAL serror # 3
defw MAMAHATSVERBOTEN serror & 4
defw COMPUTERSTREIKT serror # 5
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5-Finger-System

Mit unserem Joyboard kénnen Sie endlich einmal Fingerspitzen-
gefiihl beweisen. Vorher muB allerdings noch gebastelt werden.

Hier eine kleine Bastelei, die sowohl fiir Spieler mit klei-
nem Geldbeutel als auch fiir Peripherie-Millionare interes-
sant ist, unter anderem auch aufgrund der fiir L6t-Novizen
unproblematischep Konstruktion.

Materialliste:

Anz. Bezeichnung

4 schwarzer Taster (Digitast)
roter Taster (Digitast)

’ 9poliger Joystick-Eingangsstecker
Joystick-Steckergehause
10adriges Flachbandkabel (Lange nach Belieben)
Sperrholzplatte (0,3 cm dick) ‘
Lochrasterplatine (2,54 mm Lochabstand)

Bauanleitung:

1. Vom Flachbandkabel 3 Adern abtrennenundinca.5cm
langen Stiicken beim Léten mitverwenden.

2. Die Taster auf einer 6,5cm x 5,1-cm groBen Platine im
Abstand von einem Loch nach Skizze anordnen.

—_ ek =k N

i
BB -rote Fire-Buttons
i

3. Taster und Stecker nach Skizze verbinden und verléten. '/

An Pin 8 ist Masse Joy (0) angeschlossen (hervorgeho-
bene Linie).

O~
0w

/,-Om

4. Test am Computer durchfiihren: .

a) Joyboard anschlieBen und Computer anschalten.
b) Auf Tastendruck sollten nun Pfeile in die entspre-
chenden Richtungen und ein X fur die Feuertasten er-

scheinen.

c) Bei Fehlern: Lotstellen tiberpriifen!

*

+| [ X

¥

X

5. Joystick-Steckergehduse am Stecker anbringen.
6. Aus dem.Holz das folgende Muster aussagen.

ol

Grundplatte

56

-.-—-22 -E-—

PNy
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7. Die einzelnen Teile nach Skizze mit Holzleim zusam-
menkleben. (Durchziehen des Kabels durch die Riick-
wand nicht vergessen!)

B RS

8. Die fertige Platine mit Pattex oben aufkleben — fertig ist
das Joyboard.

Christian Osterwind

3-D-Prozessor
-entwackelt

Ich habe den "3-D-Prozessor” aus dem CPC-Magazin,
Heft 7/86, abgetippt und bin begeistert. Gestért hat mich
nur das L6schen mit CLS, da das Bild dadurch sehr ver-
wackelt wirkte. So habe ich ein wenig mit dem Video-Chip
(Register 12) und der Speicherstelle &B1CB herumexperi-
mentiert. In dieser Speicherstelle (&B7C6 beim 664 und
6128) ist namlich das High-Byte des Screen-RAM-Beginns
abgelegt (normalerweise &CO0). Der RAM-Bereich ab
Adresse &C000 bis &FFFF ist damit als Bildschirmspeicher
definiert. Obwohl| auch noch &00, &40 und &80 mdglich
sind, ist nur noch &40 sinnvoll, dain den anderen RAM-Be-
reichen Teile des Betriebssystemes liegen, die durch Bild-
schirm-Manipulationen (iberschrieben wiirden und den
Computer unweigerlich abstiirzen lieBen.

Plotzlich klappte es dann. Das Bild war nicht mehr ver-
wackelt. Wenn man das erste Beispiel im Heft folgender-
maBen umandert, kommt man in den GenuB einer nahezu
vollkommenen 3-D-Darstellung. Natiirlich kann man auch
das zweite Beispiel verbessern.

Frank Andersohn

7@ MEMORY &3FFF

80 MODE 2:durch=@:bildad=8B1CB

S0 POKE bildad, &40

700 IF durch=0 THEN durch=1:0UT &BC0®, 12
tOUT 8&BDQOQ,810:POKE bildad,8C® ELSE durc
h=0:POKE bildad,&40:0UT 8&BC®®, 12:0UT &BD
00, 830

710 CLS

720 DISPLAY,gmax,8pnxX(Q),@pnyX(0),8g%x(
2)

730 NEXT j

740 NEXT 1

750 WEND

76@ REM

CPC-Kurztips

Gibt man bei den CPC-Computern den POKE 0,201 ein, so
wird dadurch CALL 0 unwirksam.
Michael Sauter, Burgau

Der Befehl fiir reverse Zeichen auf den Schneider-Com-
putern lautet CALL &BB9C.

Ulrich Iske, Twistetal

64-K/256-K-Speichererweiterung

Erhéht den Speicherberaich auf 128 bzw. 320 KByta. Zusétzliche RSX-Befehle arméglichan
das Abspaicherm von Screens, Windows und Variablanfeldemn. TPA-Bereich unter CP/M
wird auf 61 KByte erhtht.

64K CPC464/664 ............................ DM 139.00

256 K CPC 464/664 ........... a o DM 279.00

266K CPC6128 ...........oooveviee DM 308.00
286-K-8llicon-Dlsc

Prelswerter und schrieller als eln Zweitldufwark. Kann sofort nach Aufstecken als Latfwerk
B oder C angesprochen werden. Voll kompatibel zu CR/M+, CP/M 2.2, Baslc und AMSDOS,

fur CPC 464/664 ..............ocoovviivnn .. DM 279.00
furCPCB128 ................o.oooooivvnnn. ... DM 308.00
Sprachsynthesizer 9
Nach der (blichen Methode dar Phonemsynthese ermaglicht dieses Gerdt Sprachprogram-
miarung in Basio und A e, Stereo B und 2 Lautsprecher. Auch zur Verstir-
kung des CPC-Tons geaignet.
Cassette CPC 464 ... DM . 89.00
ROM-Version 464/6128 ........................ DM 129.00
Adapter flir CPC 6128 «......................... DM 29.00
Lightpen

Ein Grafikpaket fiir Profis. Plxelgenaues Zelchnen. Softwareunterstitzung fiir Linlen, Recht-
acke, Kreise, Fill u,v.m, Option fur VergréBerung und Verkleinerung, Ausdrick filr Schnelder-/
Epson-kompatible Druckar.

Cassette CPC464 ............................. DM 89.00
ROM-Version 464/6128 ....................... DM 89.00
Adapter flr CPC 6128 ......................... DM 29.00

Oft kopiert, nie erreicht. Mit einer Auflésung von wenigerals 1 mm/Pi-
xel ist die Maus die ideale Zeichenhilfe. Lieferung mit Interface, Gra-
fikprograrmnm und lcon-Editor.

nur DM 238.00

Panasonic

Alle Panasonic-Drucker zeichnen sich durch robusten Aufbau und
hohe Bedienungsfreundlichkelt aus. Die wichtigsten Schriftarten
sind auch manuell schaltbar, Stachelrad- und Friktionstrieb — daher
auch flir Einzelblattverarbeitung geeignet. Selbstverstandlich mit
deutschem Handbuch!

KXP 1080 ...........coooveiteiiaiieiiiiii, DM 648.00
80 Zeichen/sec Schnellschrift (20 Z/sec NLQ) ’
KXP1091 ..o DM 768.00
100 Zelchen/sec Schnellschrift (29 Z/sec NI.Q), zusAtzlich IBM-Zsichensatz
0 A S p o M DM 1068.00

180 Zelchen/sac Schnelischrift (32 Z/ssc NLQ)
Proportionalschiift, 7-K-Puffer, IBM-Zaichensatz

Druckerkabel zum AnschiuBanCPC ........ DM  39.00
(Bitte Drucker angeben)

DISKETTEN

3-Zoll-Disketten
Jetzt zu erschwinglichen Préisent
MaxellCF-20.4. 1 Stiick DM 9.90
10 Stiick DM 95.00
Unser Angebot fiir Clubs oder Sammelbestelier:
100 Stiick flir DM 899.00 (8,99 pro Diskette)

Software-Riaumungsverkauf

Alle angebotenen Programme sind nur fiir CPC 484/664 und in begrenzten
Stlckzahlen erhéltlich, Also schnell zugreifen! Hier ein Auszug aus unserer
Réumungsliste, die wir Ihnen geme zuschicken:

Fir 8,00 DM: Fira Ant, Hi Rise, Wild Bunch, CPC-Computing 1, CPC-Comp. Il

Fiir 14.00 DM: Survivor, Jet Set Willy, Snooker, ErBert, Punchy, Use It, Sprite
Pack, House of Usher, Manic Miner, Air Tratfic Control, Dark Star, Pylamarama

Fiir 18.00 DM: Space Hawks, Covenant, Graf Spee, Rocky Horror Show, Sor-
cery, Jammin, Technician Ted, Frank N'Stein, Fighter Pllot, Football Manager

Fiir 22.00 DM: Decathlon, Ghostbustars, Defend or Die, Kong Strikes Back,
Dun Durach, Neverending Story

AuBerdem WordStar und dBase Il auf 3-Zoll-Diskette fiir CPC 464/664
zu je 129.00 DM

Fordern Sie unsere aktuelle Preisliste CPC 1/87 anl Oder bestelien Sle gleich per Nachnahme bel:

Junge Hélden 3
Ul Ku nz D-7500 Karisruhe 41
Telefonische Auftragsbestitigung bis 20 Uhr: 07 21 /48 28 78
Welhnachtsbestellungen!

Bitte bestellen Sie rechtzaltig. Wir versanden bis elnen Werktag vor Weihnachten. Auf Verzé-
gerungen bei der Post haben wir jedoch keinen Einflu, .
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Schubiduha-cha-cha-cha...

Wenn Sie schon immer einmal eine kesse Sohle auf’s
Parkett legen woliten, dann sollten Sie dieses Programm
unbedmgt abtippen.

ﬂﬂﬁ:____ =

"Tico-Tico” ist ein Sound-Demo flir den CPC mit tollem
Halleffekt. Da héren sich die Téne aus dem "CPC-Piepser”
gar nicht mehr so dirftig an. Und wenn lhr CPC an einen
Stereoverstarker angeschlossen ist, kommen Sie in den
vollen GenuB des Programms.

Stimmenverteilung:

Stimme 1: Melodie und Schlagzeug
Stimme 2: Bass ‘

Stimme 3: Halleffekt

Klaus Huiterer

UND-DEHMO "CHR$(24):
=@ TO 16 STEP 2
180 IF TEST(X,Y)<>2 THEN 200

19¢ PLOT x%2+128,y+336, 1

200 NEXT y,x

210 LOCATE 1,25:PRINT SPACE$(40);

Tico-Tico

1 M ************************
2 g5 *
3 * %X Sound-Demo: ticotico %
4 M X
S T ORORAK KK K KK K K K X K K K ok K KK K K
6 ,

100 MODE 1 '

110 ENV 1,5,-0.5,20

120 RESTORE

130 INK 0,0:INK 1,15:INK 2,0:INK 3, 13:BO
RDER ©

140 °*

150 * *xx Titelbildaufbau xx
i60 °

170 PEN 2:LOCATE 1,2S5: PRINT CHR$(24)" SO
tFOR X=0 TO 192:FOR Y

220 LOCATE 15, 11:PRINT CHR$(47)CHR$(9S2)C
HR$(47)CHR$(92)CHR$(47)CHR$(92)CHR$(47)C
HR®(92)CHR$(47)CHRS$(92)

230 LOCATE 15, 12'PRINT CHR$(92)"TICO-TIC

O"CHR$(92)

240 LOCATE 16, 13: PRINT CHR$(S2)CHR$(47)C
HR$(92)CHR$(47)CHR$(92)CHR$(47)CHR$(92)C
HR$(47)CHR$(92)CHR$(47)

259 PEN 3:LOCATE 11,20:PRINT
e to stop'“

"Press Spac

260

279 * xx Und nun: Sound !'!! xx

280 °

290 INK 2,c:c=c+1:1F c=27 THEN c=1

300
310

at=t:READ t,ht:IF t=-1 THEN 410
IF at<>® THEN 12=13:hht=at

320 IF ht<>® THEN 1=15:hti=ht

330 FOR i=15 TO 1@ STEP -2.5

340 IF p=20 THEN p=10 ELSE p=20

350 IF t>1 THEN SOUND 1,t,8;i ELSE IF t=

®.1 THEN SOUND 1,t,6,® ELSE SOUND 1,t,6,

1-2,,,p

360 IF ht1<>0 THEN SOUND 2,ht1x%4,6,1:1=1

-@.2 ELSE SOUND 2,0,6,0

370 12=12-0.05%(12>0) :SOUND 4,hht,6,12

380 IF INKEY(47)>=0 THEN CALL 8&BCQ2:PEN

1:CLS:CALL &BB@3:END

390 NEXT i

400 GOTO 290 =

410 WHILE SQ(2)>127: UEND FOR i=1 TO 1000

:NEXT:RUN 290

420 °

430 °

440 °

450 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,94,0, 100,0,

94,0

460 DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0,304,94,0

» 100,0,94,0

470 DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0,134,94,0

+100,0,94,0

480 DATA S90,304,94,0,52,0,62,0,74, 134,94

»0,106,0,114,0

490 DATA 120,232,0,0,0,0,0,0,0,304,70,0,

74,0,80,0

500 DATA 90,352,70,0,0,0,52,0,0,232,58,0
»70,0,90,0

510 DATA 94,232,70, 0 2,0,58, 0 0,304,58,0
,62,0,66,0

520 DATA 62, 134, 128,0, 100,0,84,0,70, 134,

58,0,62,0,70,0

530 DATA 74,304,46,0,0,0,82, 0 48, 134,94,

2,100,0,94,0

540 DATA 90,232,94,0,0,0,70,0,0,304,94,0
»100,0,94,0

550 DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0,134,94,0
,100,0,94,0

560 DATA 90,304,94,0,52, 0 62,0, 74, 134,94
,0,106,0,114,0

570 DATA 120,232,0,0,0,0,0,0,0,304,70,0,

74,0,80,0

580 DATA 90,352,70,0,0,0,52,0,0,232,58,90
;70,0,90,0

590 DATA 94,232,70,0,0,0,58,0,0,304, 58 )
,62,0,66,0

600 DATA 62,304,94,0,74,0,62,0,486, 134 52
,0,58,0,82,0

610 DATA 70,232,0, 292 0,304,0,400,0,460,
62,0,70,0, 74 /]

620 DATA 80.400.120.0,94.0.80.0.120,258.
94,0,80,0,74,0

630 DATA 70, 256 0,0,90,0,0,0,0,352, 32.0.
70,0,74,0

*¥% Tico-Tico Daten X%
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640 DATA 80,258, 128,0, 106, 0,90, 0, 128, 352
,108,0,90,0,80,0

650 DATA 70,400,0,0,94,0,0,0,0,256,58,0,
58,0,58, 0

660 DATA 58,400,62,0,62,0,62,0,62,316,70.
,0,70,0,70,0

670 DATA 62,352,90,0,90,0,90,0,90, 232, 62
,0,62,0,62,0 '

680 DATA 62,256,70,0,70,0,70,90,70,352,80
,0,80,0,80,0

690 DATA 80,256,0,0,0,0,0,0,0,400,62,0,7
2,0,74,0

700 DATA 80,400, 120,0,84,9,80,0, 120,256,
94,0,80,0,74,0

710 DATA 70,256,0,0,90,0,0,0,0,352,62,0,
70,0,74,0

720 DATA 80,256, 128, 0 106,0,90,0, 128, 352
, 106,0,90,0,80, 0

730 DATA 70,400,0,0,94,0,0,0,0,256,58,0,
62,0,66,0

740 DATA 70,292,74,0,70,0, 62 0,52,280,58
,10,62,0,58,0

750 DATA 46,256,80,0,58,0,46,0, 38,232, 42
10,44,0,46,0

760 DATA 52,352,58,0,62,0,70,0,80,232,90
,0,94,0,106,0

770 DATA 120,400,94,0,0,0,80,0,58,0,0,0,
0,0,0,0

780 DATA 70,232, 144,0,114,0,74,0,0, 304, 1
44,0,114,0,94,0

790 DATA 84.232.144,0,114.0.94.0.0.304,1
44,0, 114,0,94,0

800 DATA 84,232, 144,0,114,0,94,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

810 DATA 84,305, 128,0, 106,0,94,0,0, 134,1
06,0,94,0,84,0"

820 DATA 70,304,106,0,94,0,74,0,9, 134, 10
6.0.94.0.84.0

83 DATA 84,304, 128,0, 106,0,94,0,0, 134, 1
6,0,94,0,84,0

840 DATA 70,304, 106,0,94,0,74,0,0, 134, 10
6,0,94,0,84,0

850 DATA 84,232, 144,0,114,0,94,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

860 DATA 70,232,144,0,114,0,74,0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

870 DATA 84 232, 144, 0, 114,0,94, 0,0,304, 1
44,0,114,0,94,0

880 DATA 84 280,94,0,114,0, 136, 0,84, 280,
94,0,114,0, 136,0

89¢ DATA 128, 134,136,0, 128,90, 114,0, 106 2
80,0,0,0,0,0,0

900 DATA 216, 134,228,0,216,0, 192, 0, 170 3
52, 152,0, 144,0, 128, 0

910 DATA 114,232, 106,0, 100,0,94,0,84,280
+94,0,106,0,114,0

. L ] : 9 * ’
[ [ ’232'58.
’ 4.58,0

1000 DATA 62, 134, 128, 0 100,

1000 DATA 62,13 . 0,84, 0,70, 134
1010 DATA 74, 304,46,0,0,
.0, 100,0,94,

1020 DATA 90,232, 94, 0,0,

2,100, 0,94, 0

1030 DATA 90,304,940,

2, 100,0,94,0

1040 DATA 90,304,94,0,52,0,

1840 1ATA,09,50 ©,62,0,74, 134, 9

1050 DATA 120,232,0.0, o,

,74,0,80,0

1060 DATA 90,352,70,0,

,70,0,90,0

1070 DATA 94,232,700,

0,62,0,66,0

1080 DATA 62,304,940,

2,0,58,0,62,0

1090 DATA 70,232,0.1,292 0.

,0.1,460,0. 1, 460 oS0 g ddeen

1100 DATA —1.0

0,62,0, 46, 134, 94
0,70,0,0,304,94,

0.0.74,0.0.134.94.

0,0,0,0,304,70,0
2,0,52,0,0, 232,58,
°,0,58,0,0,304, 58,

74,0,62,0, 46, 134, 5

(") Michael Naujoks

dic’tronics Light-Pen (Farbmon.)

Preise: Cass./Disk  Joyce Disk
After Shock DM 34,90/49,90 Cyrus Chess DM 49,90
Impossible Mission DM 33,80/49,90 3-D-Clock Chess DM 49,-
Jack the Nipper DM 33,~ /49,90 Colossus Chess DM 59,~
Johnny Reb Il DM 33,90/44,90  Aftershock DM 59,—
Mission Elevator DM 39,- /57,80 Bat Man DM 49,-
Pro Tennis DM 36,- /49,90 Fairlight DM 49,-
Sai Combat ‘DM 33,~ /49,- Hitchhikers Guide DM 89,~
Sam. Fox Strip Poker DM 33, /49,— Lord of the Rings DM 89,-
Space Shuttle DM 34,90/49,90 Tomahawk DM 69,-
Tomahawk DM 39,- /49, SAS Raid DM 49~
Tujad DM —.—/49,90  AdreBverwaltung DM 129~
Wintergames DM 39,~ /49,- Vereinsverwaltung DM 249,

& SCHNEIDER )
Hardware Software
N CPE W
dk’tronics Speech-Synthesizer dk'tronics Spelcheraerwelterungen
(Cassette 464/664) DM 89—~ 64K fiir 464/664 DM 129~
(ROM 464/664) DM 129~ 256K fir 464/664 DM 298.—
(ROM 6128) « DM 139~ 256K fur 6128 « DM 208.-

dk'tronics Silicon-Disc

920 DATA 128, 134, 144,0, 152,09, 170,0, 192,3 (Cassette 464/664) DM 59.- B4K fiir 6128 «DM 98-~
(ROM 464/664) DM 89~ 256K flir 446/664 DM 298.~
04,216,0, 228, 0,256, 0 (ROM 6128) +DM 89— 256K fir 8128 « DM 298.~

930 DATA 288, 232,228,0,9,0,192,0, 144,0,9
4,0,100,0,94,0

940 DATA 90 232,94,0,0,0,70,0,0,304, 94, 0
»100,0,94,0

Adapter flir Geréte mit »: DM 29.—.

Alle Gerite haben elnen durchgefithrten Systembus und kénnen hiftereinandear aut den Er-
weiterungsport gestackt werdan, Fiir die mit « gekennnzeichneten Garate bendtigen Sle
deshalb auch riur einen Adapter zur Umsetzung von Schnelder- auf Amstrad-Ansehiu. Auf

alle Gerdite 6 Monate Vollgarantie, Handieranfragen erwlinscht,
S50 DATA 90,304,94,0,0,0,74,0,0,134,94,0 Kostenlosen Katalog B11/86 anfordern!
,100,0,94,0 : i

960 DATA 90,304,94,0, 52,0,62,0,74,134,94| |~
10,106,0,114,0

Entwicklung & Vertrieb von
Computer Soft— und Hardware
\_ Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg

Hotline: o
(06221) 46885 )
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PC: DOS Plus UNTER GEM
DESKTOP. EINE PRAKTISCHE EINFUHRUNG.
Eine Beschreibung des Betriebssystems DOS Plus im
SCHNEIDER PC nach Anwendungsféllen. Be-
schreibt die Installation von DOS Plus und GEM
DESKTORP einfache Diskettenoperationen, Organisa-
tion von Daten und Dateien, Anlegen von Directories,
Datenschutz, Installieren von Programmen unter
DOS Plus, Testhilfen. ’
(Sisa/Kliiver) etwa 200 Seiten, Softcover,
DM 49, — \

DAS C-BUCH NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt samtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typografisch auBergewshnlich. Mit
tiber 100 lauffahigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,,C*.

Von Herold/Unger.

576 Seiten, Softcover, DM 79, —

LOGO -

Jeder kann programmieren

(Daniel Watt) .

Buch des Jahres in den USA.

Best-rezensiert von Pddagogen und deutschen
Kultusministerien. Ein bildreicher Fiihrer
durch Gedankenexperimente in LOGO.

Von Papert's Schiiler D. Watt.. '

384 Seiten, A4, DM 59, —

dBASE Il :

HINFGHRUNGSREFERENI| dBase IlI - Einflihrung und Referenz
- Ein anschaulicher Mehrzwecktext mit doppel-

ter Textfunktion: Einfilhrung und alphabeti-
sches Befehlslexikon. Mit Ubungs-/Demo-
beispielen. 5
Von R.A. Stultz, 464 Seiten, Softcover.
DM 79,—

Russel A.Stultz
3T

SCINEIDERPC |
g __I'.Z:.__
UNTER GEM DJ

AL 3

ey

DAYID A. LIEN
Faw/

SCHNEIDER PC: BASIC-2-PRAXIS UNTER
GEM DESKTOP -

Eine systematische, lebendig geschriebene Einfiih-
rung in die BASIC-2-Programmierung. Durchgehend
an Musterprogrammen gezeigte Anwendung. BASIC-
2 unter dem Programmierkomfort GEM DESKTOP.
UmfaBt Tonerzeugung, Graphik, Peripherieansteue-
rung, Mittel anspruchsvoller BASIC-Programmie-
rung. Ein idealer Text fiir Selbststudium und Kurse.
(Prof. Dr. D.A. Lien) etwa 400 Seiten, Soft-
cover, DM 59,— (4. Qu. 86)

2102, B Die 8087/80287
P ] numerischen Prozessor-

) " erweiterungen
] nlré‘#!ﬁﬂt‘iﬂm w' : Ideal fiir Entwickler und Aus-
IR BORG/ BO28G SYRTIME 1C bilder. Von K.-D. Thies. 360

- Seiten. Softcover. DM 69, —

-2 "-N EMATH Die mathematischen
[B e n Grundlagen der Numerik-
prozessoren 8087/80287
Lot o ) Die INTEL-Entwickler des 8087

Kiaus - Dieter Thies ous beschreiben das Konzept dieses
2 ol

Prozessors. Von Palmer/Morse.
190 Seiten. Softcover. DM 49, —

Das 8086/8088 Buch

Es wendet sich an Leser, deren Com-
puter mit einer 8086- oder 8088 CPU
arbeitet und ist unbestrittenes Stan-
dardwerk fiir Entwickler und Ausbilder.
Von R. Rector und G. Alexy.

560 Seiten, Softcover. DM 79, —

UMWELTDYNAMIK

30 Programme fiir kybernetische
Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnem. Das Buch enthlt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation gigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte
Modellbeispiele wie Baumsterben,
Heizungsbedarf, Nahrungsketten
usw. Prospekt anfordem.

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
Softcover, DM 59, —
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Rotationsprinzip

Dieses Programm vermittelt Ihnen die tolisten
Schwindelgefiihle.

Mit den abgedruckten Programmen ist es maglich,
Buchstaben um ihre vertikale Achse zu drehen. Auch jedes
andere, eine Printposition groBe Zeichen |48t sich rotieren.
Die verschiedenen Stellungen berechnet der Computer
selbst, so daB kaum Speicherplatz verschwendet wird.

Fiir jeden Bildschirmmodus gibt es ein kurzes Maschi-
nenprogramm und sozusagen als Zugabe noch ein kieines
Demo. Das Programm l4uft selbstverstandlich auf allen
CPC-Rechnern mit und ohne Floppy. \

Die Eingabe der Programme

Wahlen Sie sich einen Bildschirmmodus aus und tippen
Sie das entsprechende Programm ein. Das Mode-0-Pro-
gramm stellt Listing 1 dar, das Mode-1-Programm Listing 2
und das Mode-2-Programm Listing 3. Natiirlich kénnen Sie
auch alledrei Listings eintippen. Die Programme sollten Sie
beispielsweise mit den Namen "DREH-BST.LD0”, "DREH-
BST.LD1” oder "DREH-BST.LD2" abspeichern, je nach-
dem, ob Sie Modus 0, 1 oder 2 gewéhit haben.

AnschlieBend starten Sie das Programm mit RUN. Zu-
erst werden Sie nach der Startadresse gefragt, da das Pro-
gramm frei im Speicher verschiebbar ist. Allerdings diirfen
Sie nicht iber die obere RAM-Grenze gelangen. Zu diesem
Zweck steht hier eine Tabelle mit Lange und groBtmagli-
cher Startadresse mit oder ohne Disk:

Hochste Startadresse
Bildschirmmodus Linge mitDisk ohneDisk
MODEO 361 42258 43542
MODE 1 292 42327 43611 -
MODE2 168 42451 43735
Geben Sie eine zu kleine Startadrese ein, kommt die
Fehlermeldung MEMORY FULL.

Nachdem Sie die Startadresse des Programms eingege-
ben haben, kontroliiert der Rechner die Richtigkeit der DA-
TAs ab Zeile 10000. Taucht dabei ein Fehler auf, zeigt der
Rechner die falsch abgetippte Zeile an, die Sie verbessern
mussen. AnschlieBend starten Sie erneut mit RUN.

Sind alle Zeilen fehlerfrei, speichern Sie den Basic-Teil
erneut ab. Sie benétigen ihn, um die Programme anderen
Adressen anaupassen. Das Programm wird anschlieBend
automatisch an die eingegebene Startadresse angepaBt
und fragt, unter welchem Namen das angepaBte Maschi-
nenprogramm abgespeichert werden soll. Geben Sie dann
einen Namen ein. Das Abspeichern vollzieht der Computer
anschlieBend. Notieren Sie sich aber den Namen, den Bild-
schirmmodus und die Startadresse, da das Maschinenpro-
gramm nur an dieser Adresse lauffahig ist.

Sie kénnen es sich leichter machen, indem Sie Pro-
grammteile fur das zweite Listing ibernehmen. Achten Sie
aber genau auf veranderte Teile.

[

Die Bedienung des Programms

Das Programm wird mit folgendem Call-Befehl aufgeru-
fen: ) el .
CALL adr, x, y, wartezeit, anzahl

Dabei bedeuten die Parameter folgendes: adr ist die
Startadresse, auf die das Programm angepaBt worden ist;
x und y sind die Bildschirmkoordinaten. Diese sind mit de-
nen des LOCATE-Befehls kompatibel. Nach dem dritten
Parameter richtet sich die Umlaufgeschwindigkeit der
Buchstaben. Je hoher der Wert, desto langsamer die Rota-
tion. Ein Wert zwischen 10000 und 20000 ist zu empfehlen.
Anzahl gibt schlieBlich an, wie oft sich der Buchstabe oder
ein sonstiges Zeichen um seine eigene Achse drehen soll.

Werden unzuldssige Koordinaten eingegeben (Koordi-
naten passen z.B. nicht zum entsprechenden Mode), bei
den anderen beiden Parametern der Wert 0 oder zuviel
oder zuwenig Parametet, erfolgt keine Programmausfiih-
rung. Bei anzahl und wartezeit sind Werte zwischen 1 und
65535 erlaubt. 5

Werden negative Werte eingegeben, so sind diese zwar
erlaubt, sie werden aber nach folgender Formel umgerech-
net: : i
Neuer Wert = 65536 + negativer Wert

Nach dem Aufruf wird das Zeichen schlieBlich rotiert und
nach Beendigung dieses Vorgangs bekommt Basic die
Kontrolle zurtick.

Jetzt noch einige Bemerkungen:

1. Nur Zeichen und Buchstaben, die in PEN 1 geschrieben
wurden, werden beim Drehen richtig dargestellt. Achten
Sie darauf!

2. Nach dem letzten MODE-Befehl darf der Bildschirm
nicht mehr gescrollt werden, da sich sonst die Anfangs-
adresse des Bildschirmspeichers verschieben und
nicht die richtigen Zeichen gedreht wiirden.

3. Bei Mode 2 wird der nicht benutzte Teil des Bildschirm-
speichers von Adresse 51152 bis 51199 zur Zwischen-
speicherung verwendet. Dieser Bereich-wird durch das
Programm (berschrieben. Es sollten sich dort also kei-
ne wichtigen Daten befinden.

Das Demoprogramm

Listing 4 ist eine Anwendung der Listings 1 bis 3. Zu die-
sem Zweck sollten sie funktionstiichtig auf Diskette oder
Cassette vorliegen.

Tippen Sie das vorliegende Listing 4 ab und speichern
Sie es unter dem Namen "DREH-BST.BSP” ab. Anschlie-
Bend laden und starten Sie Listing 1 und geben die Start-
adresse 40000 und den Namen DREH-BST.MCO ein. Sor-
gen Sie nun dafiir, daB dieses spezielle Programm hinter
Listing 4 abgespeichert wird (oder auf die gleiche Diskette
wiye Listing 4). :

Genauso verfahren Sie mit Listing 2 und 3, nur mit fol-
genden Startadressen und Namen:
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Listing Startadresse = Name

Listing2 40500 DREH-BST.MC1
Listing3 41000 DREH-BST.MC2

AnschlieBend kénnen Sie die Cassette zuriickspulen
und das Demo mit RUN "DREH-BST.BSP” laden.

Demnéchst werden wir im CPC Magazin &hnliche Pro-

gramme vorstellen, die Buchstaben um jhre horizontale

Achse rotieren lassen.
Andreas Zallmann

Spiel-Starthilfe

' <CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 1 einlegen

Listing 1 abtippen
Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.GO”
Cassette 2 einlegen

Listing 2 abtippen

Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD1”
Cassette 1 einlegen

RUN

Nach "Ready” <CTRL><SHIFT><ESC>
Cassette 2 einlegen

Listing 3 abtlppen

Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD2”
Cassette 1 einlegen

RUN

Nach "Ready” ‘<CTRL><SHIFI'><ESC>
Cassette 2-einlegen

Listing 4 abtippen
Abspeichern mit SAVE "PYRAMIDE.LD3”
Cassette 1 einlegen
LRUN
Nach "Ready” <CTRL><SHIFT><ESC>

Start
Cassette 1 zurlickspulen bis PYRAMIDE.GO
Dann RUN”

MC-Generator 1

1@ REM
20 REM DREHBUCHSTABEN - MODE @
3@ REM
40 MODE 2:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE @":

PRINT: INPUT "Startadresse"jpc

S@ p=pc:PRINT:MEMORY pc-1

60 FOR ze=10000 TO 10020 STEP 10@:PRINT =z
es; :sum=0: READ x$%$,s

70 FOR a=1 TD LEN(X$) STEP 2:a$=MID$(x$,
a,2):POKE pc,VAL ("%&"+a$):sum=sum+VAL ("
&"+a$)=pc=pc+1=NEXT a: IF sum<>s THEN PRI
NT “"ERROR...":END

80 PRINT "OK":NEXT ze:PRINT:GOSUB 20000:
INFUT "Unter welchem Namen soll abgespei
chert werden"jn$

85 IF n$="" THEN n$="DREH-BST.MCO"

9@ SAVE n$,b,p,361

95 END

10000 DATA "FE@4COADDSE@2DDSLAIEDSIA79D7A
B3CBDD4EOPDD46BIED4IAS?D78B1C8DD7EASB7CO
DD7E®G7B7CODD7E@4B7CBFE1AD@67DD7EALB7COFE
15DDPAFEB2100CAB15000152804091520FC1DCB23
CB2319ESDD21259D11259D0B68DAF 12131 0FCOER@S
11FC@706047E", 11433

10010 DATA "23DD776BDD2310F72BDDZB7ED4LB3
2BB61BFC2818DD3ISLFE4@ODD3AFFBODD3ISGIEA@DDIS
IFB8B06047EDD3IS2008CB27DDCB201 ECB27DDCB20
1EDD2B2310EA19DD23DD23DD23DD23IDD230D20B3
E1PE@4DD21259DES06@815604DD7E@@DD23I772315
20F611FCQR719", 18393

12020 DATA "1@PEEEI1EDSBA79D1B7AB320FBOD20
DEED4BASYDOBED43IASTID78B12@0CBLCY?", 4013
19999 ° Relocator

20000 READ anz:FOR a=1 TO anz:READ adr:a
dr=adr-40000+p: wer t=PEEK (adr ) +256#PEEK (a
dr+1)

20010 wert=wert-40000+p:POKE adr+1,INT(w
ert/256) :POKE adr ,wert—256#INT (wert/256)
sNEXT2RETURN

20020 DATA 8,40011 ,40024, 40080 400833401
79 ,40205, 40217 40222

MC-Generator 2

10 REM

20 REM DREHBUCHSTABEN - MODE 1
30 REM

4@ MODE 2:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE 1":

PRINT: INPUT “Startadresse";pc

50 p=pc:PRINT:MEMORY pc-1

60 FOR ze=10000 TD 10020 STEP 10 PRINT z

es :sum=0:READ x$,s

70 FOR a=1 TO LEN(X$) STEP 2:a$=MID$(x$,

a,2):POKE pc,VAL ("&"+a$%$):sum=sum+VAL ("

&“+a$) pc—pc+1 NEXT a:IF sum<>s THEN PRI
" "ERROR...":END

BB PRINT "OK":NEXT ze:PRINT:GOSUB 20000:

INPUT "Unter welchem Namen soll abgespei

chert werden'";ns$

85 IF n$="" THEN n$=“DREH-BST.MC1"

9@ SAVE n$,b,p,292

95 END

10000 DATA "FEG4C@DDSEQ2DDS6A3IEDS3I629D7A

BICB8DD4A4EGAADD446A1ED434609D78B1CBDD7EASB7CA

DD7EB7B7CODD7EB4B7CBFE1ADBS7DD7E@BSLB7CBFE

29DDAFER2100C0015000152804091520FC1D1919

ES110008DD21209DOEGSB7EDD773023B62012DD36

2A@ODD3I60100", 10979

1001@ DATA "DD3462000DD3621001810DD360010

DD360180DD362810DD3621807EDD7731DD346100@

@4504CR27DDCBI01EL1OF82B7EDD3I61 1000604CB27

DDCB111E10FB819DD23DD23@D20ACE1BE®4DD2120

9D11FFA7ESBLO8DD7EABDD237723DD7EQ@ADD2377

191OFBE1EDSB"” , 9624 I

12020 DATA "629D1B7AB320FBOD20ODDED4BAL@9D

@BED43609D78B12@CAC?", 2997

19999 - ° Relocator

20000 READ anz:FOR a=1 TO anz-READ adr:a

dr=adr—40000+p: wertﬂPEEK(adr)+256*PEEK(a

dr+1)

20010 wert=wert-—-40000+p:POKE adr+1,INT(w

ert/256) : POKE adr,wert—256*INT(wertlZSb)

tNEXT:RETURN .

20020 DATA 7,40011,40024,40080,40173,402

oe,40212,40217
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MC-Generator 3
18 REM = -
20 REM DREHBUCHSTABEN = MODE 2

3@ REM
4@ MODE 2:PRINT "DREHBUCHSTABEN MODE 2"g
PRINT: INPUT "Btartadressa“;pc

S50 P=pc: PRINT: MEMORY pc~1

60 FOR ze=10000 TO 18010 STEP 1@:PRINT z
€35 sum=0: READ x$,8

70 FOR a=1 TQO LEN(X$) STEP 2=a£=MID$(xt,
a,2) 1 POKE pc,vaL ("&"+a$)lsum=sum+VAL o
&"+a#)lpc=p:+1:NExT a:IF sum<>s THEN PRI
NT "ERROR...":END

80 PRINT "OK": NEXT ze: PRINT: GOSUB 20000
INPUT “"Unter welchem Namen soll abgespei
chert werden";ns

85 IF n$="" THEN n$="DREH-BST, MC2"

90 SAVE n¥,b,p,168

95 END \

1000@ DATA “FE04CODD5£BZDD5§D3ED53E69C7A
BSCBDD4EUBDD4601ED43E49C7BBICBDD7EDSB7CD

70DDDD7DID¢6", 11637

19210 pATA "BBCB3FDDC3681610FBI9DD230020
EBEIDED4DD21DDC71100EBE50609DD7EDDDD2377
1910F7ElEDSBE&?C187AB32DFBDD20£4ED4BE49C
BBED43E49C788120D1C9“, 7681

19999 - Relocator

20000 READ anz:FOR a=1 TQ anz:READ adr:a
dr=adr—400ﬂ0+p=wert=PEEK(adr)+256*PEEK(a
dr+1)

20010 wert=wert—4ﬂﬂﬂ0+p=PDKE adr+1, INT (w
ert/254) : POKE g r,wert—256*INT(wert/256)
tNEXT: RETURN : : ' '
20020 DATA 5,4@011,49024,4014E,40152,401
S7 -

Beispiel

10@ REM

110 REM :

120 REM DREHBUCHSTABEN-DEMQ
130 REM .

148 REM (C) 1986 by Andreas Zallmann
150 REM '

160 REM = = ==
170 MEMORY 39999

180 LOAD "dreh-bst.mco" : ‘mode O
19@ LDAD "dreh—bst.mc1" : ‘mode 1

200 LDAD "dreh-bst, mc2" t ‘mode 2

21@ MODE 1:LOCATE ?312: PRINT "Dies ist e
ine kurze DEMO, "

22@ FOR i=9 TQ 32:CALL 4050B,i,12,190ﬂ0,
JINEXT :

230 MODE @:PRINT “Das Zeichen wird im
mer. langsamer., " .

248 LOCATE 10,15:PRINT "p=

250 FOR i=1 TO 1@:CALL 40BBO,10,15,i*3¢0
0,12-i :NEXT '

260 MODE 2:L0OCATE 4,12:PRINT "Selbstvers
taendlich ist es auch moeglich, Buchstab
en in Mode'2 zy bewegen. "

27@ FOR i=4 Tp 77:CALL 413na,i,12,2aama,
1:NEXT

280 MODE 2:END

COMPUTER

Joyce Plus PCW 8512 om2.098.—
CPC 464 + DDI-1 om 898.—

Der NEUE Schneider-PC zy
unseren Superpreisen

PC-1512 8D
mit 20-MB-Festplatte

und Griinmonitor DM 3-498-—
PC-1512 SD

mit 20-MB-Festpiatte

und Farbmonitor DM 3-998-—

NEU: 20-MB-Festplatte

(3.5"-Slimline) inki. Controller
fiir alle Schneider-PCs om 1.500.—

Die angegebenen Preise sind keine Druckfehler!

DISKETTEN

NAGAOKA
3'-Disketten CF2DD 10er Pack DM 75 ,mm

NASHUA ,
3.5'-Disketten MF 1DD “10erPack bM 39,95

NASHUA
3.5-Disketten MF2DD 10erPack M 45,90

'NASHUA

5:25'"-DiskettenMD1D 10erPack oM 9,90

NASHUA
5:25'-DiskettenMD2D 10erPack bm 12.50

Alle angebotenen Disketten haben einwandfreie und
gepriifte Qualitat und sind sofort ab Lager Miinster
lieferbar. '

DISKETTENBOXEN

Diskettenbox SS 50
fur 50 3"-o0d. 3.5"-
Disketten, abschlieBbar/

tragbar, Rauchglas DM 1’9.90

Diskettenbox DX 85

fiir 5.2§”-Disketten,

e N
Ferdi’'s Computer Software

EDV-Service

Inh. Ferdinand Goddeker
HoftestraBe 32 - 4400 Mulnster
Tel. 0251 /61 98 81
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Als "Anwendung des Monats” haben wir dies-
mal das Programm "Datei-List" von Thomas Engel
aus Oberasbach ausgewéhlt. Damit lassen sich’
max. 1000 Datensitze plus Maske verwalten

Thomas Engel ist erst 13 Jahre jung — alle Ach-
tung, kann man da nur sagen! Ergeht indie 9. Klas-
se am Gymnasium in Oberasbach und kaufte sich
seinen CPC 464 Ende 1984. Hauptséchlich pro-
grammiert er in Basic, aber auch ein biBchen in As-
sembler:

Thomas hat eine grofe Liedersammlung und da
. brauchte er ein passendes Dateiprogramm. Also

fing er einfach an, dieses selbst zu schreiben, und £ T

so entstand dann "Datei-List". Als weitere Hobbys
betreibt Thomas Sport und interessiert sich fiir Mu-
sik. Fiir die 1000 DM Honorar will er sich Ubrigens
einen Drucker kaufen.
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Datei-List

1260 Byte
auf Datensétze und 35 Felder verteilen.

‘Vier verschiedene Meniis machen die Arbeit mit diesem
Programm zur reinen Freude.

Dieses Programm stellt ca. 12600 Byte zur Verfiigung,
die auf max. 1000 Datensétze und max. 35 Felder verteilt
werden kénnen. Die Maske ist frei wahlbar und erstreckt
sich Uber den gesamten Bildschirm. Weiterhin kénnen alle
tber die Tastatur erreichbaren Zeichen verarbeitet werden
(auBer den CTRL-Zeichen). Da keine Openout-Routinen
und nur wenige Strings vorhanden sind, ergeben sich prak-
tisch keine Wartezeiten. Eine Ausnahme ist das Sortieren
groBer Dateien, was aber normalerweise selbstverstand-
lich ist. Trotz des klein erscheinenden Datenspeichers kén-
nen durch optimale Ausnutzung viele Datensétze bearbei-
tet werden. Eine Datumangabe kann dann aus folgenden
drei Feldern bestehen: __.__. (Tag.Monat.Jahr). Die-
se Aufteilung beansprucht nur den allernétigsten Speicher-
platz.

Insgesamt gibt es vier verschiedene Meniis, das Ein-
gangs-, Haupt- und Diskmenii sowie eines im Maskenge-
nerator. In diesen kann mit den Cursor-Tasten nach oben
und unten der Auswahlipfeil bewegt werden. COPY veran-
laBt den Sprung zum ausgewahlten Menlipunkt. Mit +/—
wird die Usernummer erhGht/erniedrigt, und durch Driik-
ken der Taste D kann zwischen Drive A und B gewechselt
werden. Im Hauptmenti werden mit CTRL+COPY weitere
Funktionen eingeblendet. AuBerhalb der Mentis und Win-
dows kann man sich mit COPY ein Informationswindow
zeigen lassen.

Im allgemeinen wird eine Maske mit Name.msk, die Da-
ten aber mit Name.dal und .da2 gekennzeichnet. (Diese
Anhangsel werden vom Programm automatisch erzeugt.)
Beim Laden einer ganzen Datei miissen nacheinander die
Maske und dann die Daten eingelesen werden. Kommt es
im Ladevorgang zu Fehlern (z.B. Name.msk not found), so
wird je nach Art der Folgen entweder der Programmablauf
am vorherigen Programmpunkt fortgesetzt oder ein Warm-
start der Datei durchgefiihrt. Aus dem Diskmenti heraus
besteht auch die Méglichkeit, Daten zu mergen. Dazu muB
man den Meniipunkt "Neue Daten laden"” anwdhlen, vor-
ausgesetzt, daB die Daten mit der Maske (ibereinstimmen.

Der Maskengenerator

Das Generatormenti wird durch die Funktion "Neue Da-
tei erstellen” aus dem Eingangsmen(i angesprungen. Hier
kann eine .bereits vorhandene Maske geladen und an-
schiieBend veréndert oder eine neue Maske erstellt wer-
den. Der Generator ist eine Art Bildschirm-Editor, mit dem
der Bildschirm nach Belieben beschrieben werden kann.
Das einzig Wichtige ist das Zeichen "_". Es wird benétigt,

um die spéter gewiinschten Felder an der tichtigen Stelle
auf dem Bildschirm mit der entsprechenden Linge zu
kennzeichnen. Jedes einzelne "_" und jede zusammen-
hangende Kette dieses Zeichens steht fiir ein Feld (siehe
auch die Angabe fiir Tag/ Monat/Jahr).

Jetzt noch einige Erklarungen zu speziellen Ausdriicken
und Funktionen. : :

Anfangsnummer: Diese Zahl gibt die Nummer des Da-
tensatzes an, ab welchem die Anzeige- bzw. Suchfunktion
beginnt.

Einsortieren: Damit kann man beim Erweitern oder Er-
stellen einer Datei ein nachtragliches langwierigeres Sor-
tieren umgehen. Die Datensétze werden dabei' schon nach
der Eingabe entsprechend dem vorher bestimmten Einsor-
tierfeld in alphabetischer Reihenfolge sortiert. Die Bestim-
mung des Feldes geschieht wie folgt: Cursor auf das ge-
wiinschte Feld fahren und mit CTRL+TAB bestétigen. Die-
ser Vorgang entspricht der Wah! des Sortier- und Suchfel-
des.

Alter Feldinhalt: Immer wenn Daten verandert oder ein-
gegeben werden, steht die Funktion "Alter Feldinhalt” zur
Verfligung. Diese wird durch die Tastenkombination
CTRL+SHIFT+TAB aufgerufen. Hat man ein Feld aus Ver-
sehen geléscht, wird damit der alte Inhalt wiederherge-
stellt. Das betreffende Feld darf dazu aber vorher nicht ver-
lassen werden.

Block: Er ist ein Ausschnitt aus der gesamten Datei, der
entweder ausgedruckt, geldscht oder abgespeichert wer-
den kann. Im Hauptmentiipunkt "Gesamte Datei anzeigen”
kann er mit Hilfe der Taste B definiert werden. SHIFT+B be-
stimmt den augenblicklich angezeigten Datensatz zum
Blockanfang, CTRL+B dagegen zum Blockende. Ein Block
mit Endpunkt 0 wird nicht bearbeitet. Beim Bestimmen des
Blocks ist auf den Piepston zu achten. Nur wenn dieser er-
tont, wurde die Eingabe angenommen, ansonsten liegt ein
logischer Fehler vor (z.B. Blockende kleiner als Blockan-
fang). Nach dem L&schen des Blocks wird dieser wieder
auf O gesetzt.

Noch einige wichtige Tips: Nach préazisem Abtippen des
Listings solite man die REM-Zeilen und Blanks I6schen.
(Die Blanks werden durch SAVE "NAME”, A: POKE &ACO00,
1: LOAD "NAME"; SAVE "NAME” geldscht.) Damit kann ei-
ne leichte Steigerung der Arbeitsgeschwindigkeit erreicht
werden. Hat man das Programm mit Break unterbrochen,
kommt man mit GOTO 520 ohne Datenverlust wieder zu-
rick ins Hauptmenii.

Thomas Engel
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Starter

1 ? oo e e e e %
2 *% Starter von X
3 *x X
4 *% DATEI.PRG X
5 B *
6 1]

1000 GOSUB 1200

1010 SYMBOL AFTER 254: HEHORY 25199

1620 RESTORE 1030:FOR t=1 TO 14:READ a:P
OKE 29975+t,a :NEXT

1030 DATA &21,830,&75,8%11,831,8&75, 1, 44D,
831,836, 95, &ed, &b0, &c9

1040 RESTORE 105S0:FOR t=1 TO 83:READ a:P
OKE 25199+t,a:NEXT

1050 DATA &11,820,86c, &cd, 89b, &bc, &c9
10680 DATA &3e,8&ff,832,837,863,86, 12,821,
&2b,863,811,820, &6¢c, &cd, &8c, &bc, 8d0, &3e,
2.1.0.0.&21.0.0.&11.0.0.&cd.&98.&bc.&d0.
&cd,&8e,8bc,8d0,83e, &1,832, 837,863, &c9
107@ DATA &3e,8ff,832,837,863,86, 12,821,
8&2b,463,811,820,86¢,&cd, &77,8bc, 8d0, 821,
0,9, 8cd, 883, &bc, 8d0, &cd, &7a, &bc, &d0, &3e,
&1,832,837,463,8cH

1080 RESTORE 1100:FOR t=874BD TO &7515:R

EAD a:POKE t,a:NEXT

1090 a=PEEK(&BDD4) :POKE 8BDD4,8BD:POKE &
BDDS,&74 :IF a<>&4A THEN POKE &74BF,&C3:
POKE &74C0,8B7:POKE 874C8,830:POKE 874C9
,&B7:POKE 8&74E3,8C4:POKE 874E4,&B7:POKE
874EB, 8C6:POKE &74EC,8B7:POKE &74CS,a
1100 DATA 847,83a,8c8,8bl,8fe, 82,478, &c2
,%4a,813,83a,890,4b2,8b7, 428, 8.2, &3¢, &2f,
832, 8d, 75, 84c, &5d, & 16, 8.0, &26, 80, &29, 829
,&19, 829, 829, 829, 829, 59, &19, &ed, &5b, &c9
,&b1,819,&7c, 8e6, 47,867, 83a,8cb,&bl

1110 DATA 884,867,88&b,83e,8fe, 80, 3c, %68
,81,80,838,8bd, &30, &8, &ed, 844, 485, &6f, &e
d,84b, 896, 8b2, 826, &0, 829, 829, 829, 89, &1, &
8,88,87e,80,812,823,87a,881,857,&10,8f7,
8.c9

1120 FOR t=25300 TO 25318:READ a:POKE t,
a:NEXT

1130 DATA 821,0,0,811,0,0,81,0,0,878, 8bS
,820,3,8fe, 0, 8c8, &ed, &b0, 8c9

1140 FOR t=25320 TO 25338:READ a:POKE t,
a :NEXT

1150 DATA 21,0,0,811,0,0,%1,0,0,878,&b9
,820,3,4fe,0,8c8, &ed, b8, 8.c9

1160 ad=25340

1170 READ a:IF a<>-1 THEN POKE ad,a:ad=a
d+1:G0TO 1170

1180 DATA 821,0,0,811,0,0,1,0,0,876,8f5,
&1la,877,8£1,812,823,813, &b, 78, 8.fe,?, 8c2
, 85,463, 879,8fe, 0, 8c2,85, 863, &c9, -1

1190 RUN"!datei.prg

1200 MODE 1:PRINT CHR$(22)CHR$(1):INK 1,
©:INK 2;13:INK 3,5

1210 ORIGIN 0,0, 122,500, 356, 234
1220 CLG 2

1230 SYMBOL AFTER 220

1240 SYMBOL 220, 128,224,248, 252, 252, 254,
254,255

1250 SYMBOL 221,255, 254,254,252, 252, 248,
224,128

}%$OSSYHBOL 222,255, 255, 255, 255, 127, 127,

127¢ SYMBOL 223,90,0, 128, 128, 182, 192, 249,
252

1280 SYMBOL 224,63,31,31,15,7,1,0,0

1290 SYMBOL 225,255, 255, 255, 255, 255, 255,
127, 15 ,

1300 SYMBOL 226,255, 255,255, 255,255, 127,
127, 127 '

1310 SYMBOL 227,0,0,0,0,0, 128, 128, 128
1320 SYMBOL 228, 127, 127, 127,63, 63,63,63,
63 y :

1330 SYMBOL 229, 128, 128, 128, 192, 192, 192,
182, 192

1340 SYMBOL 230,1,1,1,1,8,3,3,7

1350 SYMBOL 231, 2SS, 255, 255, 255, 254, 254,
254, 252

136@ SYMBOL 232,31,31,31,31,15, 15, 15, 15
1370 SYMBOL 233,224,224, 224,224, 240,240,
240,240 ;
1380 SYMBOL 234,7,7,15,15,15,31,31,31
1390 SYMBOL 235,252, 252,248,248, 248, 240,
240,240

1400 SYMBOL 236,7,7,7,7,3.3,3;3

1410 SYMBOL 237,248, 248,248, 248, 252, 252,
252, 252 ' ’

1420 SYMBOL 238,83,63,63, 127, 127, 127,255
» 255

1430 SYMBOL 239,254,254, 254, 255, 255,255,
255, 255

1440 TAG:x=140:y=340:PLOT -2,-2,3

1450 MOVE x,y +PRINT STRINGS$(3, 143)CHR
$(220)" "CHR$(226)CHR$(227) " "STRINGS(
4,143)" "STRING®$(4,143)" "CHE$(143);
1460 MOVE x,y-16:PRINT CHR$(143)" "CHRS
(143)" "CHR® (228)CHR$(229)SPACES$(12);
1470 MOVE x,y-32:PRINT CHR$(143)" "CHRS

(143)" "CHR$(230)CHR$(231)CHR$(232)CHRS(
233)" "CHR$(143)" "STRINGS$(4, 143)" "C
HR$(143);

1480 MOVE x,y-48:PRINT " “CHR$(143)" *
CHR$(234)CHR$(235)CHR® (236)CHR$(237)" "C
HR$(222)CHR$(223) " "CHE$(222)CHR$(223)
e "CHR®(143);

1499 MOVE x,y-64:PRINT STRING$(3, 143)CHR
$(221)" "CHR$(238)STRING®(2, 143)CHR$(239
)" "CHR$(224)CHR$(225)CHR$(143)" “CHRS$(
224)CHR$(225)STRINGS$(2, 143)" "CHR$(143);
1500 TAGOFF

1510 WINDOW 10,40,5,25

1520 PRINT STRING®$(3, 143)CHR$(220)" “C
HR$(226)CHR$(227)" "STRING$(4, 143)" "STR
ING$(4, 143)" "CHE$(143)

1530 PRINT CHR$(143)" "CHR$(143)" "CH
R®(228)CHR$(229)SPACE®(12)

1540 PRINT CHR$(143)" “"CHR$(143)" "CHRS$

(230)CHR$(231)CHR$(232)CHR®(233)" "CHR$(
143)" "STRING®(4, 143)" "CHR$(143)
1550 PRINT " "CHR$(143)" "CHR$(234)CHR
$(235)CHR$(238)CHR$(237)" "CHR®(222)CHR$
(223)" "CHR$(222)CHR$(223)" "CHR$(14
3)

1560 PRINT STRING$(3, 143)CHR$(221)" "CHR
$(238)STRING$(2, 143)CHR$(239)" "CHR$(224
JCHR$(225)CHR$(143)" "CHR$(224)CHR$(225

)STRING®(2,143)" "CHR$(143)
1570 WINDOW 8,40,3,25
1580 PRINT

(23, 154)CHR$(156)
1590 FOR t=1 TO 7:PRINT CHR$(149)STRINGS
(23, 32)CHR$(148):NEXT
1600 PRINT

(23, 154)CHR$(153)

1610 RETURN

CHR$( 150)STRINGS

CHR$(147)STRINGS
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Hauptprogramm

1 Y k—— S
2 '* Hauptprogramm *
3 * X i X
4 *% DATEI.PRG X
5 ' X b 4
[ '¥ (c) Sept.1986 Th.Engel x
7 ' % - - -—%
8 o

100@ CLEAR:DEFINT a-S,u,Vv,X-y:adr=30000:
CALL 2997B6:drive=0:user=0:GOSUB 3700: PEN
#3,0:PAPER#3, 1: INK 1,24:INK ©,1:1k(2)=9:
1k(1)=24:1k(Q@)=1:KEY DEF 70,9,253,0,0
1010 KEY DEF 72,1,8F0,&F4,&F8:KEY DEF 75
»1,4F3,&F7,&FB: KEY DEF 73, 1,&F1,8F5,F9:
KEY DEF 74, 1,8F2,&F6,&FA:KEY DEF 76, 1,4E
©,%EQ,%EQ:KEY DEF 9,0,224,224,0:H0DE 2:B
ORDER 9:PAPER @:PEN l:ann=1:tess=""

1020 WINDOW#2,60,80,7,7:LOCATE 1,6:GO0SUB
3380:PRINT SPC(2B6)"E I NG A NG S H E
N U E":GOSUB 3380:PRINT:PRINT SPC(13)"Da
tei von Diskette laden"STRING$(30@, ". "):P
RINT SPC(13)"Neue Datei aufbauen"STRINGS
(35,"."):PRINT:GOSUB 3380:PRINT:me=1:G0S

UB 3680 '

1030 as$="":LOCATE 12, me+11:PRINT CHRS(24
8)

1040 a$=INKEY$:IF a$="" GOTO 1040

1050 LOCATE 12,me+11:PRINT"* * '

1060 IF a$=CHR$(241) AND me<2 THEN me=nme
+1:GOTO 1030

1070 IF a$=CHR$(240) AND me>1 THEN me=me
-1:GOTO 1030 _ “

1080 IF a$=CHR$(224) GOTO 1110

1090 GOSUB 3710

1100 GOTO 1030

1110 DIN b11d$(25).xu(35).yu(35).1u(35).
0(40),u(40),uwq(35):IF me=1 THEN GOSUB 33
"40:GOSUB 2570:RUN

1120 me=1:1a=1:GOSUB 8340:PRINT:GOSUB 33
90:PRINT SPC(B)CHR$(ll)“HASKENGENERATOR"
:GOSUB 3390:PRINT:PRINT" Maske laden.
©0,0000000600000 0 ":PRINT" Maske erstell
Glcoocoo000doo0o0 =

1130 a$="":LOCATE 3,6+1a:PRINT CHR$(246)
1140 a$=INKEY$:IF as="" GOTO 1140

115¢ LOCATE 3,6+1a:PRINT" *

1160 IF a$=CHR$(240) AND la>1i THEN la=1la
-1:GOTO 1130 ’

1170 IF a$=CHR$(241) AND la<?2 THEN la=la
+1:GOTO 1130 .

1180 IF a$=CHR$(224) GOTO 1210

119¢ GOSUB 3710 .

1200 GOTO 1130

1210 IF la=1 THEN GOSUB 2700:IF PEEK (253
99)=1 THEN WINDOW SWAP @, 1:CLS:x=1:y=1:F
OR t=1 TO 25:PRINT bilds$(t); :NEXT:GOTO 1
230 ELSE RUN o, :

1222 WINDOW SWAP 9,1:CLS:x=1:y=1:FOR t=1

TO 25=b11d$(t)=STRING$(80."»“):NEXT
123@ LOCATE x,y:PRINT CHR$(24)MID$(bilds
(y),x, 1)CHR®(24); ’ »
1240 a$=INKEY$:IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB
3040 ELSE IF INKEY(9)=128 THEN 1330 ELSE

IF as="" THEN 1230

1250 LOCATE x,y:PRINT MID$(bilds(y),x, 1)

1260 I¥ a$=CHR$(240)AND y>1 THEN y=y-1 E
LSE IF a$=CHR$(241)AND y<25 THEN y=y+1 E

" ern","Disc Menue",

LSE IF a$=CHR$(242)AND x>1 THEN x=x-1 EL
SE IF a$=CHR$(243)AND x<80 THEN x=x+1 EL
SE IF a$=CHR$(127)AND x>1 THEN x=x-1:MID
$(bilds(y),x,1)=" » ]

1270 IF a$=CHR$(13)AND ¥<25 THEN x=i:y=zy
+1 ELSE IF a$=CHR$(13)THEN 1230 ELSE GOT
0 1290 "~

1280 GOTO 1320 A

1290 IF a$<CHR$(13)OR a$>CHR$(126)THEN 1
320

1300 IF a$="_"AND x=80 THEN 1230

1310 LOCATE X,y:PRINT a$;:MID$(bilds(y),
X, 1)=as$:x=x+1:IF x>80 THEN x=80

1320 GOTO 1230

1330 fanz=0:FOR y=1 TO 25:t=1 .

1340 x=0:a=INSTR(t,bild$(y),"_")"

135¢@ IF a=0 THEN 1380

1360 FOR t=a TO 80:IF MID$(bilds$(y),t,1)
="_"THEN x=x+1:NEXT ELSE fanz=fanz+1:IF

fanz<36 THEN xu(f&nz)=a:yu(fanz)=y:1u(fa
nz)=x

1370 GOTO 1340

138@ NEXT:IF fanz>35 OR fanz=0 THEN GOsU
B 3150:GOTO 1230 ELSE FOR t=1 TO fanz:dw
x=dux+1u(t):NEXT:hanz:INT((42819—adr)/du
%) :WHILE hanz)lOOO:hanzz1000=HEHD=Hqt0)=
@:FOR t=1 TO fanz:wq(t)=wq(t—1)+lw(t—-1):
NEXT

139¢ GOSUB 3340:PRINT:GOSUB 3890:anza=0:
PRINT SPC(10)CHR$(11) "DATEI AUFBAUEN":GO
SUB 3390:PRINT" Datei mit max. "hanz:PRI

NT" Datensaetzen zu je"fanz"Feldern."
140@ PRINT:PRINT" Einsortieren erwuensc
ht (J/N) :":INPUT" ", t$:IF UPPER®(t$)="

J"THEN b=0:GOSUB 2960:GOSUB 3220 ELSE so
rt=0

1410 WINDOW SWAP 0, 1:CLS:FOR t=1 TO 25:L
OCATE 1,t:PRINT bild$(t);:NEXT:FOR s=1 T
O hanz:FOR t=1 TO fanz:LOCATE xwi(t),yu(t
) :PRINT STRING$(lw(t),"_"):NEXT:anza=anz
a+l:yy=anza:GOSUB 2070:1F sort<>@® THEN ¢
OSUB 3010

1420 IF s=hanz OR en=-1 THEN 1430 ELSE N
EXT -

1430 CALL &BBQ3:RESTORE 1450:HODE 2:LOCA
TE 1,3:GOSUB 3380:PRINT SPC(2B)"H A U P

THENU E":PRINT:GOSUB 3380:GOSUB 3730
:FOR t=1 TO 9:READ a$:LOCATE 14,8+t :PRIN
T a$+STRING$(46-LEN(a$), 46) : NEXT: LOCATE

1,22:GOSUB 3380:PRINT SPC(1@)"Anfangsnr:
"CHR$(24);

1440 IF ann>anza THEN ann=anza ELSE IF a
nn=0 AND anza<>@ THEN ann=1

1450 PRINT USING"####";ann;:PRINT CHR$(2
4)SPC(10Q) "Datensaetze: "CHR$(24)anzachr$(
24)" von max. :"CHR$(24)hanzchr#(24)
1480 DATA "Gesamte Datei anzeigen", "Date
nsatz suchen", "Block loeschen", "Block au
sdrucken", "Datei sortiern", "Datei erweit
"Farben aendern" :
1470 WINDOW#2,60,80,4,4:GOSUB 3680:DATA
"Programm neu starten"

1480 a$="":LOCATE 21,24:PRINT USING"!###
#!";CHR$(24);ann;CHRS$(24) §
1490 LOCATE 12,8+me:PRINT CHR$(246)

1500 a$=INKEY$ s

1510 LOCATE 12,8+me:PRINT" " _

1520 IF a$=CHR$(240) AND me>1 THEN ne=me
-1
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1530 IF a$=CHR$(241) AND me<9 THEN me=me 0:NEXT ELSE GOSUB 1820

+1 181@ NEXT:RETURN

1540 IF a$=CHR$(224) GOTO 1580 1820 in$="":GOSUB 3550:1F INSTR(in$,such
1550 IF a$=CHR$(242)AND ann>1 THEN ann=a $)>0 THEN y=yy+1:GOSUB 3570:GOSUB 3560:e
an-1- n=0:GOTO 1830 ELSE IF INKEY(68)=128 THEN
1560 IF a$=CHR$(243) AND ann<anza THEN a 1430 ELSE RETURN

nn=ann+1 1830 IF INKEY(68)=32 THEN CALL &BB0O3:GOS

1570 IF INKEY(8)=128 THEN ann=1 ELSE IF
INKEY(8)=32 AND ann>10 THEN ann=ann-10 E
LSE IF INKEY(1)=128 THEN ann=anza ELSE I
F INKEY(1)=32 AND ann<anza-9 THEN ann=an
n+19 ELSE IF INKEY(9)=128 THEN GOSUB 324
@:GOTO 1430 ELSE GOSUB 3710
1580 GOTO 1480
1590 IF anza=® AND me<8 THEN PRINT CHR$(
7):GO0TO 1480
1600 ON me GOSUB 1620, 1780, 1880, 1910,281
0, 1870,2100, 1930, 3290
1610 GOTO 1430
1620 en=0:CLS:FOR t=1 TO 25:PRINT bilds$(
t); :NEXT:yy=ann
1630 GOSUB 3560
1640 a®=INKEY$:IF INKEY(79)=160 THEN GOS
UB 1730 ELSE IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB 30
80 ELSE IF INKEY(79)=128 THEN GOSUB 1770
ELSE IF a$=""THEN 1640
1850 IF a$=CHR$(240)AND yy>1 THEN yy=yy-
1:GOTO 1630 ELSE IF a$=CHR$(241)AND yy<a
nza THEN yy=yy+1:GOTO 1630 ELSE IF INKEY
(68)=32 THEN GOSUB.2070:GOTO 1680 ELSE 1
F INKEY(68)=128 THEN RETURN ELSE IF a$=C
HR$(244)AND yy>1@ THEN yy=yy-10:GOTO 163
(]
1660 IF a$=CHR$(245)AND yy<anza-9 THEN y
y=yy+10:GOTO 16390 ELSE IF a$=CHR$(248)TH
EN yy=1:GOTO 1630 ELSE IF a$=CHR$(249)TH
EN yy=anza:GOTO 1630
1670 IF INKEY(54)=32 THEN GOSUB 1710 ELS
E IF INKEY(54)=128 AND ba<=yy THEN be=yy
:GOSUB 1700
1680 IF en=-1 THEN RETURN ELSE IF en=1 T
HEN en=0
1890 GOTO 16490 :
1700 PRINT CHR$(7):RETURN
1710 IF be-o OR yy<=be THEN ba=yy:GOSUB
1700
1720 RETURN
1730 GOSUB 334Q:PRINT:INPUT"
icher (J/N) :
1760
1740 w=adr+(yy-1)%xduX:ad=25304:G0OSUB 275
O:w=adr+yy*duX:ad=25301:GOSUB 2750:w={an
za-yy)*xdu¥X:ad= 25307:GOSUB 2750 CALL 2530
O:w=duX—1:ad=25307:GOSUB 2750:anza=anza-
1:w=adr+anzaxdw:t=w+1:ad=25301:GOSUB 275
o
1750 w=t:ad=25304:GOSUB 2750:POKE t-1,85
:CALL 25300:IF yy>anza THEN yy=anza

1760 1F anza=® THEN 1430 ELSE WINDOW SWA

P 0,1:GOSUB 3570:GOSUB 3569.:RETURN

1770 GOSUB 3340:PRINT:PRINT"Ausdrucken":

GOSUB 3769:GOSUB 3600:GOTO 1760

1780 GOSUB 334Q:PRINT:INPUT" Suchbegriff
s ",such$:30rt=0:PRINT:INPUT" Alle Feld

er absuchen (J/N) ",a$:IF UPPER$(a®)="N"

THEN b=2:GOSUB 2960 .

1790 MODE 2:FOR t=1 TO 25: LOCATE 1,t: PRI

NT b11d$(t); :NEXT:y=ann

1800 GOSUB 3230:FOR yy=y TO anza:xx=sort
:IF xx=0 THEN FOR xx=1 TO fanz:GOSUB 182

Sind Sie s
",t$:IF UPPER$(t$)<>"J"THEN

UB 2070:GOTO 186@ ELSE IF INKEY(68)=128
THEN 1430 ELSE IF INKEY(88)=0 THEN PRINT
"":GOTO 1800 ELSE IF INKEY(79)=32 THEN G

OSUB 1770 ELSE IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB
3140
1840
1730:

IF INKEY(79)=160 THEN s=anza:GOSUB

IF anza<>s THEN RETURN

1850 GOTO 1830 -

1860 IF en=—1 THEN RETURN ELSE IF en=1 T

HEN en=0:GOTO 1830

1870 GOSUB 3340:PRINT:GOSUB 3390:PRINT S

PC(9)"DATEI ERWEITERN":GOSUB 3380:GOTO 1

400 :RETURN

1880 IF ba=0 OR be=@® THEN RETURN ELSE GO
SUB 334@:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(8)"B

EREICH LOESCHEN":GOSUB 3399:INPUT" Sind
Sie sicher (J/N) : ",t$:IF UPPERS(t8$)<>
*"J*THEN RETURN

189@ w=adr+(ba-1)%dwX:ad=25304:GOSUB 275

0:w=adr+bexduX%:ad=25301:GOSUB 2750:u=C(an
za-be ) kduX:ad=25307:GOSUB 2750:CALL 2530

@:anza=anza~-(be—-ba+l):w=adr+anzaxduwX:ad=
25301:t=w:GOSUB 2750:u=t+1:ad=25304:G0SU

B 2750:u=(be-ba+1)kduX:ad=25307:GOSUB 27
50

1900 POKE t,95:CALL 25300:ba=0:be=0:RETU
RN

1910 IF ba=0 OR be=® THEN RETURN ELSE GO
SUB 3340:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(7)"B

EREICH AUSDRUCKEN":GOSUB 3390: INPUT" Si
nd Sie sicher (J/N) : ",t$:1F UPPERS$(t$)

<>"J"THEN RETURN ,

1920 FOR yy=ba TO be:GOSUB 3760:NEXT:RET

URN

1930 y=0:GOSUB 3340:GOSUB 3610: PRINT GOS
UB 3390:PRINT SPC(9)CHR$(11)"FARBEN AEND

ERN"

1940 GOSUB 3390:PRINT:PRINT" Papierfar
be s ":PRINT" Schreibfarbe :":PRINT"

Randfarbe :":FOR t=0 TO 2:LOCATE

23,7+t :PRINT USING"##";ik(t) :NEXT

1950 LOCATE 26,8+y:PRINT CHR$(247);:

1960 a$=INKEY$:IF as$="" GOTO 1960

1970 LOCATE 26,8+y:PRINT" "

1980 IF a$=CHR$(240) AND y>® THEN y=y-1:

GOTO 1950

1990 IF a$=CHR$(241)

GOTO 1950

2000 IF a3$=CHR$(242)

GOSUB 2040

2010 IF a$=CHR$(243)

GOSUB 2040

2020 IF as=CHR$(224)

TO 1960

2032 GOSUB 3600:RETURN

2040 IF ik(y)=-1 THEN ik(y)=26 ELSE IF i

k(y)=27 THEN ik(y)=0

2050 LOCATE 23,7+y:PRINT USING"##";ik(y)
:IF y=2 THEN BORDER ik(2) ELSE INK y,ik(

AND y<2 THEN y;y+1=
THEN ik(y)=ik(y)-1:
THEN ik(y)=ik(y)+1:
THEN RETURN ELSE GO

y)

2060 RETURN

20790 xx=1:en=0

2080 GOSUB 3410:IF en<>d THEN RETURN
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2090 GOTO 2080

2100 1a=1:GOSUB 3340

2110 CLS:GOSUB 3390:PRINT SPC(12)CHR$(11
J"DISC MENUE":GOSUB 3390

2120 RESTORE 2110:FOR t=1 TO 7:READ a$:P

RINT" "a$+STRING$(27-LEN(a$), 46) : NEXT
:DATA "Maske speichern', "Neue Maske lade

n","Daten speichern" 14

2130 DATA "Neue Daten laden", "Neue Datei
laden", "Catalogisieren", "Zurueck zum Ha
uptmeénue" .

2140 a$="":LOCATE 3,4+1a:PRINT CHR$(248)

2150 a®=INKEY$:IF a$="" GOTO 2150

2160 LOCATE 3,4+1a:PRINT" *";

2170 IF a$=CHR$(240) AND la>1 THEN la=la
-1:GOTO 2140 .

2180 IF a$=CHR$(241) AND la<7 THEN la=la
+1:GOTO 2140 .

219¢ IF a$=CHR$(224) GOTO 2220

2200 GOSUB 3710

2210 GOTO 2140 ;

2220 ON la GOSUB 2240,2290,2350,2440, 257
00,2690

223@ IF la=7 THEN RETURN ELSE 2110

2240 CLS:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(10)C
HER$(11) "MASKE SPEICHERN":GOSUB 3390

.2250 PRINT" Unter welchem Name soll die
Maske gespeichert werden"

2260 INPUT" (max. 8 Buchst.) 1", t$:IF LE
N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7);:RETURN

2270 ad=25400:w=fanz:GOSUB 2750:FOR t=1
TO fanz:w=lw(t):GOSUB 2750:NEXT:FOR t=1
TO fanz:w=xw(t):GOSUB 2750:u=yu(t) :GOSUB
2750:NEXT:y=ad:w=80:ad=25307:G0OSUBR 2750
:FOR t=1 TO 25:POKE 25301, PEEK(@bi1d$(t)
+1) : POKE 25302.PEEK(Gb11d$(t)+2J:u=y:ad=
25304

2280 GOSUB 2750:CALL 25300: y=y+80: NEXT:G
OSUB 3620:t$=t$+". MSK":GOSUB 3650:RETURN
2290 CLS:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(8)CH
R$(11) "NEUE MASKE LADEN":GOSUB 3390

2300 PRINT" Unter welchem Name ist die M
aske gespeichert" n
2310 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF LE
N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN

2320 GOSUB 3B620:t$=t$+".HSK":2=25400:G0S
UB 3670:1F PEEK(25399)=1 THEN GOSUB 2770
:GOSUB 2780

2330 RETURN v

2340 PRINT CHR$(7):PRINT" Haske passt n
icht zu den Daten":GOSUB 3600:CALL 3BB0O3
:RETURN - . :

2350 CLS:PRINT:GOSUB 339Q:PRINT SPC(10)C

HR$(11) "DATEN SPEICHERN" : GOSUB 3390

2360 INPUT" Sollen alle Daten (Bei Nein
nur der Block) gespeichert werden
(J/N) : ",a$:IF UPPER$(a$)<>"N"THEN a=1
:b=anza:GOTO 2380

2370 IF ba=® OR be=0® THEN RETURN ELSE b=

be:a=ba

2380 CLS:PRINT:GOSUB 339@:PRINT SPC(10)C

HR$(11)"DATEN SPEICHERN":GOSUB 3390

2390 PRINT" Unter welchem Name sollen

die Daten gespeichert werden"

2400 INPUT" (nax. 8 Buchst.) :",t$:IF

LEN(t®$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN

2410 ad=25400:w=fanz:GOSUB 2750:FOR t=1

TO fanz:w=lw(t):GOSUB 2750 :NEXT:la=b-a+1

:w=1a3GOSUB 2750:w=hanz:GOSUB 2750 : w=duX

2480 INPUT"

:GOSUB 2750:FOR t=1 TO fanz:u=wq(t):GOSU

B 2750:NEXT

2420 GOSUB 3620=a$=t$:t$=g0+".DAIW:GOSUB
8650:IF PEEK(25399)=1 THEN  t$=a$+", DA2"
:GOSUB 3640 -

2430 1a=3:RETURN 4

2440 CLS:PRINT;GOSUB 3390:PRINT SPC(8)CH

R$(11) "NEUE DATEN LADEN":GOSUB 3390

2450 INPUT" Sollen die vorhanenen Date

n weiterhin bestehen (J/N) :% a$:]

F UPPER$(a$)<>"J"THEN s=1 ELSE s=anza+1i

2480 CLS:PRINT:GOSUB 3390Q:PRINT SPC(8)CH

R#(11)"NEUE DATEN LADEN'":GOSUB 3390

2479 PRINT" Unter welchem Name sind di

e Daten gespeichert" -

(max. 8 Buchst.) :",t$:IF

LEN(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN ELSE
GOSUB 3620:a$=t$ - '

2490 t$=a$+".DA1":2=25400:G0OSUB 3670:IF

PEEK(25399)<>1 THEN RETURN ELSE IF s=1 T

HEN CALL 29976 .

2500 ad=25400:G0SUB 2760:IF w<>fanz THEN
GOTO 2540 ELSE FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27
60:IF w<>lw(t)THEN GOTQ 2540 -
2510 NEXT:GOSUB 2760:la=w:IF la+s—1>hanz
THEN 2550 ELSE GOSUB 276@:hanz=w:GOSUB

2760:du%=u ‘

2520 FOR t=1 TO fanz:GOSUB 2760:uq(t)=u:

NEXT:IF s=1 THEN z=adr ELSE z=adr+anzaxd

wX -

2530 t$=as$+".DA2":anza=s+la-1:GOSUB 3870
:1a=4:RETURN ,

2540 PRINT CHR$(7)" Daten passen nicht z

ur Maske":GOTO 2560 \

255@ PRINT CHR$(7)" Datei zu lang*"

2560 GOSUB 3600:CALL &BBOS:I&=4:RETURN\

2579 CLS:PRINT:GOSUB 3390 :PRINT SPC(8)CH

R$(11)"NEUE DATEI LADEN":GOSUB 3390

2580 PRINT" Unter welchem Name ist die M

aske gespeichert"

2590 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF LE

N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN

2600 CALL 29976:me=1:ann=1:G0SUB 2730:1F
PEEK(25399)<>1 THEN RETURN

+ 2610 CLS:PRINT:GOSUB 3390:PRINT SPC(8)CH

R$(11)"NEUE DATEI LADEN":GOSUB 3390

2620 PRINT" Unter welchem Name sind di
e Daten gespeichert"”

2630 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:IF
LEN(+$)>8 THEN PRINT CHR$(7):GOTO 2610 E
LSE GOSUB 3620:a$=t$ ' ,

2640 ‘t$=a3$+".DA1":2=25400:GOSUB 3870:WHI
LE PEEK(25399)<>1:RUN:WEND:ad=25400:G0SU
B 2760:IF u<>fanz THEN 2680

2650 FOR t=1 TO .fanz:GOSUB 2760:1IF w<>lwu
(t)THEN 2680 ELSE NEXT

2660 GOSUB 2760:1a=w:GOSUB 276@:hanz=w:G
OSUB 2760:duX=w:FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27
60:wq(t)=w:NEXT:z=adr

26870 t$=a$+".DA2":GOSUB 3670:1F PEEK(253
99)=1 THEN-anza=1a:GOTO 1430 ELSE anza=0
:GOTO 1430

2680 PRINT CHR$(7):PRINT" Daten passen
nicht zur Maske":GOSUB 3600:CALL &BBQ3:a
nza=0:G0TO 1430 )

2690 WINDOW '1,45,3, 10:CLS:PRINT STRINGS(
45, "-"):PRINT SPC(1@)"Catalogisieren":WI
NDOW 1,80,6,21:CLS:CALL 25200:LOCATE 690,
16:PRINT"( Weiter mit COPY )":WINDOW 1,8
9,1,25:GOSUB 3730:WHILE INKEY(9)<>®:WEND
:CALL &BB@3:GOSUB 3340:RETURN
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2700 CLS:PRINT:GOSUB 3380:PRINT SPC(10)C

HR$(11) "MASKE LADEN":GOSUB 3390

2710 PRINT! Unter welchem Name ist die M
aske gespeichert"

2720 INPUT" (max. 8 Buchst.) :",t$:1F LE

N(t$)>8 THEN PRINT CHR$(7):RETURN

2730 GOSUB 3620:t$=t$+". MSK":2=25400:G0S

UB 3670:1F PEEK(25399)=1 THEN GOSUB 2790
:GOSUB 2780

2749 RETURN -

2750 POKE ad+1, INT(w/256) : POKE ad,w-PEEK
(ad+1)%256:ad= ad+2 RETURN

2760 w=PEEK(ad+1)%256+PEEK(ad): ad=ad+2:R

ETURN

2770 ad=25400:GOSUB 2760:1F w<>fanz THEN
GOTO 2349 ELSE FOR t=1 TO fanz:GOSUB 27

60:IF w<>lw(t)THEN GOTO 2340 ELSE NEXT:R

ETUERN

2780 FOR t=1 TO fanz:GOSUB 2760:xw(t)=u:

GOSUB 2760:yuw(t)=w:NEXT:POKE@tes$,80:a=a

d:FOR t=1 TO 25:w=a:ad=@tes$+1:GOSUB 275

Q:bilds(t)=tes$:a=a+80:NEXT:RETURN

2790 ad=25400:G0SUB 27680:fanz=w:FOR t=1

TO fanz:GOSUB 2760@:1w(t)=u:NEXT:RETURN

2800 w=dwX%:ad=25347:G0SUB 2750:w=adr+(t-
1)%du¥X:ad=25341:GO0SUB 2750:w=adr+(g-1)%*d

wX:ad=25344:G0SUB' 2750:CALL 25340:RETURN

2810 b=1:G0SUB 2960:GOSUB 334@:PRINT:GOS

UB 3390:PRINT SPC(12)CHR$(11)"SORTIEREN"
:GOSUB 339@

2820 PRINT" Bitte warten..... 0680000000

- ...Datei wird sortiert....... ":PR

INT PRINT" Abbruch mit CTRL+TAB"

2830 xx=sort:s=1:o0(1)=1:u(l1)=anza

2840 a=0(s):b=u(s):s=s-1

2850 t=a:g=b:yy=(a+b)/2:GOSUB 3550:t$=1in

3

2860 yy=t:GOSUB 3550:IF in$<t$AND t<b TH
EN t=t+1:GOTO 2860

2870 yy=g:GOSUB 3550:IF in$>t$AND g>a TH
EN g=g-1:GOTO 2870

2880 IF INKEY(SS) 128 THEN PRINT CHR$(7)
+RETURN

2890 IF t<=g THEN GOSUB 2800:t=t+1:g=g~1
:IF t<=g THEN 2860

2900 IF b-t>g-a THEN 2930

2910 IF t<b THEN s=s+l:0(s)=t:u(s)=b

2920 b=g:GOTO 2950

2930 IF a<g THEN s=s+1'o(3)=a'u(s)=g

2940 a=t

2950 IF bla THEN 2850 ELSE IF s3>0 THEN 2
840 ELSE PRINT:PRINT" ...Datei ist sort
iert. ":GOSUB 2030:RETURN

2960 MODE 2:FOR t=1 TO 25:PRINT bi11d$(t)
s tNEXT:xx=1 '

2979 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT CHR$(143
)i

2980 as$=INKEY®:IF INKEY(9)=0 THEN GOSUB
3170:GOTO 2970 ELSE IF INKEY(68)=128 THE

N sort=xx:RETURN ELSE IF a$=CHR$(240)AND
xx>1 THEN GOSUBP 3000:xx=xx-1 ELSE IF a$

=CHR®(241)AND xx<fanz THEN GOSUB 3000 :xx
=xx+1

2990 GOTO 2970

3000 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT"

N . .

3010 1F sort=0 THEN RETURN ELSE FOR q=1

TO anza-1:FOR x=0 TO lw(sort)-1:wl=PEEK(

adr+(q-1)*xduX+uq(sort)+x) :w2=PEEK(adr+(a

nza-1)xduX+uq(sort)+x):IF wl=w2 THEN NEX

_":RETUR

T ELSE IF wl>w2 THEN 3020 ELSE NEXT:RETU
RN

3020 w=adr+(anza-1)*dwX:ad=25301:G0SUB 2
T750:u=25400:ad=25304:GOSUB 2750:u=du%:ad
=25307:GOSUB 2750:CALL 25300:w=adr+(anza
-1)%dwX-1:ad=25321:G0SUB 2750:w=adr+anza
*duwX-1:ad=25324:GOSUB 2750:w=(anza-q)*dw
%:ad=25327:G0SUB 275@:CALL 25320

3030 w=25400:ad=25301:GOSUB 2750:w=adr+(
q-1)%dw¥X:ad=25304:GOSUB 2750: CALL 25300.
RETURN

3040 GOSUB 3300:PRINT SPC(4)'Haskengener
ator":PRINT:PRINT" Datenfelder mit °'_°
kennzeich- nen. ":PRINT: :PRINT" CTRL¥CO
PY"SPC(5)"Datei aufbauen"

3050 PRINT" "CHER$(240)" "CHR$(241)" "CHR
$(242)" "CHR$(243)SPC(7) "Cursor bewegen"
:GOSUB 3320:RETURN

3060 GOSUB 3360@:PRINT:PRINT" “CHR$(240)"

und "CHR$(241)SPC(9)"Feld wechseln" -
3070 PRINT" SHIFT+TAB"SPC(7)"Neuer Daten
satz/":PRINT SPC(12)"bzw. Aendern beende

n" :PRINT" CTRL+TAB"SPC(8)"Zum Hauptmenue
":;PRINT" CTRL+SHIFT+TAB Alter Feld-":PR
INT SPC(17)"inhalt":GOSUB 3330:RETURN
3080 GOSUB 3360:PRINT:PRINT" SHIFT+TAB"S
PC(10)"Aendern":PRINT" CTRL+TAB"SPC(11)"
Zun Hauptmenue"; :PRINT" CTRL+SHIFT+DEL"S
PC(5)"Loeschen":PRINT" CTRL+DEL"SPC(11)"
Ausdrucken":PRINT" SHIFT+B"SPC(12)"Block
anfang":PRINT" CTRL+B"SPC(13)"Blockende"
:GOSUB 3600

3090 WINDOW 6,39, 10, 15 CLS:PRINT SPC(20)
"Blaettern"

3100 PRINT" "CHR$(240)" und
C(12)"ler Schritt"

“CHR$(241)SP

3110 PRINT" SHIFT+"CHR#(240)" und "CHRS$(
241)SPC(6) "10er Schritt".
3129 PRINT" CTRL+"CHR$(24Q0)" und "CHR$(2

41)SPC(7)"Erster bzw."

3139 PRINT SPC(16)"letzter Datensatz“ GO
SUB 3330:RETURN

3140 GOSUB 336@:PRINT:PRINT" TAB"SPC(18)
"*Weitersuchen":PRINT" SHIFT+TAB"SPC(10)"
Aendern":PRINT" CTRL+TAB"SPC(11)"Zum Hau
ptmenue”; :PRINT" CTRL+SHIFT+DEL"SPC(S)"L
oeschen":PRINT" CTRL+DEL"SPC(11)"Ausdruc
ken":GOSUB 3330:RETURN

3150 GOSUB 3340@:PRINT CHR$(7):PRINT" VA
u";:IF fanz<>® THEN PRINT"viele;"ELSE PR
INT"wenige";

3160 PRINT" Felder !1!!":PRINT:PRINT SPC
(8)"Félder :"fanz:PRINT SPC(8)"von max.
: 85 ":PRINT:PRINT" Bitte verbessern":G
OSUB 3320:x=1:y=1:RETURN

3170 GOSUB 3300:PRINT SPC(2);:GOSUB 3200
tPRINT" bestimmen":PRINT:PRINT" CTRL+TAB
"SPC(8)"Feld bestimmen" :PRINT SPC(17)"un
d zurueck" ;

3180 PRINT" "CHR$(240)" und "CHR$(241)SP
C(9) "Cursor bewegen":PRINT:PRINT" ( Das

";:GOSUB 3200

3190 PRINT" wird durch den Cursor besim
mt )":GOSUB 3320:RETURN

3200 IF b=0 THEN PRINT"Einsortierfeld";E
LSE IF b=1 THEN PRINT"Sortierfeld";ELSE

IF b=2 THEN PRINT"Suchfeld":

3210 RETURN

3220 GOSUB 3340:PRINT:PRINT:PRINT éHRs(T
» ";:GOSUB 3200:PRINT" bestimmt" :GOSU
B 3600:RETURN
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8230 GOSUB 3300:PRINT" Suchbegriff
"18uch$:PRINT:PRINT" CTRL+TAB"SPC(8B) "Suc
he abbrechen":WINDOW SWAP @, 1:RETURN

324@ GOSUB 3300:PRINT SPC(2@)CHR$(11)"An
fangsnr. "

3250 PRINT" “CHR$(242)" und "CHR$(243)SP
C(i13)*~/+ 1 l

32680 PRINT” SHIFT+"CHR$(242)" und "CHR$(
243)8PC(7)"-/+ 10"

3270 PRINT* CTRL+”CHR$(243)SPC(14)“H1n1l
um"”

3280 PRINT" CTRL+"CHR$(242)SPC(14) "Maxim
um® :GOSUB 2030:RETURN /

3290 GOSUB 3340:PRINT:INPUT" Sind Sie s
icher (J/N) :", t$:IF UPPER$(t$)<>"J*THEN
RETURN ELSE RUN

3300 GOSUB 334@:PRINT:PRINT" Information

en:";:IF yy=0 THEN 3310 ELSE PRINT" Blo
ck:"ba CHRS(B)”-";R;GHTa(STka(be).LEN(ST

R$(be))-1); = )

3310 GOSUB 3390:RETURN 4

3320 GOSUB 3600:WINDOW SWAP ©, 1:GOSUB 35

70:RETURN

3330 GOSUB 3600:WINDOW SWAP ¢, 1:GOSUB 35

70:GOSUB 3580 :RETURN

3340 WINDOW#1,5,40,3, 17:WINDOW SWAP 1,0:

PAPER 1:PEN 0:CLS:PLOT 35, 135,0:DRAW 35,

360:DRAW 316,360:DRAW 318, 135:DRAW 38, 13

5:DRAW 36,358:DRAW 315, 358:DRAW 315, 137:

DRAW 36, 137:WINDOW#0, 6,39, 4, 15

3350 PRINT CHR$(24):CLS:RETURN

3360 GOSUB 3300:1F yy=anza THEN PRINT CH

R$(11)" Letzter Datensatz"ELSE IF yy=1

THEN PRINT CHR#(11)" Erster Datensatz"

337¢ PRINT" Datensatznr.: "iyYyi" Max.
“3hanz:RETURN

3380 PRINT STRING#(8@, "—") : RETURN

3380 PRINT STRING®$(34,"-"):RETURN

3400 LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT in®;:FOR
t=1 TO lw(xx):POKE adr+(yy-1)xdwX+wq (xx
)+t-1,ASC(MID®$(in®,t, 1)) : NEXT:RETURN

3410 x1=1:4in$="":GOSUB 3550:in$=ins+H1Ds
(bildt(yu(xxlJ.xu(xx)+lu(xx).1)=ge$=RIGH

T$(in®,1):1a=0:FOR t=1 TO lw(xx):IF MIDs
(in®,t, 1)<>"_"THEN la=la+1:NEXT

3420 GOSUB 3540@:a$="":WHILE as="":a$=INK

EY$:WEND:IF a$=CHR$(242)THEN 3480 ELSE I

F a$=CHR$(243)THEN 3500 ELSE IF a®=CHREs$(
13)AND xx<fanz THEN GOSUB 3400: xx=xx+1:R

ETURN ELSE IF a$=CHR$(127)THEN 3520 ELSE
IF a$=CHR#(16)THEN 3530

3430 IF a$=CHR$(240)AND xx>1 THEN GOSUB

8400 : xx=xx—1:RETURN ELSE IF a$=CHR$(241)

AND xx<fanz THEN GOSUB 8400 : xx=xx+1:RETU

RN ELSE IF INKEY(68)=32 THEN en=1:GOSUB

8400:RETURN ELSE IF INKEY(68)=180 THEN R

ETURN

3440 IF INKEY(88)=128 THEN en=-1:GOSUB 3

400:RETURN ELSE IF INKEY(88)=0 THEN 3420
ELSE IF INKEY(9)=0 THEN a$=in$:GOSUB 30

B0:in$=a$:G0TO 3420 ELSE IF la+1=LEN(in$
JTHEN PRINT CHR$(7):GOTO 3420

3450 IF ASC(a$)>200 OR ASC(a$)<32 THEN 3

420

3460 la=la+1:in$=MID$(inY, 1,x1-1)+as$+HID

3(in$,x1,LEN(in®)-x1-1)+ge$:xi=x1+1

3470 GOTO 3420 :

3480 IF x1>1 THEN x1=x1-1 ELSE PRINT CHR

$(7)

3490 GOTO 3420

3500 IF x1<la+1 THEN x1=x1+1 ELSE PRINT
CHRs$(7)

3510 GOTO 3420

3520 IF x1<2 THEN PRINT CHR$(7) :GOTO 342
(] ELSE*1n$=HID$(1n$.1,x1—2)+HID$(1n3.x1.
LEN(1n$)-x1)+"_'+3e$:1a=1a—1=x1=x1—1:GOT
0 3420 b

3530 IF x1>la THEN PRINT CHR$(7) :GOTO 34
20 ELSE 1n$=HID$(1n$.1.x1—1)+HIDO(1n$.x1
+1.LEN(1n$)—1-x1)+"_"+ge$:1a=1a-1=GOT0 3
420

3540 LOCATE Xw(xx),yw(xx) :PRINT MIDS$(ins$
.1.x1—1)CHR$(24)HID$(1n0.x1.1)CHR$(24)HI
D$(in®,x1+1,LEN(in$)-x1) : RETURN

3550 PDKEatess.lu(xx)=ad=8tes$+1=z=adr+(
YY-1)%dwX+wq (xx) : POKE ad+1, INT(z/258) : PO
KE ad.z—PEEK(ad+l)*256=inS:tes&:RETURN
356@ FOR xx=1 TO fanz:in$="":GOSUB 3550:
LOCATE xw(xx),yw(xx):PRINT in$; :NEXT:RET
URN :

3570 FOR t=3 TO 17:LOCATE 1,t:PRINT LEFT
$(bilds$(t),40) :NEXT:RETURN )

3580 FOR q=1 TO fanz:IF xw(q)<41 AND ywu(
q)<18 AND yw(q)>2 THEN B=XX:XX=q:in$="":
GOSUB 355@:LOCATE xw(q),yw(q):PRINT ins:
:xx:s

3590 NEXT:in$="":GOSUB 3550:RETURN .
3600 WINDOW#3, 13,33, 16, 16 : PRINT#3, "( Wei
ter mit COPY )*:WHILE INKEY(9)<>Q:WEND:P
RINT#3:CALL &BB@3:RETURN

3610 WINDOW#3, 13,33, 16, 16 : PRINT#3, "¢ Wei
ter mit COPY )":RETURN

3620 t$=UPPER$(t$)+STRING$(8—LEN(ts).32)
:RETURN '

3630 FOR t=1 TO 12:POKE 25386+t ,ASC(MIDs
(t$,t, 1)) :NEXT:RETURN

3640 z=(a-1)xduX+adr:g=laxduX:POKE 25231
» INT(2/256) : POKE 25230, 2-PEEK(25231) %256
:POKE 25234, INT(g/256) : POKE 25233, g-PEEK
(25234)*258{GOT0 3660 ]

3650 POKE 25230, 838:POKE 25231,863:IF RI1

"GHT$(t$, 1)="K" THEN POKE 25233, &AC : POKE

25234,88 ELSE POKE 25233, 220:POKE 25234,

&3 '

3660 GOSUB 36830:CALL 25207:1F PEEK (25399
)=1 THEN RETURN ELSE 3600

36870 POKE 25268, INT(z/258) : POKE 25287, 2~

PEEK (25268) %256: GOSUB 3630:CALL 25249: IF
PEEK (25399)=1 THEN RETURN ELSE 3600

3680 IF user>224 THEN user=0 ELSE IF use

r<@® THEN user=224

3690 LOCATE#2, 1, 1: PRINT#2, "Drive "CHR$(6

S+drive)*: user "$:PRINT#2,USING"###" ;us

er

3700 POKE &A700,drive:POKE &A701,user :RE

TURN

3710 IF INKEY(61)=0 THEN drive=drive+1:d

rive=drive AND 1:GOSUB 3680 ELSE IF INKE

Y(25)=@ THEN user=user-1:GOSUB 3680:ELSE
IF INKEY(28)=0 THEN user=user+1:GOSUB 3

680

3720 RETURN

3730 IF ba>anza THEN ba=anza

3740 IF be>anza THEN be=anza

3750 LOCATE 60,8:PRINT"Block t"ba"~"be:R

ETURN

3760 FOR t=1 TO 25:a%$=bild$(t):FOR xx=1

TO fanz:IF yw(xx)=t THEN in$="":GOSUB 35

S50:MID$(as, xw(xx), lw(xx))=ins

3770 NEXT:PRINT #8,a$:NEXT:RETURN
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Bei unserem "Spiel des Monats” geht es um
Astro, den kleinen Astronauten, der einen unbe-
kannten Asteroiden untersuchen mufB. Das Spiel
zeichnet sich durch eine professionelle Program-
mierung mit schneller animierter Grafik aus.

. Der Autor des Spiels ist Lutz Lubjuhn, 26 Jahre
alt und Student im Studiengang Diplom-Padagogik

an der Universitdt GH Siegen. Er arbeitet mit einem'

Schneider CPC 464, dem Diskettenlaufwerk DDI-1
sowie einem NLQ 401. Durch sein starkes Interesse
an animierter Grafik stieg er recht bald vom Loco-
motive-Basic auf Z80-Assembler um. Und so be-
gann er nach einigen Experimenten sein erstes
Spielprogramm, mit dem er gleich einen sehr guten
Erfolg verbuchen konnte.

Lutz Lubjuhn beschéftigt sich in seiner Freizeit
auBer mit dem Computer noch mit Musik und Sport
(Eishockey und FuBball).

R (o
S
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Die abenteuerliche Reise
des kleinen Astronauten

Unser Spielprogramm des Monats ist in Maschinensprache
geschrieben: ein Adventure in einem fernen Sonnensystem.

Astro, der kleine Astronaut, hatte den Auftrag, einen un-

bekannten Asteroiden in einem der Erde fernen Sonnensy-
stem zu untersuchen. Bei der Erkundung eines seltsamen
Kraters war er jedoch allzu sorglos, stilirzte ab und fand
sich plétzlich in einem unterirdischen Gewdlbe wieder. Dank
der Schwerelosigkeit blieb Astro bei dem Sturz unverletzt,
verlor aber all seine Ausriistungsgegenstande und Waffen.

Nach diesem Geschehen steigen Sie in das Spiel ein und
missen versuchen, den Ausgang des Gewodlbes zu errei-
chen, das aus vier Etagen mit jeweils drei Rdumen besteht.
Um in die néchste Etage zu gelangen, miissen Sie einen
Transmitter benutzen, benétigen hierzu jedoch bestimmte
Gegensténde, die es in den Raumen gibt.

lhnen steht fiir jede Etage nur eine begrenzte Menge
Sauerstoff zur Verfliigung. Sie miissen deshalb nach oben
kommen, bevor lhnen der Sauerstoff ausgeht! Ganz unbe-
wohnt ist das Gewdlbe auch nicht! Merkwtirdige Wesen
schwirren in den RAumen umher und vernngern bei Kon-
takt mit Astro dessen Energie.

Die Steuerung Astros erfolgt nach Wunsch mit Joystick
oder Cursor-Tasten (die Pfeiltasten entsprechen den Joy-
stick-Richtungen, COPY entspricht Fire):

Joystick links Astro lauft nach links
Joystick rechts " Astro lauft nach rechts
Joystick oben . Astro springt hoch
Joystick oben + Joystick links  Astro springt nach links
_Joystick oben + Joystick rechts Astro springt nach rechts

Joystick unten Benutzung des Transmitters
{(Wenn Astro darauf steht
und den entsprechenden
Gegenstand besitzt.)

Feuer Wurf

Um Astro besonders weit oder hoch springen zu lassen,
miissen Sie die entsprechende Steuerung festhalten.

Eintipphilfe

1. Tippen Sie den Basic-Loader ein (Zeilennummern miis-
sen (bereinstimmen), und speichern Sie ihn mit SAVE
"ASTRO.BAS"” ab. Als Erleichterung sollten Sie folgen-
des kleine Programm eingeben und starten:

10 KEY 10,",”

20 KEY 12,"DATA”

30 KEY DEF 5,0,51,68,68
40 KEY DEF 12,0,53,70,70
50 KEY DEF 13,0,49,66,66

60 KEY DEF 14,0,50,67,67
70 KEY DEF 15,0,48,65,65
80 KEY DEF 20,0,52,69,69
90 NEW

- Alle flir die Elngabe der DATA-Zeilen bendétigten Zei-
chen sind nun Uber den Zlffern~Tastenblock Zu errei-
chen:

Tasten 0-9, kleine ENTER-Taste wie bisher

Taste. ergibt jetzt ein Komma
CTRL + kleine ENTER-Taste DATA + eine Leerstelle
CTRL oder SHIFT +0
CTRL oder SHIFT + 1
CTRL oder SHIFT +2
CTRL oder SHIFT + 3
CTRL oder SHIFT + 4
CTRL oder SHIFT +5

Dies wird Ihnen die miihselige Arbeit des Elntlppens
etwas erleichtern.

TmMmMOO >

. Starten Sie den Basic-Loader mit RUN.
. Die Nummer der gerade bearbeiteten. Zeile wird ange-

zeigt. Sollte in der Zeile ein DATA-Fehler auftreten, wird
dies angezeigt und das Programm abgebrochen. Sie
missen dann den Fehler korrigieren. Ansonsten er-
scheint eine O.K.-Meldung.

. Waren alle DATAs korrekt, miissen Sie die Cassette/

Diskette einlegen, auf die Sie das fertige MC-Programm
abspeichern wollen, und eine Taste driicken. Anschlie-
Bend wird der Maschinencode automatisch gespei-
chert.

. Fir den Spiel-Start miissen Sie jetzt RUN "ASTRO.BIN”

eingeben.

. Noch ein Hinweis fiir Besitzer von Griinmonitoren:

"Astro” wurde auf einem Farbmonitor entwickelt, wes-
halb fiir Griinmonitore die Farben méglicherweise et-
was abgeéndert werden miissen. Dies erreichen Sie
durch Einpoken der gewlinschten INK-Werte ab Spei-
cherstelle &877A, wobei Adresse &877A INK 0. ent-
spricht. Wollen Sie Farben verandern, gehen Sie wie
folgt vor: Laden Sie das fertige MC-Programm mit ME-
MORY &6FFF: LOAD "ASTRO.BIN”. Danach kénnen
Sie mittels POKE Basisadresse + INK — Nummer, Farb-
wert die Farben verdndern. Um z.B. INK 9 in Farbwert
24 umzuéndern, geben Sie ein: POKE &877A + 9, 24,
Haben Sie alle Anderungen vorgenommen, spelchern
Sie das. MC-Programm mit SAVE ”"ASTRO.BIN”,
&7000, &178A, &7000 wieder ab.

Lutz Lubjuhn
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MC-Generator

* (c) 1988 Lutz Lubjuhn

H An Fuchsberg 16

d 5275 Bergneustadt
?

L]

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1080
1070
1080

Oo~Nod

adr=87000

MEMORY adr-1

FOR z=2000 TO 3250 STEP 10
PRINT"Zeile"z; :sum=0

FOR i=1 TO 48

READ b$:byte=VAL("&"+b$)

POKE adr,byte
adr=adr+1:sum=sum+byte

NEXT

1090 READ check

1100 IF sum=check THEN PRINT"ok" ELSE PR
INT"FEHLER! Bitte korrigieren":PRINT TAB
(19) "und neu starten. ":END

1110 NEXT

1120 PRINT:PRINT"Jetzt entsprechende CAS
S 7 DISK einlegen":PRINT"und Taste druec
ken!"

1130 CALL 8&BBO6

1140 SAVE"astro.bin",B,87000,8178A,87000
115@ END

1160 °

1170 '————- 806860 - ———-

1180 °*

2000 DATA 21,81,76,11,00,6A,01,68,04,ED,

Bo,21,4B,87,11,00,A5,01, 2F, 0,ED,BO,C3,E
9,7A,00,00,F0,F0,00,00,50,F0,CC,88,00,F0
,cc,cc,s8,00,E4,D8,C00, 34, 00,E4,EQ,5441

2010 DATA 48,74,00,E4,E0,48,7C,00,E4,84,
42, 4A9,00,D08,81,C0, 03,00, 40,C0,81,02,00,8
0,96,09,01,00,33,58, A4,02,00,87,52, D8, 02
,00,67,06,C8,E0,00,67,03,48,C0,00,4113

2020 DATA 67,52,A4,48,00,CF,52,A1,08,00,
oC, 48,08, 40,00,89,08,C4,E0, 00,40, 03,40, 4
2,00,00,00,01,02,00,00,F0,F0,00,00,50,F0
,CC,88,00,F0,CC,CC,98,00,E4,D8,C0, 4584

2030 DATA 34,00,E4,E0,48,74,00,E4,E0, 48,
7C,00,E4,84,42, A9, 00,D8,81,C0,03, 00,40,C
9,81,02,00,80,06,09,01,00,33,58, A4, 02,00
,87,52,D8,E0,00,67,06,C8,C0, 00,67, 4540

204% DATA 03,0C,48,00,87,52,A4,02,00,CF,
52,84, 02,00,00,E4,84,48,00,50,89,04,42,0
9,50,89,01,02,00,00,C0,02,00,00,F0,F0, 00
,00,50,F0,CC,88,00,70,CC,CC,C8, 00,3854

2050 DATA 34,CC,E0,C0,00,34,D8,84,C0, 00,
3c,ns,84,81,00,F4,C0,09,81,00,D8,C0,42,0
3,00,40,C0,81,02,00,4A0,06,09,01,00,40,58
.A4,33,00,01,E4,84,67,00,F0,C8,0C, 4698

2080 DATA 67,00,E4,8C,03,67,00,8C,58, A4,
67,00,04,52,84,CF,00,A0,E4,84,0C,00,F0,C
8,04, 03,00,CC,02,C0,02,00,01,02, 00,00, 00
, 00,F0,Fo0,00,00,50,F0,CC,88,00,70,4131

2072 DATA CC,CC,C8,00,34,CC,E0,C0,00, 34,
b8, 84, Co,00,3C,D8,84,81,00,F4,C0,09,81,0
©,D8,C0,42,03,00,40,C0,81, 02,00, A0, 06, 09
.01,00,01,58, A4,33,00,F0,E4,84,67,5030

2080 DATA 00,E4,C8,0C,67,00,8C,0C, 03,67,
00,04,52, A4,67,00,50,D0,8C,CF,00,84,58,C
8,00,00,81,08,42,02,00,01,02,E0,02, 00,00
»50,81, 00, 00, 00,00, 00,00, 00, 00,00, 26852

2090 DATA 32,00,00,00,11,34,A8,00,00,54,

cs3,82,09, 09,33, 30, 34, 00, 00,32, 03, 7C, 00,0
9,34, 03,FC,00,00,3C,FC,FC,00,00,41,C3,82
400,00, 14,FC, AB, 00,00,00,7C, 00, 00,2849
2100 DATA 00,00,00,00,00,00,00,22,00,00,
00,00, A0, 00,22, 00,50,D8,D8, A0, 00,F0,89,D
8,00,11,89,03,A0,00,00,E4,03,CC, 22, 00,50
»93, D8, 00, 00,50,89, A0,00, 00, E4, 48 3253
2110 DATA D8,00,11,E4,E4,50,22,00,00,F0,
00,00,00,00,11,00, 00 00, 67 QA, 00 00,11,8
F.S?.O0.00.SO.FO.C0.00.00.04.00.00.00.00
,50,C0,81,F0,00,04,0C,0C, 40,00,50, 2789
2120 DATA 00.03.40§ 0,04,0C,0C,03,00,50,
81,03, 00,00,50,E0,81, 00,00, 00 03 02,00,0
0,04,0C,0C,00,00,00,11,00,22,00,00,51, 00
.A2.00.00.77.SB.BF.00.00.FB.?F.B7.2192
2130 DATA ©0,00,FB,7F,B7,00,00,FB, 7F,B7,
00, 00,FB,7F,B7,00,00,FB, 7F,B7,00,00,FB,7
F,B7,00,00,¥B,7F,B7,00,00, BF, 7F, 3F, 00,00
,0C,ec,ocC, 00,00, 00,00,00,00,00,00,3783
2140 DATA 33,00,00,00,11,67,0A,00,00,11,
CF,04A,00,00,11,8F,0A,00,00,00,0E,00,00,0
o,11,26,33,00,00,33, 1B,67,0A,00,67, 19,CF
+ @A, 00,27, 19,8F,0A,00,0D, OE, OF, 00, 1500
2150 DATA 04,0C,0C,0C,08,00,00,00,00,00,
00, 00,00, 00,00,00,11,32, 28,00,00,00,41,8
2,00,00,11,34,4A8,00,00,41,82,00,00,00, 10
,3C, AB, 00, 00,00,41,82, 00,00, 10,3C, 1297
2160 DATA A8B,00,00,41,82,00,00,00, 10,7C,
A8, 00,00, 00,00,00,00,00,11,00,00,00,00,4
5,00, 00,00, 00,45, 00,00, 00,00, 45, 20, 00,00
, 00,04, 00,00,00,00,33, 33, 22,00,00, 1035
217 DATA 22,CF,0A,00,00,67,9B,04A,00,00,
23,8A,0A,00,00,23,9B,04A,00,00,27,0F,0A,0
0,00,0C,0C,08,00, 19, 26, 33, 8F,67,8F, 67, OF
,0D,QE, 84A, 05,00,84A,45,00,8A,05,05,2144
2180 DATA oo,27,11,33,33,33,8F,11,CF,CF,
CF,8F,11,CF,CF,CF,0QF, 11, QF, OF, OF, 00, 00,0
0,00, 00,33,33,33,0A,33,CF,CF,CF,0A,67,CF
,CF,CF,0A,67,CF,CF,CF,0A,67,0F, OF, 4294
2190 DATA OF,0A,27,00,00,00,00,00,33,27,
11,33,33,CF,8F,11,CF,CF,CF,8F,11,CF,CF, 0
F,0F,11,0F,0F, 00, 00, 00,00, 00, 30,92, 30,30
,30,FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC, 4558
2200 DATA FC,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,
FCc,92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,C3,C3,C3,C
3,C3, 30,30, 30,92,30,FC, FC, FC,92,FC,FC,FC
,FC,92,FC,FC,FC,FC,92, FC,FC,FC,FC, 10147
2210 DATA 92,FC,FC,FC,FC,92,FC,FC,FC,FC,
92,Fc,cs,C3,c3,c3,Cc3,cc,cc,cc,cc,8C,89,0
3, 03,03, 06,89,0C,0C, 4C, 06,89, 09,03, 46, 06
,89,09,03,46,06,89,4C,CC,CC, 06, 89,6246
2220 DATA 03,03,03,06,8C,0C,0C,0C,0C,CC,
cc,cc,cc,8c,89,03,03,03,06,89,0C,0C,4C,0
6,89, 09,03, 46, ¢5,89, 09, 03, 46,06, 89, 4C,CC
,CC,086,89,03,03,03,06,8C,0C,0C,0C, 2959
2230 DATA oC,FF,FF,FF,FF,BF,FF,FF,FF,FF,
3F, FF, FF,FF,FF,3F,FF,F3,F3,F3,3F,FF,F3,F
3,F3,3F,FF,F7,FF,7B,3F,FF,F7,F3,7B,3F, FF
,F7,F3,78, 3F,FF,F7,F3, 7B, 3F,FF,F7,9721
2240 DATA F3,7B,3F,FF,F7,3F,7B,3F,FF,F3,
F3,F3,3F,FF,F3,F3,F3, 3F, FF, 3F, 3F, 3F,3F, B
F,3F, 3F, 3F, 3F, BF, 3F, 3F, 3F, 3F, 00, 00, 00, 00
,00,00,00,00,00,00, 00 00,00, 00, 00 4887

2250 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00,00,00,00,
33, 26, 33,33, 33,CF,8E,67,CF,CF,0C,0C,@C, 0
C.OC.SS.33.33.26.33.CF.CF.CF.8E.67.00.00
,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,2276
2260 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
00,00,00, 00,00, 00,00, 00,00,00,00,00,00,0
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0,00,00,00,00, 00, 00,00, 00,00,00,00,00,00
» 00,00, 00, 00, 00,33, 33, 33, 33, 33, 30, 303
2270 DATA 30,30,30,30,FC,FC,FC,FC,FC,FC,
FC, FC, FC, FC,C3,C3,C3,C3,C3,C3,€3,C3,C3,C
3,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00
» 00,00, 00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00, 00, 4662
2280 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
0,00, 00, 00, 00,00, 00, 00,00, 00,00, 00,00, 0
o, 00,00,CC,CC,4C,CC,8C,8C,09,4C,0C, 06, 8C
» 89, 4C, 4C, 06,8C,89,4C, 4C, 06, 8C, 89,2218
2290 DATA 4C,4C,06,89,03,4C, 03, 06,00, 00,
00, 00,00, 00, 00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00,00,0
0,00, 00,00, 00,00,00,00,00,00,00, 00,00, 00
+ 20,00, 00,00, 00,00,00,00, 00, 00, 00, 383
2300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,
FF,FF,7F,FF,BF,FB,F3,7F,F3,B87,FB,F3,7F,F
3,B7,FB,F3,7F,F3,B87,FB,F3, 7F,F3,B7,BF, 3F
+ 7F,3F,3F, 00,00, 00,00, 00,00, 00, 00, 5778
2310 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00, 00,00,
00, 00, 00,00, 20,00, 00,00, 00 00, 00,00,00,0
0.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00
»00, 00, 00,00, 00,CC,CC,CC,CC,CC,89, 1157
2320 DATA @3, 03,03,03,89,8C,03,8C,03,89,
ec, 03, 8C, 03,89, 03, 03,03, 03, 04,0C,0C, 0C, 0
8,00,CC, 03,03, 00,00,44,CC, 02,00, 00, 00, 00
+00,00,00,00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, 1539
2330 DATA 00,00, 00,00,00,00,00, 00,00, 00,
0, 00, 00,00, 00,00,00,00,00,00, 00,00, 00,0
0, 00,09, 32, 30,30, 30, 74, 30, 3C, 3C, 3C,FC, 00
,C3,C3,C3,00,00,34,3C, 7C, 00,00,C3, 1806
2340 DATA C3,(C3,900,32,30,30,30, 74,30, 3C,
ac, sc, 7c,34,3C,3C,3c,7C,41,C3,C3,C3,82, 1
°,28,7C, 14, A8, 10,28, 7C, 14,48, 11, 11,11, 11
»11,11,11,11,10,00,01,00,00, 10, 00, 3093
2350 DATA 00, 16,60,01,00,06, 10, 00,00, 10,
00,01, 00,00,00,06,61, 10,00,61,60, 00, 00,0
0,91, 16, 00,00, 22, 18,00,00,21, 10,01, 60, 06
»10,00,00,61, 16,61,00,00, 16,60, 00, 1129
2380 DATA 01,10,00,00,10,10,00,00,01,11,
11,11,11,11,11,11,11,03,05,41,02,2D,41,0
1,20,91,03,46,6D,00,00,11,11,11,11,11,11
»11,11,00,00,01,00,01,00,00,01, 00,883
2370 DATA 00,01,70,01,77,00,01,10,07,71,
00,00,00,00,71, 10,00,01,77,77,00,00,01, 1
7,00,00,00,00,00,77,71,10,01, 00,00, 00,00
100,00, 10,71,77,00,71,70,00,00, 10, 1500
2380 DATA 01,00,00,01,04,00,01,11,11,11,
11,11,11,11,11,03,04,AC,03,32,41,01, 1E, 4
1,02,00,00,37,99,11,11,11,11,11,11,11, 11
+10,00,10, 00,00, 10,00,01, 18,00, 10,983
2390 DATA 00,00, 18,80,01, 10,00, 00, 18,00,
00,00,01, 18,80, 08, 10,00, 00,09,81, 12, 00,0
2,10,00,00,00,01,00,01,88, 10,00,00,08,81
»00,81,00,00,01,80,00,01,10,21,00, 1107
2400 DATA 00,01,00,00,01,11,11,11,11,11,
11,11,11,03,37,41,05,46,4C, 03, 19,AC, 04,4
1,60, 00,00, 22, 22, 22,22,22,22,22,22,20,00
.02 595, 52 00 00, 00 20 00,00, 00,00, 1391
2410 DATA 00, 00,00,20,00,00,00,00,09,25,
52,25, 2¢, 00, 00, 00, 00,00, 02, 20, 25, 00, 00, 0
0.00.00.52.20.00.02.00.00.00.20.02.20.05
»52,55,50, 00,25, 02,20, 00, 02, 00, 00,807
2420 DATA 00,20,02,22,22,22,22,22,22,22,
22,03,05,AC, 01,41, 51 23, 41 AC, 04,37, SD (]
0,00, 22 22, OO 22,22, 22 22, 22 00 02, 00 20
+20,00,00, 02 00,02,20,00,27, 77 00, 1491
2430 DATA 02, 20,02,77, 20, 00,00, 00, 72,27,
00, 00,27,70,00,00,02,20, 00,00, 20 00,02, 7
7,72,20,07,77,27,00, 72 00, 02 27,00,00,00

,00,00,00,72,20,00,00,77,27,00,00, 1448
2440 DATA 02,22,22,22,22,22,22,22,22,03,
2D,41,02,48, 91 @3, 19,81,01,00, 00 00,00, 2
2,22,22,22,22,22,22, 22 20 00,20, 00 00, 00
.00.02.2A.00.28.80.00.00.00.02.22.1356
2450 DATA 60,00, 00,02,00,28,82,20, 00, 00,
09,82, 80, 00, 02,20, 00, 00, 00,02, 00, 00, 82, 2
0, 00,00, 28,82, 88,00, 02, 28,80, 08, 20, 00, 00
+ 08,82, 20, 00,00, 20, 00,00, 00,02, 22, 1551
2460 DATA 22,00,22,22,22,22,22,03,48,AC,
05,23,4AC,02,05,81, 03, 23, 6D,05,39, 33,33,3
3,38, 33,30, 03,33,30,00,00,00,00, 00,00, 03
» 35,59, 00, 00, 00, 00, 35,53, 30,00, 00, 1756
2470 DATA 00,03,00, 30,03, 35,53, 00, 00, 03,
090,00, 03, 30, 03,55, 90, 03,55,55,53, 30, 03,0
2,00,53, 00,00, 03, 35, 00,00, 30,00, 00, 03,53
» 30,00, 00, 30,00,00,53, 03, 33,33, 33, 1247
2480 DATA 33,33, 33,33,33,03,05,91,05, 2D,
AC,03,46,91,01,0F, 4D, 00, 00,33, 33, 00, 33,3
3,33, 33,33, 30,03, 00, 00, 03,66, 30, ©3,30,63
»30,00, 00,00,30, 03, 30,00, 00,00, 00, 1799
2490 DATA 00,00,93,36,60,00,03, 60,00, 00,
03, 30,00, 00,63, 00,00, 06,63, 30,00, 30, 03,86
6,30, 00,03, 30, 06, 36, 00, 00, 36, 00,63, 30, A0
+» 30, 00, 00, 30, 00, 03, 33, 33, 33,33,33, 1726
2500 DATA 390,03,33,03,0A,41,02,46,71,03,
28,AC,01,486,5D, 04,99, 33, 33, 33,33, 33,33,3
3,33,30,00, 00,03, 00, 03, 00, 03, 30, 00, 00, 83
+ 80,00, 00, 03, 30, 08, 30,03, 00, 00, 00, 1789
2510 DATA 83,30,00,38,83,88,80, 00, 03,38,
0, 00, 00,00,00,08,83,30, 00,00, 00,09,30,0
0, 03, 38,80, 00, 00,00, 38,80,03, 30, 00, 00, 00
» 00, 30, 00, 03, 33, 33, 00, 33, 33,33, 33, 1712
2520 DATA 33,03,28,41,02, 1E,61,03, 46, AC,
©4,20,8D,00,00,44,44,44,44,44,44,44,44,4
0,90, 40,00,40,00,00,00,44,00,00, 00, 45,55
» 00,00, 44,00,00,55, 40, 00, 20, 04, 40, 1972
2539 DATA 00,00,00,00,00,00,94, 40, 45, 00,
00,00, 00,00, 04, 45, 40, 00,00,00,40,00,04,4
e, 00,05, 40, 05, 45,50, 04, 40,00, 00, 40, 00, 40
»00,04,44,44,44,44,44,44,44,44,03, 1520
2540 DATA 2D,41,02,23,51,01, 14,AC, 03, 46,
6D, 05,39,44,44,44,44,44,44,40,04,00,00,4
0,00,00,00,00,04,00,00,49, 00,00, 00,00, 44
140,00, 00, 00, 00,00,00, 04,40, 00, 00, 1482
2550 DATA 64,00,00,00,04, 46,60, 00,04, 00,
00,00,64, 40,00, 46,64,66,00,00,04,40,06, 4
°,00,00,00,46,64, 40,00, 40, 00,00,00, 40,04
144,44,44,44,44,44,44,44,03,46,71, 1944
2560 DATA ©1,05,AC,03, 1E, AC, 94, 1S,4D, 00,
00,44,44,44,44,44,44,44,44,40,00,00,00,0
0,00,00,04,47,70,00,07,70,00,00, 04,40, 00
,00,00,00,00,00,94, 40, 00, 00 00 00, 1683
2570 DATA 00, 40,04,40,00,00,00,00,07,47,
74.47.00.07.74.00.00.00.04.40.00.00.04.7
7,00,00,74,40,04,00,04,00,00,00,04,44,44
144,44,44,44,40,04,03,05,41,05, 46, 1527
2580 DATA 71,02,28,AC,03,48,5D, 00,00, 3E,
01,21,0D0,85,CD, BC, BC, 3E,02,21,11,85,CD,B
c,BC, 3E, 03,21, 15,85,CD,BC,BC,3E, 04,21,22
»85,CD, BC, BC, 3E, 05,21,2C,85,CD, BC, 4494
2590 DATA BC, 3E,06,21,33,85,CD, BC,BC, 3E,
©7,21,3A,85,CD, BC,BC,3E,21,21,41,85,CD,B
F,BC,3E,02,21,45,85,CD, BF,BC,3E,03,21,49
»85,CD, BF, BC, 3E,04,21,53,85,CD, BF, 5288
2600 DATA BC,CD,00,BB,CD,4E,BB,CD, BA, BB,
AF,CD,@E,BC,21,7A,87,E5, 46,48,CD,38,BC,E
1, AF, 08, 10,C5, ES5, F5, 46,48,CD,32,BC,F1,E1
,C1,3C,23,10,F1,21, 1E, 1E,CD, 3E, BC, 6557

111
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2610 DATA 21,4A8,85,086, 16,CD,98,83,ES, 06,
04,21,50,C9,11,B1,73,C5,ES, 26, 10,C5,D5, E
5,06, 10,CD, 3E,83,E1,01,05,00,09,D1,C1, 10
,EF,E1,01,4A0,00,09,C1,10,E3,E1,06,5169

2620 DATA 12,C5,7E,©8,08,17,F5, 3E, 20, 38,
02,06, 17,CD,5A,BB,F1, 10,F2,C1,23, 10,EA, 0
6,7E,CD, 98,83,21,46,87,CD, 18,BB, E6, 1F,FE
+ @A, 28, 15,FE, 0B, 20,F3,36, 00,23,36,5014

2630 DATA @2,23,3s5,08,23,36,01,23,36,909,
c3,Es, 7B, 3E, 48, 06, 05, 77,23, 3C, 10,FB,CD, 6
c,BB,3E,02,CD,B4,BB, 21, 4E, 86, 06, 16,CD, 98
»,83,E5,01,00,00,CD, A0,83,CD,F9, 83, 4669

2640 DATA 3E,01,CD,B4,BB,E1,06,0A,CD, 98,
83, ES, AF,11,00,00,01,40,00,21,BF,00,CD, 4
5,84,2B,CD,45,84,21,4A2,00,CD, 45,84,2B,CD
»45,84,2B,CD,45,84,3E,01,CD, DE, BB, 5201

2650 DATA 11,00,00,21,46,01,CD,C9,BB, 11,
00,00,21,34,00,05,CD,F9,BB, 11,7F,02,E1,E
5,cb,F9,BB,D1,21,CC,FF,D5,CD,F9,BB, 11,81
,FD,E1,E5,CD,F9,BB, 11,F6,00,21, 34,6308

‘2660 DATA o@0,CD,CO,BB,D1,21,CC,FF,CD,FS,
BB,E1,06,24,CD,98,83,E5,CD,0C,84,CD, 24,8
4,AF,CD,B4,BB,E1,06,05,CD,98,83,21,81,76
+22,4B,87, AF,CD, B4, BB,CD, 6C, BB,CD, 7079

267¢ DATA 7C,7F,CD, 4B,7D, 23, 4E, 23,46, ED,
43, 5E, 87,23, 4E, 23,46, ED, 43, 4F,87,CD,5A,8
i,co,C7,7F,CD,32,80,CD,7C,7D,CD,0C,84, 11
+S5E,00,2A,4B,87,ED,4B,51,87,79, A7,5463

2680 DATA 28,66,FE,4B,28,69, 78, FE, 2B, 38,
6A,FE,B2,30,6C,3A,72,87,A7,28,D9,24A,4F,8
7,79,8D,20,D2,78,BC,20,CE,3A,47,87,CD, 1E
+BB,28,C6,21,75,87,7E,FE,03,CA,51,5743

2690 DATA 84,34,46,21,81,76,11, 14,01, 19,
10, FD, E5,CD, F9,83,21,72,85,CD, AA,BC,AF,3
2,72,87,3E, 18,32,57,87,3A,78,87, 06,02, 4F
»CD, AQ, 83, 3E, 99,32,78,87,CD,24,84,5150

2700 DATA ED,4B,51,87,E1,C3,3F,7D,ED,52,
OE,4A,C3,3F, 7D, 19,0E,01,C3,3F, 7D, 19,06,B
0,C3,3F,7D,ED,52, 06, 2B, ES,CD, ES, 84, ED, 43
,5%,87,E1,C3,85,7C, EB, 22, 4D, 87, 46,5850

2710 DATA CS, 23, 4E,eC, 290,05, 23,23,C3, 78,
7D0,0D, 23, 46,23, 7E, ES, F5,CD,0D,83,F1,EB, 2
1,E5,71,01,3C,o0,08,3D, 20, FC,EB,068,0C,CD
,3E,88,E1,C1, 10,D05,C9,34,68,87,4A7,5200

2720 DATA FA,8C,7E,20,52,3A,4A,87,CD, 1E,
BB,CA,85,7E,ED, 4B,51,87, 3A,58,87,32,67,8
7,A7,20,04,3E,07,81,4F,0D,0D,78,C6, 07,47
+C5,CD,7D,83,C1,A7,C2,85,7E,3A,74,5392

2730 DATA 87,A7,CA,85,7E,3D,32,74,87,3E,
o1,32,68,87,ED,43,63,87,CD,0D,83,11,2C;9
6,CD,6B,83,21,7B,85,CD, AA,BC,CD, BF,83,C3
.85,7E,ED, 4B,63,87,3A,687,87,A7, 20,5892

2740 DATA 12,(CS5,oC,oC,CDP,7D,83,C1,A7,20,
38, ED, 43, 65,87, 0C,C3, @3, 7TE,C5,0D,CD, 7D, 8
3,C1,A7,20,27,0C,ED, 43,65,87,0D,0D,ED,43
,63,87,Cn,00,83,11,4D,73,CD,6B,83,5243

2750 DATA ED, 4B,65,87,CD,0D,83,01,00,05,
7&,CD,FC,82, 10,FA,C3,85,7E,3E,0C,32,52,8
1,2A,6A,87,11,02,05,CD,40,81,38, 13,3A,6E
+87,A7,20,0D, 3E, FF,32,6E,87,C5,01,4763

2760 DATA 50,00,CD,A0,83,C1,CS5,CD, oD, 83,
11,57,73,CD,6B,83,C1,3A,51,87,06,81,B9,3
%,02,06,84,21,84,85,70,CD, AA, BC, 3E,FF, 32
.68,87,3E, 04, 32,69,87,3A,68,87,3D,5252

2770 DATA 32,69,87,20, 10,AF,32,68,87,ED,
48,63,87,CD, 0D, 83, 0E,00,CD, 8C,83,3A,79,8
7,3D,20,11,3A,78,87,D6,01,27,DA, 98,84, 32
»18,87,CD, 24, 84, 3E, 78,32, 79,87, 3E, 4908

2780 DATA 42,CD, 1E,BB,C2,98,84,3E, 1B,CD,

1E, BB, 28, 13,CD, ES, 84, 3E, 32,CD, 1E,BB,28,F
9,Ccpn,5A,81,CD,C7,7F,CD, 42,80,ED,5B,51,87

»34A,58,87,A7,7B, 06, 05, 20, 02,80, 80,5695

2790 DATA 90,5F,2A,4D,87,23,06, 03, BE, 20,
OE,7A,23,BE,30,0A,C8, 14, BE, 38, 05, 2B,C3, F
o,7E,23,23,23,7B, 10,E9,C9, 16, FF, 4E, 72,23
,46,72,23,7E, FE, 02,38, 0B, 28, 1E, FE, 4425

2800 DATA 04,38,32,28,44,C3,5D, 7F,CD, 8B,
7F,21,73,87,7E,C6, 20,27, 30,02, 3E, 99, 77, @
1,25,00,C3, A0,83,CD, 6B, 7F, 21,78, 87, 7E,C6
,20,27,30,02, 3E,99,77,CD, 24,84, 01, 4544

2810 DATA 25,00,C3,A0,83,CD,6B, 7F,3A,74,
87,ce, 03, FE, 07, 38, 02, 3E, 06, 32, 74,87,CD, B
F,83,01,25,00,C3,A0,83,CD,6B, 7F, 3E, 1D, 32
,57,87,01,50,00,C3, A0, 83,CD,6B, 7F, 5019

2820 DATA 3E;01,32,72,87,01,75,00,C3, A0,
83,CD, oD, 83, 11, 60,90, 06, 0C,CD, 3E, 83,21,7
2,85,C3,AA,BC,06,0A,21,90,C1,ED,SB, 4B, 87
,C5,ES, 06, 08,C5, DS, E5, 14, F5, OF, OF,, 5029

2830 DATA OF,QF,EE,0F,C4,B5,7F,F1,E1,01,
05, 00, 09, ES,C5, E6, OF,C4,B5,7F,C1,E1,09,D
1,C1,13,10,DD,E1,01,40,00,09,C1, 10,D1,C9
,E5,21,11,73,11,50,00, 47, 19, 10, FD, 5390

2840 DATA 08, 10,D1,EB,C3,3E,83, 34, 5E, 87,
A7,c8,21,34,87,0E,FF, 06,81, 11, D9, 7F,C3,D
7,BC, 3E, 08, 32, 33, 83, ED, 4B, 5E, 87, 3A, 62, 87
,A7,F2,05,80,0D,C5,CD,2F,83,C1, A7, 5720

2850 DATA 28,06, 3E,01,32,62,87,C9,CS5, 3E,
05,81, 4F, ED, 43,60,87,C1,C3, 1C, 80, CS, 3E, @
5,81, 4F,CD, 2F,83,C1,A7,28, 96, 3E, FE, 32, 62
,87,C9,ED, 43,60,87,0C, ED, 43, 5E, 87, 52685

2860 DATA CD,oD,83,11,FA,75,06,08,CD, 3E,
83, ED, 4B,60,87,C3, SE, 83,21, 43, 3B, 22,64, 8
7,21,FF,01,22,6C,87, AF, 32, 6E, 87,21, 3D, 87
,11,4F,80,06,81, 0K, FF,C3,D7,BC, 34,5091

2870 DATA 6E,87,A7,28, 1D,FA,F6, 80, 2A, 6F,
87,28, 7C, BS, 22, 6F,87,C0,21, 43, 3B, 22,6A, 8
7.21,FF,01,22,6C,87, AF, 32, 6E, 87, 3E, 0C, 32
,33,83,ED, 4B, 6A,87, 24, 6C,87,CS, 78,5144

2880 DATA FE,2A,CC,32,81,78,FE, BA,CC, 32,
81,3E,01,BC, 20, 04,78,C6, 0D, 47,5, E5,CD, 2
4,83,E1,A7,C4,32,81,7C,C1,80,47,CS, 79, FE
,01,CC,39,81,79,FE, 44,CC, 39,81, 3E, 6064

2890 DATA 01,BD,20,04,3E, 06,81, 4F, 0D, ES,
cp,2F,83,E1,A7,C4,39,81,7D,C1,81,4F,C5,E
D,43,64,87,22,6C,87,CD,0D,83,11,A9,71,06
,ec,cp,3E,83,C1,11,05,0C,2A,51,87,4995

2900 DATA 3E, 14,32,52,81,CD,40,81,D8, 34,
73,87,D6, 03, 27,30, 01, AF,32,73,87,C9,F5,E
D,4B,64A,87,CD,0D,83,06,0C,F1,3C,20, 1C,3A
,71,87,3D, 20,07, 3E, FE, 32, 6E, 87, 3E, 4851

2910 DATA 05,32,71,87,11,E5,71,CD, 3E, 83,
21,69,85,C3, AA,BC, 11, 00,90,CD, 3E,83,21,E
8, @3, 22, 6F, 87, 3E, 01, 32, 6E, 87,C9, 7C, ED, 44
,67,C3,F7,84,7D,ED, 44,6F,C3,F7,84,5771

2920 DATA 79,83,BD,D8,79,D6, 05, BD, 28, 02,
3F, D8, 78, 82, BC, D8, 78, D6, 14, BC, 28, 02, 3F, D
8,A7,C9,21,2B,87,11,67,81,06,81,0QE,FF,C3
,D7,BC, 3E, 14, 32, 33,83, 34, 55,87, A7,5613

2930 DATA 20,09,CD,E3,81,D2, 1C,82,C3,CC,
82,5F,3A, 46,87,CD, 1E, BB, 28,54, 7B, 3D, 32,5
5,87, FE, @A, 30, 0C,CD,E3,81, 30, 4C, 34,56,87
,5F,C3,7A,82,ED,4B,51,87, 78, FE, 2A, 5637

2940 DATA 38,3C,CS,05,CS,CD,24,83,C1,FS,
05,CD,24,83,5F,F1,C1,A7,20,2A, 16,01,B3,2
0,01, 14,7A,32,E6,82,78,92,47,ED, 43,51,87
,3E, 14,80,47,CD, @D, 83,22,53,87, 34,5056

2950 DATA SS,87,FE, 1B,D2,CC, 82, 34,56,87,
SF,C3,7A,82, AF, 32,55,87,C9,ED,4B,51,87,7
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B.FE.BS,DO.CS.16.14.82.47.05.CD.24.83.01
.F5,04.CD.24.83.5F.F1.Cl,A7.28,02.6362
2960 DATA B7.CS.16.01.33.20.01.14.05.7A.
32.26.82.80.47.ED.43.51.87,01.CD.OD.83.2
2,53,87.37.09.1E.00.3A.48.87.CD.1E.BB.28
.1D,3A.58.87.A7.28,04.1D.03.65.82,4870
297@ DATA 3C,32,58,87,21,E1,70,22,54, 87,
21.45.71.22.50.87.03.65.82,3A.49.87.CD.1
E.BB.ZB.1A.3A.58.87.A7.20.04.10.03.65.82
.3D.32.58.87.21.19.7@.22.5A.87.21.4352
2980 DATA 7D,70,22,5C,87,3A,46,87,CD, 1E,
BB.28.0D.3A.57.87.32,55.87.73.32.56.87.0
3.67.81.73.A7.28.4E.ED.4B.51.87.81.FE.FF
+28, 45, FE, 4C, 28,41,(5,57, 7B, FE, FF, 5641
2990 DATA 28,b2.3E.05.81,4F.D5,CD.2F.83.
Dl.Cl.A7.20,2D.4A.ED.43.51.87.3A.55.87.A
7.20.22.3A.59.87.3D.A7.20.18.33.05.2A.5A
+87, ED, 5B, 5C, 87, ED, 53, 5A, 87, 22, 5C, 4790
3000 DATA 87,Fs5,21,57,85,CD, AA,BC,F1, 32,
59,87.ED.4B.51.87.CD.0D.83.ED.SB.5A.87.0
6.14.CD.SE.83.2A.53.87.7C.A7.08.C3.ES.82
+06,02,CS, AF, ES, 06,05, 77, 23, 10, FC, 5912
3010 DATA E1,CD,FC,82,C1, 10, F0, AF, 32, 54,
87.09.7C.ES.38.FE.38.20.05.11.50.08.19.C
9.70.08.08.87.09.78.ES.FB,BF.26.00.29.54
.5D.29.29.19.78.E6.07.17.17.17.F6.5564
3020 DATA CO.47.09.09.CD.0D.83.0S.OS.AF.
36.23.10.FC.CS.CD.OD.83,06.14.7E.A7.CO.C
D.FC.82.IO.FB.AF,CS.CS,EB.DS.OI.OS.OO.ED
»B0,D1,EB, 7C, EB, 38, FE, 38, 20, 07,01, 6049
3030 DATA 50.08.09.03.5A,83.7C.CS.08.87.
-Cl.IO.EI.CS.CD,OD.BS.OI.00.08.71.CD.FC.8
2.lO.FA.CS,OS,OS.lA.??.ZS.13,1A.77,13.D5
.ZB.CD.FC.BZ.DI.10.F1.CS.CD.0D,83.5531
3040 DATA 06.@5,7E,A7.CO.CD.F0182.IO.FB.
AF.CS.06.05.71.23.71.2B,CD,FC,82.10.F7.C
9.7E.CD.5A.BB.23,lO.FS,CS.SE.OZ.CD.B4.BB
.21.01.07.CD.75.BB.21.77,87.7E.81.5926
3050 DATA 27.F5.77.23.7E.88.27.77.CD.35,
84.?1.03.35.84.3A.74,87.21.F5.D0.11.4D.7
3.A7,20.05.06.01,03.E9.83.47.ED.44.08.08
.F5.C5.D5.E5.CD.GB.BS,EI.11.03,00.5803
3080 DATA IS.DI.CI.10.F1.F1.A7.08.47.05.
ES,OE.OC.CD.BC.BS.EI.CI.11.03.00.19.10.?
1,09.33.02.CD.B4.BB.21.01.14.CD.75.BB.3A
.75,87.08.31.03.5A.BB.33.01.0D.B4.5888
3072 DATA BB.21.02.11,CD,75.BB.3A.73.87.
A7.FS.CD.35.84.Fl.00.03.98.84,33.01.0D.B
4,BB.21.03.11.CD.75.33.3A.78.87.03.35.84
.FS.OF,OF.OF.OF.CD‘33.84.F1.BB,0F.5850
3080 DATA 06.30.CS.SA.BB.FS.C5.D5.35.CD.
5F.BC.El.Dl.Cl,FI.CS.CD.E5.84,01.00.05.C
D,AO.83.2A.76.87.35,CD.CE.84.!1,22,78.87
,21.93.72.CB,3!,21,28.81,03.3!.23.6895
3090 DATA CB.IE.AF.CD.B4.BB.21.A8.BB.OB.
8D.CD.98.83.08.03.21.96.BS.CS.BS.CD.AA.B
C.El.Cl.10.F7.21.9F.85.CD.AA.BC.CD.B7.84
.CS,ES.7B.E1.CD,ES.B(.AF.CD.B‘.BB.74.5
3100 DATA 21,97,86.0S.OF.CD.QB.BS.ZI.BD.
85.CD.AA.BC.CD.CE.B4.CD.B7.84.CS.41.7B.C
D.OO.BB.ZI.13.87.08.14.CD.98.83.3!,12.CD
+ 1E, BB, 28, F9, 08, 04,C3, 88,83, 21, 00, 5548
3110 DATA BA.11.81.78.01.88,04.ED.BO.21.
OO.AS.11.43.87.01.2F.OO.ED.30.09.21.23.6
7.CD.DD.BC.21.34.87.CD.DD.BC.21.3D.87.03
.DD.BC.CS.ES.SA.51.87.08.01.39.30.5411
3120 DATA 02, 08,04,21,60,85,70,CD, AA, BC,
El.C1.09.01.02.FD,OI.OI.05.?!.01.04.01,0
F.OA.OI.FI.05.0I.OP.OA.OD.FF.OS.OS.OS.OS
1902,01,00,02, OF,FF, 03,02,01, 0D, 0C, 2981
3130 DATA OC.FF.OI.OZ.OI.OO.D0.0E.FF.OS.

02,01,0E.OF,OI.F2.05.01.0?,02.0a.01.03.!
C.02.03.05.02.01.08,FD.02.01.FB.OZ,O!.TD
1 902,02,02,01,00,CC,02,0C, OF, 02, 00,2192

314@ DATA 04,02,00,4A9,00,00,0C, FF,FF,85,
03.01.7?.07.08.00.FF.FF.81.04.02.50.00.0
0.00.FF.FF.82.05.03.64.00.00.00.!?.!?.31
101,00,50,00,00,0F,02, 00,87, 08, 04, 3323

3150 DATA 1C,01,00,0F,FA,00,07,07,00,C9,
00.00.00.FF.FF,07.0S.OO.SS.O0.00.00.FF.F
P.0?.03.&4,31.39.SB.SB.ZO.ZD.20.40.55.54
»5A,20,4C,55,42,4A,55,48,4E, 11, 08,3129

31680 DATA 81,10,88,57,9A,A1, 19,8A,5D, 99,
A5.19,A8.51.8h.80.1?.04.0D.0F,08,4A.20.2
0.0?.01.?3.2@.20.4A.4F.59.53.54.49.43.4!
» 1F, 04, OF, OF, 08, 4B, 20,20, 0F, 01, F3, 3440

317@ DATA 20,43,55,52,53,4F,52,20, 4B, 45,
59,53.1F.03.lztOF.OB.44.55,52,49.48,47.2
0,47.41.4D.45.50.4C.41.59.lF.04.14.0F.04

+50,20,20,0F,09,F3, 20, 20,20,20, 50, 2705

3180 DATA 41,55,583,45, 1F,04, 16, 0F, 04,52,
20,20,0F,09,F3.20,20.20,52.4S.40.45.41.5
3,45, 1F, 03, 18, 0F, 04, 45,53, 43, 20, OF, 09, F3
120,20,20,20,41,42,4F, 52,54, 1A, 00, 2525

3190 DATA 13,00,00, 0F, 08,53, 43, 4F,52, 45,
1F.OE.01.4C.45,58.45.40.0F.05.1A.00.13.0
1,04, 0E, 02,0F,01,0C, 1F,02,02,41, 4D, 4D, 55
+4E, 1F, 04,02, 45, 4E, 45,52, 47,59, 20, 1908

3200 DATA 20,20,25, 1F,0A,03,4F,58,59,47,
45, 4E, 20, 20, 20, 25, 0F, 05, 1A, 00, 13,05, 18,0
C,or,ecC, 1F,06,09,47,41,4D, 45, 20, 4F, 58, 45
+52,0C, 0F,0C, 1F, 03, 04,43, 4F, 4E, 47, 1933

3210 DATA 52,41,54,55,4C,41,54,49, 4F, 4K,
53,21,0F, 14, 1F, 04,06, 41,53,54,52, 4F, 20, 4
5.53.43.41.50.45,53.0F.06.1F.08.08.4E.4F
+57,20,54,52,59,20,49,54, 1F, 08, 0A, 2740

3220 DATA 41,47,41,49,4E,21,0F,07, 1F, 03,
OC.28.42.55.54.20.48.54.20,57.49,40.40.2
0.42.45,lF.05.0D.48,41.52.44.45.52.20.54
148,48,53, 1F,07,0E,54, 49, 4D, 45, 2E, 2660

3230 DATA 2E,2E,29, 1C,09,01,00, OF, 09, 1F,
05.11,50.52.45.53.53,20.45.43.54.45.52.1
C.09,01.01,00.00.00.00.00.00.00.00.00.00
100, 00,00, 00,00,00,00,00,00, 00,00, 1098

3240 DATA 00, 00,00, 00,00, 00,00, 00, 00, 00,
00.Bl,78,00.00.00,00.41.A4.00.00.00.00.1
B,01.01.Ei.70.45.Tl.O0.00.00,0G.FF.O0.00
+00,00,00,00,00,43,3B,FF,01,01,00, 16859

3250 DATA 09,05, 00,99, 00, 00,00, 00, 99, 78,
O0.0F.DS.10.14.IS.OB.OZ.OB.OI.OA.OD.1A.0
0.09.16.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00.00
+ 00, 00,00, 00,00, 00, 00,00, 00, 00, 00, 822
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An alle
Programm-
Einsender!

Wir méchten uns bei allen Programmierern
fiir die vielen eingesandten Programme
bedanken, miissen aber immer wieder
daran erinnern, daB ein ausreichend
frankierter Rickumschlag
beiliegen sollte, damit wir die Programme
zurticksenden kénnen.
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Neue Fragen — neue Antworten

Wenn man mit seinem Computer arbeitet, tauchen immer mal
wieder Fragen auf. Wir werden versuchen, alle zu beantworten.

Frage: Wie kann man im Header eines Programms die
Leerbytes mit einem MC-Programm flillen? Ich habe ver-
sucht, den M-Code in den Header-Output (von &b86a bis
&b88a; von &b84c bis &b869 liegen ja die Daten vom Hea-
der selbst) einzugeben, um ihn zusammen mit dem Pro-
gramm abzuspeichern, aber leider war der M-Code nach
dem Laden wieder weg. Das Programmm selbst wurde
richtig abgespeichert.

Antwort: Der von lhnen genannte Bereich ist wirklich
véllig frei und kann normalerweise genutzt werden. Doch
offensichtlich wird er kurz vor dem Schreiben oder kurz
nach dem Lesen geléscht. Wie das zu umgehen ist, darauf
kann ich lhnen leider auch keine Antwort geben.

Frage: Wie arbeitet der CPC mit dem Cassetten-Hea-
der? Welche Routinen werden dafiir aufgerufen, welche
Parameter libergeben?

Antwort: Es gibt sehr viele Cassetten-Routinen, die zu
ganz verschiedenen Gelegenheiten benutzt werden. Diese
alle hier vorzustellen, wére zu aufwendig. Ich empfehle Ih-
nen daher die Lektiire des CPC-464-Firmware-Handbu-
ches von Schneider. Dort werden diese Routinen und alles,
was mit dem Abspeichemn und Laden auf und von Cassette
zu tun hat, genau erklart (neben sehr vielen anderen inter-
essanten Dingen).

Frage: An welche Adresse springt ein MC-Programm
nach dem letzten RET?

Antwort: Der 464 springt an Adresse &B99A zurick, wo
dann das Basic-Programm weiter abgearbeitet wird. Der
664/6128 springt zur Adresse &B90C. Dort steht ein
Sprung auf Adresse &BA70, wo eine dhnliche Routine ab-
gelegt ist.

Frage: Es wird in verschiedenen Biichern behauptet,
daB die Register I=Interrupt und R=Refresh nicht vom
Computer verwendet werden. AuBerdem kdnne man den
Inhalt des R-Registers als Zufallsgenerator verwenden. Ich
habe nur feststellen kdnnen, daB das |-Register irgendwie
erhéht oder emniedrigt wird. Kénnen Sie mir genauere Infor-
mationen geben? Was passiert, wenn man das R-Register
einfach im Programm auf irgendwelche Werte setzt?

Antwort: Das |-Register wird nur in einem speziellen In-
terrupt-Modus, dem maskierbaren Interrupt, benétigt. Die-
ser Interrupt-Modus wird im CPC jedoch nicht benutzt, so
daB Sie das [-Register beispielsweise als Zwischenspei-
cher fur das A-Register benutzen kénnen. -

Das R-Register wird 4096mal in der Sekunde erhéht. Al-
lerdings werden nur die unteren 7 Bit erhéht, d.h., es wird
von 0 bis 127 bzw. von 128 bis 255 gezahit, je nachdem, ob

Bit 7 gesetzt ist oder nicht. Das R-Register wird also 32mal
in der Sekunde durchgezéhit. Es eignet sich deshalb her-
vorragend als Zufallsgenerator, denn es wird im CPC kei-
nesfalls genutzt; die Refresh-Impulse kommen direkt vom
Gate Array. So kdnnen Sie das R-Register auf beliebige
Werte setzen, ohne daB irgendein Schaden entsteht.

Frage: Wie kann man 5,25"-Disketten (80 Tracks) mit
der CP/M-Systemdiskette auf 3”-Disketten kopieren?

Antwort: Sie kénnen zwischen den beiden Disketten-
stationen mit dem CP/M-Programm PIP (auf Systemdis-
kette) kopieren. Anleitung zum PIP-Programm siehe CPC-

‘Schneider-Magazin 4/86 unter der Rubrik CP/M-Kurs.

Frage: Gibt es Aufstellungen bzw. Biicher (iber die
Funktionen der verschiedenen OUT- und IN-Befehle auf
dem CPC? Widre dies nicht ein Kapitel, mit dem Sie sich
mal beschéftigen kénnten?

Antwort: Es gibt leider keine umfangreichere Aufstel-
lung von IN- und OUT-Befehlen. Schon méglich, daB wir
mal eine derartige Aufstellung bringen.

Frage: Gibt es schon Biicher liber die vortex-Floppy,
wie z.B. das Floppybuch von Data-Becker fir das Schnei-
der-Laufwerk mit ROM-Listing? Woher bekomme ich
Schaltplane flr die vortex-Floppy? Die Firma vortex wie |
auch Cumana erteilen auf Anfrage keine Antwort.

- Antwort: Es gibt keinerlei Biicher {iber die vortex-Flop-

py- Wenn vortex die Schaltpléne nicht herausriickt, so kann
ich Ihnen auch nicht sagen, wo Sie diese bekommen kon-
nen.

Frage: Ich habe mir kiirzlich das Programm "Winter Ga-
mes” auf Cassette gekauft und méchte es als Disketten-
laufwerkbesitzer natirlich auch auf Diskette Uberspielen.
Leider kopieren verschiedene Kopierprogramme (wie z.B.
"Transmat” und "Baudcopy”) nur das Ladeprogramm, den
Rest aber nicht. Dieser spricht nicht einmal auf CAT oder
ahnliches an. Woran liegt dies, und was kann ich dagegen
tun?

Antwort: Leider kommen in letzter Zeit sehr viele Spiele
heraus, die nicht im normalen, sondern in einem spezielien
Format abgespeichert sind. Nur die ersten Programmteile
sind noch im normalen Format abgespeichert und lassen
sich deshalb ohne Probleme kopieren. Alle anderen Teile
lassen sich mit den handelsiiblichen Kopierprogrammen
noch nicht Uiberspielen.

Das geht nur, wenn man sich selbst immer eine ganz in-
dividuelle Lésung erarbeitet. Man muB in den Lader hinein-
kommen und das Programm regeirecht knacken. Das Ko-
pierprogramm "Locksmith” kann helfen.
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Frage: Ich besitze ein vortex-Laufwerk und interessiere
mich flr den Kauf des Programms ”Locksmith”, welches
Sie in der Juli-Ausgabe l|hrer Zeitschrift vorgestellt haben.
Lauft dieses Programm auch auf der vortex-Floppy? Ist
das Programm in MC geschrieben und konnte man es
eventuell &ndern, um es auf der vortex-Floppy lauffahig zu
machen? Oder kdnnte man den Controller im Laufwerk &n-
dern?

Antwort: Das Programm “Locksmith” drfte leider nicht
auf der vortex-Floppy laufen. Es handelt sich bei "Lock-
smith” um ein reines Maschinenprogramm, so daB Ande-
rungen im Programm wohl kaum oder nur sehr schwer
méglich sind. Ich rate dringend davon ab, Anderungen im
Controller vorzunehmen, ganz davon abgesehen, daB dies
absolut keinen Nutzen bringt.

Stattdessen mache ich Ihnen einen anderen Vorschlag:
Sie kennen doch:sicher jemanden mit einer Schneider-
Floppy in lhrer Gegend. Kaufen Sie sich mit ihm zusammen
"Locksmith”, und kopieren Sie die Programme bei lhrem
Bekannten zuerst auf normale Schneider-Disketten. Dann
liberspieléen Sie die Programme vom Schneider- auf’s vor-
tex-Laufwerk: Dazu bendtigen Sie nur einen Adapter, der
im Handel erhéttlich ist.

Frage: Sie haben in Ausgabe 7 den DMP-2000-Drucker
von Schneider vorgestellt. lch werde mirin néchster Zeit ei-
nen Drucker zulegen und habe unter anderem auch den
DMP 2000 in die engere Wahl miteinbezogen. Sie schrei-
ben in Ihrem Bericht, daB der DMP 2000 einen Dip-Schalter
fur die Umschaltung zwischen 7- und 8-Bit-Modus hat.
HeiBt das, daB ich den DMP 2000 sowohl an der 7-Bit-
Schneider-Centronics-Schnittstelle betreiben als auch
meine Schnittstelle mit der hinlédnglich bekannten Methode
(aus dem 1. Happy-Computer-Sonderheft) auf 8 Bit um-
bauen und den DMP 2000 dann im 8-Bit-Modus betreiben
kann?

Antwort: Bei Schneider ist Bit 7 am Druckerport leider
aus unerfindlichen Griinden nicht herausgeflhrt. Wenn
jetzt mit einem normalen Kabel ein Drucker angeschlossen
wird, so druckt dieser nur unsinnige Buchstaben. Um dem
abzuhelfen, ist es notwendig, die Verbindung fur Bit 7 im
Druckerkabel durchzutrennen.

Wollen Sie aber Ihren Drucker an einen anderen Rechner
anschlieBen, der volle 8 Bit sendet (alle Rechner auBer
Schneider), ist es notwendig, daB die Leitung fiir Bit 7 nicht
unterbrochen ist. Sie miBten also fiir jeden Computer ein
anderes Verbindungskabel haben.

Deshalb wurde im DMP 2000 der Dip-Schalter einge-
baut. Es ist damit nicht mehr notwendig, die Leitung fiir Bit
7 durchzutrennen. Mit Hilfe dieses Schalters kann man ein-
fach zwischen 8- und 7-Bit-Betrieb wéhlen.

Allerdings kdénnte man genauso gut einen Schalter zwi-
schen die Unterbrechung der Bit-7-Datenleitung bauen,
was den gleichen Effekt hitte. Selbstverstandlich kénnen
Sie Ihren DMP 2000 auch mit herausgefiihrtem Bit 7 (Hap-
py Computer) im 8-Bit-Modus betreiben.

Da beim CPC 464 und 664 ohnehin der Druckerausgang
nur aus einer herausgefilhrten Platine besteht, ist der
Schalter fur Besitzer dieser Computer ohnehin sinnlos.
Dieses Kabel mit dem Platinenstecker kénnen Sie sowieso
nicht an andere Computer, die normalerweise alle einen
richtigen Centronics-Stecker besitzen, anschlieBen. Dem

CPC 6128 hat man allerdings auch einen Centronics-Stek-
ker spendiert, so daB der Dip-Schalter fiir 6128-Besitzer
ganz nltzlich wére.

Vom Vorhandensein dieses Dip-Schaiters sollite man
aber den Kauf eines Druckers nicht abhangig machen, da-
zu ist er zu unwichtig.

Frage: Meine Frage betrifft des Malprogramm "The
Painter” aus dem CPC-Magazin 3/86. Bei der Option "Ka-
sten” sollen zwei Eckpunkte mit COPY markiert werden.
Bei mir springt der Computer allerdings schon beim ersten
Druck auf Copy ins Hauptment, ohne die gewiinschte Op-
tion auszufiihren. Wo habe ich einen Fehler gemacht?

Antwort: Da die anderen Optionen bei lhnen offensicht-
lich ordnungsgeman funktionieren, kann der Fehler nur im
Unterprogramm zu der genannten Option liegen. Dieses
erstreckt sich von Zeile 1220 bis 1250 in Listing 1. Ganz ge-
nau genommen kann der Fehler nur in den Zeilen 1240 und
1250 stecken. Kontrollieren Sie diese nochmals genau
durch! Funktionieren die anderen Optionen auch nicht, so
liegt der Fehler woanders (vermutlich im Bereich von 2200
bis 2240).

Frage: Welches Programm stellt die Baudrate eines ab-
gespeicherten Files fest? Gibt es ein Programm, mit dem
man die Baudrate veréndern kann?

Antwort: Die Baudrate wird von den entsprechenden
Routinen im ROM zum Laden von Files automatisch fest-
gestellt. Sie kénnen das Programm ”"Baudcopy” (CPC-
Schneider-Magazin 4/86) zum Verandern der Baudrate be-
nutzen. .

Frage: Die Variable HIMEN bleibt bei mirimmer solange
auf 0, bis ich sie z.B. durch HIMEN=1000 &ndere. Auch ein
MEMORY &andert nichts. Was mache ich falsch?

Antwort: Die Variable, die Sie meinen, heiBt nicht
HIMEN, sondern HIMEM.

Frage: Ich habe den Testbericht liber das Programm
“Locksmith” gelesen und hétte dazu zwei Fragen: Woher
bekomme ich die Informationen {iber lenght und sync byte,
die beim Befehl HCOPY bendtigt werden? Kann ich mit
diesem Programm alle headerlosen Programme auf Dis-
kette bringen, auch "Winter Games” und "Ping Pong”?

Antwort: Die benétigten Angaben muBten Sie liber den
Befehl HEADER bekommen. "Locksmith” kopiert eigenlich
alle Programme, wenn man als User alle Tricks nutzt. Es
handelt sich aber nicht um ein Kopierprogramm, bei dem
man auf eine Taste driickt, und der Rest erledigt sich von
alleine; bei "Locksmith” muB man schon (iberlegen. Denn
genaugenommen ist es nur eine Lade-Hilfe mit speziellen.
Funktionen. Ob nun gerade die von Ihnen genannten Pro-
gramme kopiert werden, kann ich Ihnen leider nicht sagen.

Frage: Beim Start des Programms "The Painter” aus
dem CPC-Schneider-Magazin 3/86 erfolgt nach Ausgabe
des Hauptmenis die Fehlermeldung "Syntax Error in
2790", obwohl ich diese Zeile bereits mehrmals kontrolllert
habe.

Antwort: In der Zeile 2790 haben Sie bestimmt ein | mit
einer 1 verwechselt. Der Unterschied ist klein, aber den-
noch sichtbar: Das | hat oben einen waagerechten Strich,
die 1 nicht.
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Frage: Welche Speichererweiterungen sind fir den CPC
6128 erhiltlich bzw. angekiindigt? /

Antwort: Meines Wissens gibt es im Augenblick noch
keine Speichererweiterung fiir den CPC 6128, aber vortex
will demnéchst solche herausbringen. Preis und Umfang
der Erweiterung entziehen sich meiner Kenntnis.

Frage: Ich besitze das Programm ”Elektra-Cad” (CPC-
Magazin 5/86). Leider funktioniert die Hardcopy auf mei-
nem CPA-80 GS nicht. Ich habe nun eine andere Hardco-
py-Routine entdeckt, die auch auf meinem Drucker funk-
tioniert. Wie baue ich diese am besten in das Elektra-Pro-
gramm ein?

Antwort: Dazu machen Sie folgendes. Da es sich um ei-
ne Hardcopy mit variabler Startadresse handelt, setzen Sie
diese auf 8A4D0, damit sie an gleicher Stelle liegt wie die
Elektra-Cad-Routine. Speichern sie die Hardcopy dann
z.B. mit ELEKTRA.COP ab. Die Zeilen 5420 bis 5680 |6-
schen Sie bitte und figen folgende hinzu: 5420 LOAD
"ELEKTRA.COP”. Dadurch wird die Hardcopy-Routine ge-
laden. Den CALL-Befehl in Zeile 5720 ersetzen Sie durch
CALL 8A4D0.

Frage: Was ist Ihrer Meinung nach das beste Pascal fiir
den CPC 6647 Falls es Turbo-Pascal ist, benétige ich zum
Betrieb noch weitere Hilfsmittel, wie WordStar oder eine
64 K-Speichererweiterung?

Antwort: In der Tat ist Turbo-Pascal meiner Meinung
nach einwandfrei der beste Pascal-Compiler. Zum Betrieb
wére eine Speichererweiterung sinnvoll (zumindest, wenn
langere Programme erstellt werden). WordStar kénnen Sie
lediglich als Editor benutzen, was aber zu umstéandiich wa-
re. '

Offene Leserfragen

Beim Ausdrucken von Texten, die mit Startexter erstellt
wurden, gibt es Probleme, wenn man dies mit einer Olym-
pia Carrera Schreibmaschine und dem IF Carrera bewerk-
stelligen méchte. Der Zeilenvorschub wird nicht ausge-
flihrt. Wer weiB3 Abhilfe?

Bemhard Schmelzeisen

Gibt es fir den CPC ein Programm, mit dem sich Fre-
quenzen bis zu 2MHz sichtbar machen lassen?
Thomas Loster

Wer hat genauere Informationen zum Plotter HI-80 und
vielleicht ein kleines Demoprogramm?
H.J. Hoffmann

Wer wei3, wie man Pin 8 de= Centronics-Port nutzen
kann? Oder wie kann man sonst die Zeichen 128 bis 255
auf dem Queen-Data 1000-1100 DMP nutzen?

Michael Schessl|

Wer hat eine einwandfrei funktionierende REPEAT-
UNTIL-Schleifen-Konstruktion als RSX-Erweiterung?
Johan Jacobs

Wie kann ich HIDUMP (CPC-Magazin 4/86) an den Shin-
wa CP80 anpassen?
Gerald Képpel

Wer hat eine Hardcopy-Routine flir den Star SG10 oder
wer weiB, wie ich HIDUMP (CPC-Magazin 4/86) an den
Star anpasse?

Udo Raps

Wie kann ich meinen Star SG10 mit Tasword 6128 be-
nutzen? Vor allem die ESC"K"-Funktion bereitet Probleme.
Wie kann ich den Zeichengenerator (BaSIsadresse stehtim
Handbuch) manipulieren?

Arno G. Kampf

Wie kann ich bei TexPack den Druckvorgang sauber
stoppen? Den trickreichen Weg kenne ich selbst.
Jt‘irg Moser

Wie kann ich mit TexPack Seitenzahlen automatlsch
ausdrucken lassen?
Wolfram Becker

Wie kann ich Daten vom 664 von der Diskette auf den
Recorder des 464 libertragen, ohne eine 2. Floppy oder ei-
nen 2. Recorder kaufen zu miissen? Kann man eine Kabel-
verbindung herstellen?

Bemnd Riickerl 1

Was ist zu tun, um mit dem Brother M 1009 Hardcopies
vom Statistikprogramm (CPC-Magazin 4/86) und Elektra-
CAD (CPC-Magazin 5/86) erstellen zu kénnen? Wie kann
man die Zeichen 128 bis 255 ausgeben? PRINTH8,
CHR$(27) CHR$(61) funktioniert nicht.

Gerhard Dunkel, Hans Semmelmann

Wer hat ein Listing fiir die Druckeranpassung Brother
EP-22 an den CPC 4647

Peter Sommer

Wie kann ich den Cassettenrecorder CP20/64 von Com-
modore am CPC 664 anschlieBen? Die Motorsteuerung
funktioniert. Aber wie geht es dann welter?

Jan Stiven

Wie paBt man den CPA-80GS an Tasword bzw. Starwri-
ter 1 an? Auch Informationen zu den Dip-Schaltem und zu
den Steuercodes im aligemeinen wiirden auf Interesse sto-
Ben.

Karsten Jérdens, Roland Kaufmann, Martin Meins

Wie kann ich bei Multi Text in Verbindung mit dem
DMP2000 deh Zeilenabstand richtig einstellen?
Andreas Ludwig

Wie kann ich mit dem Statistikprogramm aus dem CPC-
Magazin 4/86 Hardcopies auf dem Epson LX90 bzw. dem
Modell RX80F/T+ erstellen?

Karl Genitheim, Till Heller

Wer hat ein genealogisches Programm oder weif3, wo ein
solches zu haben ist? Das Programm sollte auch in der La-
ge sein, Stammb&ume und agnatische Linien aufzubauen.
Peter Krick

Gibt es eine Méglichkeit, mit Locoscript auf dem Joyce
codierte Textstellen einzubringen, die beim Ausdruck nicht
erscheinen?

Gerhard Gémmel

Wer hat eine S/W-Hardcopy-Routine fiir den Okimate
207
Ramin Goltchinfar
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HANDLERKARUSSELL

3414 Hardegsen

@J Woltermann - Electronic
24| computer - Datentechnik

Ihr Fachhéndler fur Schneider-Computer
@ Gute Beratung @ qualifizierter
Service ® Gro3e Auswahl an
Zubehor und Fachliteratur

3414 Hardegsen/Solling - Lange Strafe 11
Telefon 056505/16 94

3502 Vellmar

G= ﬁSchnelder

LONPUTER DIVISION

6é0roalecllonlc’=

im Herkules Vellmar, Tel. 0561/824190

4000 Diisseldorf

_ Joysorne

Humboldtstr. 84
4000 Diisseldorf
& 0211/6801403

4322 Sprockhével

&... Schneider

COMPUTER DIVISION

% vortex
PiZie-Data

Autorisierter Schnelder-Fachhéndler
MittelstraBe 61, 4322 Sprockhdvel 2, Tel. 02339/71 91

5000 Kdin
 Joysore |
Berrenratherstr. 159 q

5000 K&In 41
% 0221/416634 wi;ﬁf
 Joysore |
Mattiasstr. 24-26 Q
5000 K6In %‘ i€
& 0221/239526

g

Achtung!

AnzeigenschluB fiir unsere
Januar-Ausgabe:
‘Montag, den
3. Dezember 1986.

5800 Hagen

SCHNEIDER SOFT- UND HARDWARE

SFK ELEKTRO GMBH

DELSTERNER STRASSE 23
5800 HAGEN
2 02331/72608

7000 Stuttgart

GebraUchtcofh-E)_uEr

RosenbergstraBe 51
7000 Stuttgart 1
&= 0711/61395653/47

Wir haben und suchen alles vom 464 bis zum Joycel

Ihr
Ansprechpartner
fiir das
Handlerkarussell

Arno WeiB
unter der
Telefonnummer
07252/42948
jederzeit fiir Sie
erreichhar.
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Stereo-Soundbox fiir Schneider-Com-
puter, kompl. nur 89.90 DM. J. Moysis-
zik, Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

Suche Farbmonitor zum 464 unter 500.—
DM. Zahle bar oder per NN. Andreas
Boebé, Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
2802235/1410

Original-Programme fiir CPC 464 (Disc),
wenig gebraucht: Textomat m. Hand-
buch 70.— DM, Platinenkit m. Handbuch
120.- DM, wegen Umstellung abzuge-
ben. Viktor Parnitzke, Eichenweg 8,
6604 Saarbr.-Giidingen, ®0681/
871276

Verkaufe CPC 464 mit Griinmonitor,
ca. 5 Monate ait, 600.— DM. P
©07324/8256

Verk. Backgammon 15.- DM, Beach
Head 30.— DM. Wirth, Badenwaeilerstr.
14A, 7800 Freiburg

Tausche Programme fﬁr 664. Eibich;,
Birkenstr. 16, 8068 Pfaffenhofen 1

Schneider CPC 6128 mit Color Moni-
tor neu m. Garantie VB: 1498.- DM +
DMP 2000 neu fiir 628.— DM zu verk.
©0921/41748 ab 18 Uhr

@®® Achtung DFU-Fans! @ @@
Interesse an privatem Datentausch im
Grofraum Koéin-Bonn? Dann ruft mal
an: 8 02235/14 10 no Box!

Der JOYCE kann alles!
Sogar spielen!

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, £
Telefon 02261 /7 57 52

Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
464 mit Grlinmonitor + vortex 512K-Er-
weiterung + vortex F1D-Laufwerk mit
VDOS 2.0 sowie Programme und Bii-
cher. DM 1250.— VHB.
®05223/62628 ab 19 Uhr

CPC 664 @ Wer tauscht mit mir eine
Joyce-Abdeckhaube gegen Abdeck-
" haube fiir CPC 664 oder Anwendersoft-
ware oder Blicher fiir den Schneider
CPC 664. Soliten Preisdifferenzen ent-
stehen, bin ich bereit, diese zu beglei-
chen! Thorsten Beck, Hochstr. 12, 3577
Neustadt, 8 066 92/6525 @ Joyce

Biete Joyce-Abdeckhaube, suche ent-
sprechenden Tausch fir CPC 464 mit
Disk.-Laufw. Kontakt @ 0261/4 46 41

Tausche Diskette fiir Lightpen Painter
gegen Cassette. 208466/737

®0® CPC 464/664/6128 a@@
@®@® Hard- u. Software 09 ®
Tausche Software auf Disk: fiir 6128
AdreB-/Briefprogramm, fir CPC: 464/
664 Anwenderprogramme und Spiele.
Kopiere auch Programme von Cassette
auf Diskette flir 5.— DM. Thomas Danner,
Neudekerstr. 31, 8906 Gersthofen,

20821/494222 ab 14.00

Tausche unbenutzte Plexi-Staub-
schutzhiille flir CPC 664 gegen Error-
frele 3'-Diskette. Ulrikk Harnisch,
KreuzstraBe 5, 4156 Wiilich 1

@ Markensoftware
weit unter Ladenpreis @
Garantiert keine Raubkopien! Preisliste
kostenlos bei Wolfgang Kunz, Stapel-
brede 60, 4800 Bielefeld, ®0521/
872504

128-K-Vortex CPC 464, Color, Spei-
chererweiterung, Vortex F1-S Laufwerk,
dBase zu verkaufen. Komplettpreis
1600.—- DM. 2024 02/207 84

Tausche Der Diamant von Rabenfels
(Cassette) gegen Software auf Diskette
fiir CPC 6128. 046 02/8 80

Verkaufe Golf Construction Set fir C 64
(oder Tausch). Verkaufe auBerdem eini-
ge Originale fir CPC. Ulrich Blldmann,
®07144/5269 (aufer Montag und
Mittwoch)

Tausche Electric Studio Light Pen fiir
den CPC 464 gegen CPC-6128-Zube-
hér/-Programme. Anfrage unter
20711/387796

® Adventureldsungen von Gremlins und
Robin of Sherwood mit Bilder! ® Unko-
stenbeitrag: je 30.— 6S oder 5.— DM. Ha-
rald Belyus, Postfach 84, A-1140 Wien

Tausche neue Abdeckhaube aus Plastik
fiir CPC 664 gegen gleiche Abdeckhau-
be fiir CPC 464. Anruf oder Zuschrift an
Thorsten Drumhardt, Oldentruper Str.
30, 4800 Bielefeld 1, 8 0521/2964 65

AuBendienstreisender sucht selbige
zum Austausch von Erfahrungen und
Programmen zur Spesenabrechnung
per Computer. A. Boebé, Bahnhofstr.
42, 5042 Erftstadt 1, ®02235/1410

Tausche Tastaturabdeckhaube (Ple-
xiglas) flir Joyce gegen CPC 464/vor-
tex-Dinge. Angebote an Volker Pael-
ke, Blomberger StraBe 102a, 4930
Detmold

Biete Software in Basic + MCode an.
Suche Tauschpartner fiir Programme al-
ler Art. C. Arun, Hauptstr. 17, 6464 Al-
tenhaBlau. PS: Tausche Farb- geg.
Grlnmonitor.

® Verkaufe Diskettenmonitor (RH
DMON) gegen Gebot! @ Suche Pro-
gramme aus Eigenentwicklungen @
Schreibt an Elmar Schuler, Zwischen
den Wegen 30, 6646 Wahlen.

Suche fiir Joyce PCW 8256 Software.
Verk. orig. Joyce-Mailing-System fiir
100.— DM sowie orig. CPU-ROM-Plati-
nen aus gewerblichen Spielautomaten,
alle kompl. mit EPROMs, RAMs, CPUs
u.v.m. Rainer Rucha, Fasanenstr. 110,
8025 Unterhaching, & 089/6164 91

Programmiersprache COMAL

und vielfach in Universitaten eingesetzt:

Pascal zu kompliziert? Basic zu "alt”? Lege unzureichend?

Warum nicht glelch COMAL-80

Diese Sprache ist strukturiert, schnell und modern. Auch Computerneulinge kbnnen
schon nach 14 Tagen flieBend programmieren.
COMAL-80 wird in verschiedenen Bundeslindern fiir den Schulunterricht empfohlen

Jotzt auch fir alls Schnelder CPC Computer

Diskette COMAL-80 Version 1.83 mit Handbuch DM 69,-
COMAL-80 Modul in Vorbereitung

COMALGRUPPE-DEUTSCHLAND
Fa. B. Belz, 2270 Btersam/Fébr, Tol.: 04683/580 Medem 554

Matrixdrucker Seikosha GP 100A inkl.
Handbiicher, Ersatzfarbband, u. Text-
hardcopy fiir CPC 6128, 240.— DM inkl.
Versandkosten!! Andreas Schubert, Im
Hasengrund 46, 6090 Riisselsheim/M.,
®06142/62146

Verkaufe Spiele fiir 464. Liste bei
Claus Zeitler, Lessingweg 6, 8580
Bayreuth, ®0921/68818

dBase |l 140.— DM oder gegen WordStar
bzw. Multiplan zu tauschen. Alles Origi-
nale! ®0931/271683 ab 18.00

Verkaufe: Finders Keepers, American
Football und Cyrus II-Schach (alles Ori-
ginal-Cassetten) fiir 43.— DM oder
Tausch gegen Elite (Disk).
2 0551/7 8551 (Mecke)

Erstelle Sicherheitskopie von allen ge-
schitzten Programmen von Disk zu
Disk. Beide Disks + 10.— DM an Bernd
Schrade, Iber 24, 8451 Hahnbach

Probleme mit Sicherheitskopien?? Ver-
kaufe wegen Hobbyaufgabe Mirage
Imager wahlweise mit Adapter fiir 6128
sowie Orig. Games wie Batman; Knight
Rider, World C.C, Jack the Nipper ... An-
gebote unter & 0651/76033 ab 17 Uhr

Obertrage Programme von Cassette
auf Diskette! Nur 4.- DM! Einfach
Cassette + Diskette einschicken (inkl.
4.— DM). Beides kommt zuriick. Andre
Ruggeberg, Hauptstr. 40, 6361 Nidda-
tal1, 2 06034/5238

@900 Vorkaufe 9000
CPC 464 Grlin + 320-K-vortex-RAM +
DDI-1 + NLQ 401 + Joysticks + Data-
phon S$21d + Terminalprogr. + Orig. Pro-
fiprogr. + Spiele + Literatur. 20211/
394104

Verkaufe Software und Biicher fiir CPC
464: Liste kostenlos! ®07243/6 66 29
von 17.00 bis 20.00 Uhr

Wo ist welcher User-Club? 100 C|ubl-
Adressen fiir 40.— DM. M. Bakmeier,
Griiner Jager 9, 3180 Wolfsburg 22

Farbmonitor fir CPC 464 (CTM 640).
500.—DM. 207 21/4051 60

CPC 464 + vortex SP 320 + DD1 + vor-
tex F1-X (708 KB) + DMP 2000 inkl. Bii-
cher + Software, VB 2300.—, eventuell
auch einzeln. ®06045/4344

Achtung CPC-Tauschpartner!
Suche Programme aller Art. Habe
ebenfalls Programme. Tausche auf
Disk oder Tape. Marc Anwander,
Dachwiesen 7, 3150 Peine, ® 05171/
81333

Habe Programm RH-Buero gewon-
nen ... Ich kann aber leider nichts damit
anfangen. Wer will mit mir tauschen?
=08851/5528!

Verk. neuw. CPC 464 (Colour) + sehr viel
Softw. + 3 Joyst. + viele Hefte flir 1100.—
DM. ®089/3151398. Garantie noch
vorh.

Voll Public-domain-Softs, Util., Adv.,
Spiele usw. zurlick: Leerformatierte 3"
Disk + 10.— DM an U. Claus, Enzianstr.
10, 7464 Schdmberg

Suche Tauschpartner fiir CPC 464 Tapel
Disk, ca. 130 Spiele + Anwendungen. Li-
sten an D. Arendt, Heinrich-Plett-Str. 42,
2850 Bremerhaven. Suche DDI-1 fir
200.-

Verk. CPC 664 + eingeb. V24 (2 Kanal)
neu, Datenrecorder, 20 Disketten, Son-
derhefte, CPC-Magazin, etc.; alles auf
Datentrager, Originalprogramme.

% 05141/477 23 (wegen Hobbyaufga-
be!)

Verkaufe Drucker, Centronics-Super

GLP 2, 100 Zeichen/sec. 495.— DM.
®069/7892393

2000 !! Die Chance !! 9000
Verkaufe wegen Systemwechsel: CPC
6128 mit Colour-Monitor und Zubehor
(Basic-Lernkurs, Disketten, Literatur u.
Spiele)! NP 2450.—, VB 1800.—.
®02274/2103

Original-Software teilw. unter 10.— DM.
Tolle Spiele u. MIDI-Programm + Interfa-
ce. Info 80-Pf.-Marke. Heinrich Hilde-
brandt, Eichenstr. 34, 5470 Andernach.
Es lohnt sich!

Neu:

GSX-Grafik-Trelber BASIC,

(fur Striche, Kastchen, Polygon-
ziige = Kreise, Kuchen, Torten,
Ménnchen). Endlich kann dle
Grafik-Fahigkelit der JOYCE
genutzt werden! 64,~
Standardleistungsbuch (StLB)
filr das Bauwesen auf 3''-Disketten!!
fiir Gartenbau, Hochbau, Elektro-
technik, Gas, Wasser, Abwasser,

Wasserwirtschaft Pr. a. Anfr.
Schach ,3-D Clock Chess"
fur JOYCE 89,-

Vertrieb Osterreich
Wagner Electronics -
3001 Mauerbach

Begrenztes Sonderangebot: 3''-Disketten
100 Pack. mit 10 St. CF2 89,~, 50 Pack. mit 5 St. CF2DD 78,~

. Telefon (0222) 972166
HauptstraBe 171

Aufrilstung JOYCE auf JOYCE Plus
- RAM-Erwelterung von 256 KB
auf 812 KB, Orlg.-RAM-Baust.,
mit ausfiihrl. Einbauanitg. 119,—
- 2. Laufwerk FD-2,1MB 879,-

Paplerfiihrung JOYCE-Drucker
fiir exakten Papiereinzug und

Wiederholgenauigkeit 37,~
Blldschirmfilter fir

- @T64/65 bis 12/85 39,~
- CTM644 49,-
- JOYCE 89,~-

Telefon (07071) 66022

G +WwW

HartmeyerstraBe 50

7400 Tubingen
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Suche Diskettenlaufwerk filr Schnei-
der CPC 464. 2 06465/7401

000000000000 OCRNRPOO
Ich gebe meine importierten superhei-
Ben 3"-Disks von Intim-Soft-Internatio-
nal ab. 30.— DM V-Scheck o. bar. Uwe
Ganter, Haarhofstr. 5, 5100 Aachen

o000 eOOPOOOOODPOGOO

Schneider CPC 464
Originale auf Disk und Cassette zu
verkaufen oder Tausch ab 15.- DM -
130 Stlick. Georg Heiler, Pariser Str.
177, 6750 Kaiserslautern, 20631/
14667

Augenoptiker sucht selbige zum Aus-
tausch von Anregungen, Erfahrungen
oder Programmen zur allgemeinen Op-
tik per Computer. Andreas Boebé,
Bahnhofstr. 42, 5042 Erftstadt 1,
®02235/1410

@ Aufsteiger — Systemwechsel ?7? @
Suche Hardware und Anwendersoftwa-
re rund um CPC/Joyce/PC 1512 - Info
80 Pfg. Uwe Ganter, Haarhofstr. 5, 5100
Aachen.

Spielen Sie doch mal
mit lhrem JOYCE! )

SUNSHINE-Software,
A.d. Schilde 14,
5270 Gummersbach, &
Telefon 02261 /757 52

Verkaufe CPC 464 griin + DDI-1 + 15
Sonderhefte + Bilicher + 9 Disks + 7
Cass. mit Spiel und Anw. + Staub-
schutzh. + Schn.-Joyst. + die Hefte IN-
TERN. 3/85-10/86, MAGAZIN 12/85-10/
86, AKTIV 10/85-10/86 + Basic-Kurs Tell
1, alles zusammen fiir 700.— DM. Gratis
dazu den Colecovision-Spielecomputer
mit 12 Spielen. ® 0209/78 86 58

Verk. CPC-Magazin, Heft 12/85-8-9/86,
komplett VB 30.~DM. 2084 41/4378

Suche filr CPC464, 5.25-Zoll-Erst-
Floppy mit Controller oder nur Con-
troller. Angebote bitte an Dietmar Pil-
ger, Am Hetzepetsch 7, 5000 K&in 71,
®0221/707876

@® Typenrad-Drucker @
Profigerat (40 cps), DIN-A3-Breite, Trak-
tor + Einzelblatt, Centronics-IF, neu:
1500.—DM. N. Berger, 022 71/6 38 37

@0 CPC ® TOPGAMES @ CPC 0@
Tausche Games fir alle CPCs!!! Schickt
eure Listen an: Rolf Eppinger, Fraunho-
ferweg 4, 7440 Nlrtingen,
® 07022/87 63 (Disk/Tape)

® SOFTWARE-TAUSCH @ DISK
Suche Tauschpartner fiir Software-
tausch. Schickt eure Listen an Erik Loh-
se, Fasanenweg 19, 2074 Steinburg 1

Verkaufe CPC 464 Griln + Software +
Lit. flr 500.— DM. Grothe, Crantzstr. 8,
7535 Kénigsbach-Steln 2

CPC 664 (SP-64+), dBase, Textomat,
Disk. Biicher, Zeitschriften, Spiele =
799.— DM, DMP 2000 + Kabel + Papier =
549.— DM, vortex F1-X (708K) + Disket-
ten = 599.- DM. & 02241/334923

Suche Tauschpartner fir CPC 464. Ha-
be ausreichende Software auf Tape.
Verkaufe dk’tronics Lightpen. Liste an
Thorsten Olbrich, Eichenau Nr. 36, 6402
GroBenliider 1, 8 06648/26 67

Tausche gute Software aller Art fiir
CPC auf Disk. 2 06401/8376

Laser-Basic-Disk 50.-~ DM, Laser-
Comp. Disk 60.— DM, neu u. orig. m.
Handb. & 02136/34170

20.— fiir Cauldron 11 (3", 15.— fiir Power-
play, 20.— fur Sam. Fox (3"), 15.— fiir
Spindizzy, 20.— fir Colossus 4.0 (3,
156.~ flir Red Hawk, 10.—fiir Gyroscope,
20.— fiir Speech (3")! Diese und andere
Originale zu verkaufen. Stephan Krause,
Hittorfstr. 2, 5300 Bonn 1, ® 0228/
239393

Wer erstellt mir ein Biorhythmus-Pro-
gramm nach meinen Angaben? P. Pas-
ke, Schiitzenhof 99, 4470 Meppen,
®05931/7177

SCHNEIDER-CPC: Programmiere indi-
viduelle Software gegen Bezahlung!
BASIC/ASSEMBLER (auch CPC 6128)
+ TURBO-PASCAL unter CP/M 2.2. Mi-
chael Maucher, Wannental 3, 8990 Lin-
dau/B, 2 08382/78996

Sind SIE etwa derjenige, der
sich bis heute allen Vorziigen
unserer MOUSEPACK-Systeme
tr CPC und JOYCE zum Trotz
noch nicht in den Besitz eines
dieser deutschen Qualitats-
produkte gebracht hat?

Stellen Sie sich freiwillig!

Reward

Bearbeitungsgebiihren:
DM 228.— fiir den CPC-Besitzer
DM 249 . fiir den Joyce-Besitzer

Rechtsbeistand oder Selbstanzeige bei:

Gerdes- Imperial SOFTware Systems

HeidegartenstraBe 36 - D-5300 Bonn 1
Telefon 0228/2524 74

Gelegenheit: CPC 464 mit Farbm. und
Floppy DDI-1 + Software. 08375/
8560

® Verkaufe fir CPC 464/664 @
Datamat und Textomat zus. 100.— DM.
Yie Ar Kung Fu und The Way of the Tiger
je 25.— DM. Alles Original-Disks.
®05322/80846 ab 17.00 Uhr

Tausche Si-Disc von SUPERCOPY ge-
gen Si-Disc von MASTERKEY.
20821/413768

Fiir CPC 6128 u. Joyce: Verkaufe Gra-
fik DR Draw, DR Graph, WordStar 3.0
{nur CPC 6128), Originaldisks + Buch
je 100.— DM, NN od. Scheck. E.
Schmidt, Ad.-Stlfter-Str. 2, 8752 Maln-
aschaff, ® 06021/76175

Tausche meinen Superwettbewerb-Ge-
winn Tasword 6128 mit einem &hnlich
ungliicklichen Gewinner gegen einen fir
den CPC 464 bestimmten Preis. Evtl.
auch Verkauf flir 70.— DM (statt 99.—
DM). Ralf Wagner, G.-Fr.-Hénde!-Str.
25, 3410 Northeim, kein 2!

HEPA VERSAND

Hermann Paust

Mailorder Businets - Computer Accessoires - Software
Plrhlrlﬂ; B D-BOO0 Minchen 2

.Achtungl
An alle Schneider
CPC'ler mit Grinmonitor!
Jetzt koénnen auch SIE die
tollen Farbeigenschaften
. IHRES Computere voll
ausschépfen.

KIE???

Mit dem Vigdeokabel hit
Scartstecker.

Einfach Computer mit
Kabel am Farbfernseher

in Scartbuchse verbinden.
Fertig!
PREISREDUZIERDNG! | |
Vorher DM 49,90,

jetzt neuer Preis

nur noch DM 38,00 (2m)!
Auch Sonderlangen mbglich.

Preiswerte Spiele- und
Anvendersoftware,viele
. tolle Spiele und Programme
im kostenlosen,illustrierten
Katalog.Anruf oder Postkarte
. genigt.

Hepaversand hat Programme
fir jeden Zweck,

da kommen Sie nicht vom
Computer weg!

SCHNEIDER CPC

Atlantic Challenge 26.90

Batman . 33.- 48. -
Biggles 36.-  48,-
Bomb Jack 27.90 48, -
Dan Dare 33.90 45.-
Doomdark's Ravange 33.90

Druid 26.90
Dynamite Dan 27.90

Elita 59.~ 72,=
Formula One Simulator 9.90
Prankie goes to Hollyw. 33.90 A
Ghosts “N°Goblins 29.90 48,~-
Glider Rider 29.90

Green Berets 33.90 49.-
Guzzler 9.90
Hacker 33.90 59.-
Heavy on the Magick 33.90

Hero of the Golden Talism. 14,95
Int.Karate 21.90 35.-
Juck ths Nipper 35.00 49.-
Kaisar 33.90

Knight Games 33.90 53.90
Knight Rider 33.90
Lightforca 26.90
Mandragore 48.- 53.90
Mermaid Madnesm 33.90
Mindshadow 33.90 53.90
HisEion Elevator 33.9¢ 53.90
Monopoly 33.90

Nexus 33.90 53.90
Nonterraquaous 9.90

Now Games 3 33.90
Nuclear Defasnce 26,90 48.-
Prodigy 33.90 48.-
Revolution 33.90 53.90
Room Ten 29,90 33

Harenlieferung nur gegan Vorsuskssse
oder NN zgl.NN-Gebihr.

Ab DM 100,00 Auftragswert

Porto- und Versandkoeten fral.
Postglro MUnchen Konto-Nr.73152-800.

=3

SCHNEIDER CPC

6amantha Fox Strip Poker 28.90 53.90
Baboteur 28.90 53.90
Eai Combat 28,90 53.90

6vwaevo s Horld
Svords & Sorcary

Shogun 33.90 53.90
Soccer 86 33.90 53.90
Space Shuttle 33.90 53,90
6paed King 9.90

Spin Di2zy 33.90 53.90
Spicfire 40 33.90 48.-

Split Personallties 24.90 38,.-

Spy ve Bpy 33,90 48.-

Stroet Hawk 33.90

Tau Ceti 33.90 48.-

They eold a Million II 33.90 48.-

Tujad 48.-

v 48. -

Hintergames 33,90 48.-

Hintersports 33.90 48,-

Yie are Kung Fu 33.90 48.-

Zoids 33,90 48.-

Zorro 32.90 48.-~

Hepa-Schbnschreibpapier,
macht mehr aus Ihrem
Drucker!

Verbessert das Schriftbild
von allen Matrixdruckern

und insbesonders von Thermo-
druckern.

Schrift und Grafik werden
konturenschérfer und deutlich
sauberer wiedergegeben!

Einfilhrungspreis nur DM 16,90
im 250 Blattpack DIN A 4,

2 089-502 8955 mo-r 18-20"

CPC ANWENDERSOFTWARE

Advanoed Muaic Gystem .00
3D-Plot 4 (Dt.Handbuch) 25, 90/ 38.90
ABLAS Auftr.,Best.,Lager.

Btatietik /365,00
Adressverwaltung / 98,00
ATt Btudio 6128 / 56,90
Backup 3 (Dt.Handbuch) 25.90/ 38.00
E.M.B. / 85,00
FIBU /298,00
Graphic Adv.Creator - 65.00/ 88,00
Maschinenschreiben / 58.00
Minicad (Dt.Handbuch) 58,00/ 66.00
Minidat/Miniplot dt.Hdb. 65.00/ 75.00
Multldata (Dt.Handbuch) 79.00/ 89.00
Multilink (Dt.Handbuch) 39.00/
Multiadressen 49.00/ @9.00
Multidatai 49.00/ 79.00
Multikalkulator / 8%.00
Multilager / 89.00
Hultitext 69.00/ 89.00
Multivokabel 45.90/ 55.90
Music Symtem 9.00/ 68.00
Profipaket (Tuxt-u Datsyst. ) /179.00
Quicktext 5,90/
Tamcopy 464 (Dt.) 33 90/ 59,00
Taaprint 464 (Dt.) 33,90/ 59.00
Tamword 464 (Dt.) 49.00/ 89.00
Tasword -D,—print,-copy dt. 7129.00
Tasword 61Z8 (Dt.) ¢ 89,00
Verslnsverwaltung 7198.00
CPC UTILITIES

Laser Baslc 49.00/
Speech 33.90/ 49.00
Buperpack 80 (Dt.) 96.00/129.00
Taifun (Dt.) 78.00/ 98.00
CP/M C-Compiler /149.00
Oxford Pascal 6128 / 89.00
Pyradev z80-6yst. /109.00




Endlich SchuB
mit der Rumhackerei!

Spielerisch lernen Sle 10-Finger-Blindschrelben (Tastschreiben)
mit Ihrem intelligenten Trainingspartner.

I @ @ @ s B @B @@ @
FrY SN VI o A <3 M o O - 9 D o S+ = (Y TV
o] ut_:r ;‘1}1“@1 $_1 (Fl @5@ EJ @y EHE

(A S o S (T T =3I ) I O ST s S v B =3

Das Trainingssplel fur Anfanger, Fortgeschrittene, Wiederein-
steiger und Programmierer. Im Schulunterricht bewahrt, voll-
standige DIN-Tastatur mit Sonderzeichen. Optimale Unterstat-
zung durch standige Reaktionszelt- und Fehleranalyse.

3 Splelstufen, Anfangerstufe, 5-Phasen-Training far jeden Zel-
chenbereich, Testfunktion, gezielte Wiederholung und Vertie-
fung.

CPC 464 DM 98,—
CPC 664/6128 (autom. Ergebnisspelcherung) DM 108,—
Produktinfo gegen Briefmarken DM 2,40

TASTSET®

Lernsystem [liir Tastschreiben
H. E. ZImmerle - Am Eckbusch 39/110 - 56600 Wuppertal 1 - Tel. 0202/721120

Lleferung gegen Vorkasse (Scheck) oder Nachnahme zzgl. DM
5,— Versandkosten.

®reg. Warenzeichen. Héndleranfragen erwinscht.

i

AP0S Textprogranm

PO§ Textprogram u 9 1986 by Aurel Jahn, 6188 DA
mfugen * Spalte l*Zelle 1% 23 Zellen*FRE EBM*T@xt DEMOBILD

¥
¢

Rurz ¢
¢

Iut
u sehen, ¢

Das APOS Textprogramn macht endlich Schluss mit dem Schattenbowen!

frbeitet in E:nfuge-Hodus s lnsart ( Hierdurch sind
Funktionen wie “Zeile einfigen" oder "Herge Teut" nicht notig, W
futonatischer Mortusbruch { = Word wrap = Flieftext ) ¢
Blockoperationen wortyeise ¢
Gelgschte Zeichen und Texte konnen wieder hergestellt werden.¢
Taslenhe]e un ? Bildschirnfarbe, verwendeter Drucker ete. werden
on Disket bzw, Cassette_) geiesen.e‘ ¥
eutschethen énu auull § $iaocufe
onderzeichen | .
ie franzoml:hen Zeu:hen : q 4 a iftoin
Is Steuerzeichen werden spezielle thm yerwendet: 0 0 w
Harduarezusatze si kem indernis wenn !
3 ] u:h und danach HINEM ) 36809 ist,¢

Hirk uni dieser Zusitze nup evil, abgeschaltet werden, )¢
exte er Casse tenversion sind nit der Diskettenversion ladbar.¢
ie kimen selbstgeschriebene Eruutarlmaen e:nbmdenl ¢
ieses ist dbrigens ein Hardcopy vom Bildschira!

Fetter bz, nﬁﬂﬂW wird auf dew Hitﬂs;ihiﬁn fett baw, '
unterstrichen dargeste er linke Rand ist natirlich aue

E I 5 S

Ly

* %

E &

* 464 C
* 464 D
* 664

Cassettenprogramm { nur fiir CPC 464 )
Diskettenprogramm 3" { nur fir CPC 464 )

Diskettenprogramm 3" ( fir CPC 664 lduft
auch auf CPC 6128, nutzt aber nur 64 K )

+ Kommentjertes Listing mlt Hinwelsen zum einbinden
von Zusdtzen ( alle Versionen )

In Kirze lieferbar:

* 6128 Diskettenprogramm 3"
nutzt 128 X Byte )

70.00 DM
080.00 DM

80.00 DM

40.00 DM

( nur fir CPC 6128
90.00 DM

Alle Preise sind Endpreise inclusive Porto und Verpackung.

Aur-r-el Jahn
Datentechnik
Heinheimer StraBe 20
6100 Darmstadt
Tel 06151-718817

Bestellungen :

* gegen Yorausrechnung,
per Nachnahme oder mit
* VYerrechnungs Scheck.

HEndleranfragen erwinscht
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Suche Color Monitor fiir CPC 6128,
Endbetrag ca. 300.— DM. Carsten
Abicht, Industriestr. 35, 3408 Duder-
stadt

0000 !l6128! 080®
Ich tausche ein Brief- u. AdreBverwal-
tungsprogramm gegen Software flir den
CPC 464. ®05531/4769

Massenweise CPC-
Sunware-PreIsImuller!

SUNSHINE-Software, -,
A.d. Schilde 14,

5270 Gummersbach, €
Telefon 02261/7 5752

Verkaufe oder tausche Staubschutz-
haube fiir CPC 6128. Suche Staub-
schutzhaube fiir CPC 464. Interessen-
ten bitte melden bei Thomas Béttge,
HauptstraBe 247, 6236 Eschborn,
206173/63681

®90® SUPERWETTBEWERB 0 00®
Programm Rechnung auf Diskette, neu-
wertigl (Gewinn beim Ratekrimi) Neu-
preis 142.50 DM — Testbericht im CPC-
Magazin 6/86 gegen andere Soft- oder
Hardware zu tauschen (CPC 464 -
Cass.) Angebote an Michael Korber,
Schlaiten 70, A-9951 Ainet, Osterreich.
Stichwort: "Superwettbewerb”

Umsténdehalber abzugeben: Schneider
CPC 6128, kaum benutzt mit Farbmoni-
tor u. Software, Abdeckhaube, Literatur
1350.- DM. Sport Spiegler, 2040/
6726753

Verkaufe CPC664 + Grinmonitor +
Joyst. + Software (8 Monate alt) fur
600.- DM. Abzugeben tigl. ab 18.00
Uhr, 208331/69674

Verkaufe Hisoft C-Compiler 100.— (D),
Wintergames 25.— (C), Mini-Office 20.—
(C), Dark Star 25.— (C), 50 Zeltschriften
130.—, 20 Disketten 3" nur 100.—.
®08375/8560

Eigenentwickiungen .

RITTY + CW (Funkfernschreiben +
Morsen) mit allen CPCs. Senden u.
Empfangen, Soft- u. Hardware als Bau-
satz oder Fertigvers. Weitere Infos u.
Prelse bei Stefan Peim, DL7AGQ, Fried-
richsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,
®030/8242943, ab ca. 2/87 ®030/
8253943

Fiir Lehrer: Schiller-Zensurendatei u.
Klassenarbeiten-Korrektur; 3"-Disk, DM
49.—; Th. Lichtenstein, Hans-Pfitzner-
Str. 15a, 4270 Dorsten 1. Mit frank.
Riickumschlag Info arifordern.

Programme fiir Schneider CPC 464/
664/6128. Liste kostenlos! G. Murdfield,
Hauptstr. 61, 5377 Dahlem 1

Agrarsoftware fiir Joyce und CPC, ab
98.— DM, Sauenplaner 298.— DM. Be-
wihrte Programme v. U. Helm, Auso-
niusstr. 14, 6802 Ladenburg

® JOYCE @ LOCO-SCRIPT-FIBEL @
Prézise, systematische, einfache Kurz-
anleitung. 19.— DM + Portp + Nachnah-
me. Walter Ehlers, 2000 Hamburg 56,
Rheingoldweg 5, ® 040/8137 21

@89 Schneidersoft 80 ®
Viele preiswerte Spiele, Mathe, Anwen-
dungen (z.B. MINIVISICALC) von 2.~ bis
28~ DM! Katalog geg. 1.— DM von
SCHNEIDERSOFT Andreas Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern

Textverarbeitung und Dateiverwaltung
auf einer Cassette fiir nur 20.— DM. Gra-
tisinfo gegen . Riickumschlag. Klaus
Ziehr, llextwiete 1, 2000 Hamburg 74

Software fiir Schneider-PC, IBM und
kompatible. Z.B. universelle Dateiverw.-
Mehrplatzsoftware. (Alle Programme
laufen unter Prolog). Indiv. Progr.-Er-
stellung. Info von Jirgen Rubr,
Montzstr. 28, 4048 Grevenbroich

GCPC 464 Col., DDI-1-F1X, AMX Maus,
Sprachsynth., 4er ROM-Karte, 2 Sticks,
Orig. SW., Bii., Zeitschr. etc., VB 2300.—
DM. Ausfiihrl. Liste gegen —.80 DM. B.
Kommode, Th.-Heuss-Platz 2, 7012
Fellbach, ® 07 11/572227, ab 19.30
Ubr

® NEU @ Video-Archiv ® NEU @

Programm zur Erstellung eines Video-
Archivs mit Etikettendrucker fiir lhre Vi-
deocassette mit deutschem DIN-Zei-
chensatz. Fir CPC 464 + DD1- 664 +
6128. Unbegrenzte Aufnahme von Vi-
deocassetten, Ausgabe auf Bildschirm
oder Drucker mit bis zu 50 Zeichen Text
pro Cassette. 70.— DM ohne Etiketten-
drucker, 60.— DM per NN, Bestellung
und néhere Infos ab 18.00 Uhr. -
®07146/43520

Software flir CPC 664: Painter ll, das
Grafikprogramm; Mailbox, das Termi-
nalprogramm ... und vieles mehr. AuBer-
dem jede Menge gebr. Software bei J.
Ruhr, Montzstr. 28, 4048 Grenvenbroich,
202181/1588 ab 17 Uhr

Preisgunstige Programme (Action, An-
wendung, Denkspiele) fiir jeden Schnei-
der-CPC-Computer erhalten Sie von
Frledrich Neuper, 8473 Pfreimd, Post-
fach 72. Fordern Sie das kostenlose Info
an. Postkarte genligt!

@ NEU @ NEU @ NEU @ NEU @ NEU @
Basic-Programm-SHORTER
Sens. univ. Tool flr Profl-Programmie-
rer, Anfing. + Anwender, Programm-
Kurzungen bis zur 25% + mehr. Gna-
denloser Entwanzer bei sdmtl. Basic-
Progr./Eigenentw., alle CPC/Einfilh-
rungsprelse: 3”-D: V1.0 nur 98.—, V2.0
148.—, V3.0 198.—, Vork. m. Scheck. G.

RUhl, Burgstr. 19d, 4150 Krefeld 11

® Endlich auch fiir Schneider CPC! @
Super-Joystick mit Dauerfeuer! Micro-
schalter, 3 auswechselb. Griffe, Um-
schalter fur schnelles Dauerfeuer — Nor-
mal. Preis 49.95 DM, zuzigl. Porto. Info:
L. Busch, Schilfweg 22, 5200 Siegburg,
®02241/66942

Der JOYCE kann mehr
als Sie glauben...

SUNSHINE-Software, . .=
A.d. Schilde 14, .

5270 Gummersbach, €
Telefon 02261 /7 5752

CPC-Mouse-Pack 150.- DM, RS232
von Schneider 200.— DM. Akustik-
Koppler 150.— DM. Giinstig gebr. Soft-
ware bei: J. Ruhr, Montzstr. 28, 4048
Grevenbroich
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o iR S e Troata'a Sobline o e
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] 71 Zack the Nigper =
Herdkomy ir CPIM-Programme — ssussases DISKETTEN sasoneens | it E|INESTS b % S
Ein- u. zweifache GréBe als Source in *% o 10 Stiick nur #« e ey tie A Tho ot e Mdownkire o
PAS u. ASM, Printprogr, mit allen Stey- 3 Zoll ab 79— DM FoESoTEesITEe. 22 o T8 Bertar, 0 =
o ,‘.u-l‘_:m,...—fﬂa.m-.,\ ¥ = Hmacuis oo Fractalus oo 3S—f—
erbefehlen u, zusétzl. manueller Eingabe 3.5 Zoll ab44.- DM CIEmmEEEZNT T B2 Miasien Elemtor o w—rm
in PAS sowie COM-Dateien fiir CPG  5.25 Zoll ab 11.95 DM Eﬂ;ﬁ‘fz‘&;‘&ﬁ-—.ﬁ—-— el = ﬁ::?':
6128 und DMP 2000. Disk, 29.— DM, V- INFO von C.V.T., T o o Boms
Scheck o. NN, W. Bucher, Kapsllenstr. Postt. 21 06, 5500 TRIER seant Lt et STV b = Intecutloml Kerate  Gp Sy
12, 7990 Friedrichshafen 1 f b EReEr = % Bl
J i -~ wape wno PEY e B s
o S e | B | B GEE
@00 LOTTO-STATISTIK6aus 49 @00 0 8 10018 wSmslEEE S L B ot Yoim i poB
Fir alle CPG- und Lotto-Freaks!il ben! Mit iiber 1000 Positionen (Ubar 800 %:;:II‘:&‘:;ﬂ:‘“*ﬂ‘ﬂﬂ e Dince Ruitle cfa 38.—la5.—
Auswertung aller Ziehungen seit 1955  1T1tel) und 32 Seiten nur fir GPC + Joyce Rl = B tace B
mit Gewdihr! Bank- und Auswahizahlen 'St dieser Katalog ein umfassendes An- R it ~ el tch 1intuh.
In 10 Sek! Siehe Schneider-CPC-Maga- 9200t Prelsliste gegen Rickumschlag, e 108 55 %= et g *EaE
2n7/86,S.28. G45.- DM, D3 58.-DM,  <ata00 3 DM in Briefmarken bel DENI- | et e S 2
flr 464, 664 u. 6128. G. Blatt, Wiesenstr, SOFT. Pf. 106421, 2800 Bremen 1 T g 197 B g § S, SBATEC
. A
10, 5508 Schillingen VALCOM |, die bewihrte RS232C- Wi s ;!, i i gy & wIEs
Schnittstelle fiir Ihren CPC. Jetzt zu i , T 2 o . o) 3
noch giinstigeren Preisen. Schon ab e L vom FE! 2= i3} % Btainiess Ereal bl S
169.00 DM. Sehr gute Hindlerkonditio- L 2= il b Gl mae 2=
Gewerbliche nen. MASCOD Digitalsysteme, Watz- i o O A . i
A » -— e B M—/d—
I(Iemanzelgen mannslr. 7, 8233 Aufham Lverrets k::: R = i _:: 31 s el o B
»+ Utilities vom Spezialisten s« pelith= e Tt lo 3 %‘ " Dosuatuie et I sy
*% ARNOR % ARNOR #x ARNOR #x e oo Sy e o 5 S B e
Schneider Flugtraining (CPC 464/g64; Preisangaben jewsils Dis/ROM/AD2 “:‘g%‘ oo 8 B %EE o LI G
6128) Umfassende Flug-Bewertung (AD2 ist ROM+Erweiterungskarte). @ Tom Bt S Cpint (N £ VB =11 At 0 Befirie
A) Hubschrauber-Simulator in Aktion, 9 PROTEXT, die schnelle Textverarbsi- ,_--,:m,;":‘“ lt‘;i‘,"f‘.;!] e R sriELE rO0a sorce,
Anzeigen Im Gockpit, 3 Flugprogr, zyr  'Ung DM 107.90/158.90/198.90 ® PRO- ‘;‘“_‘,‘,ﬁgﬂ compl 1€ :c‘s';;f.;',’,";n] e :‘a el =
Wahl: 26— DM. MERGE (+) nicht nur Mailmerge, auch o Ge e e DI P ez
B) Space-Shuttle-Landung, Echtzeitsi. PROTEXT-Erweiterung um 55 Befehle ;3‘,3"3-0 lgci‘;“.’é':’: Syace Tnmders b
1 -
mulation, nach NASA-Unterlagen: 20~ DM 98.90/138.90/~ @ PROSPELL, e —— o 0 @ e iy e
DM. schnellster Spelichecker (200 Worte/Mi- G & 9—
C) Boeing-727-Simulator. Zur Anfénger- nute) fiir Englisch DM 98.90/138.90/— Porder Sie doch ainfach unser 7 2.~ DM . Brimd e
* Instrumentenfiugschulung gesignet.  (flr Deutsch bald lieferbar) ® UTOPIA, T ) e e e oo
MRt Anleitung: 841 ¢ dieses Spitzen-ROM hat 52 Utiities fir N T o ol vl o O 0 T A V2
g: 34.— DM. : : -
Ab 2 Programme jedes minus 5. DM,  Basic-Bearbeitung, Disk-Editor + Moni- i) "ot LI\ ) I
Auf Disk plus 7.— DM. Info gegen Rijck- o, Text-und Grafik-Hardcopy usw, DM
porto. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 1, ~/128.90/~ ® MAXAM, (siche auch Eugﬂachjmr« TDZDB!;I’_?:ganheim - Telefon 07321/4 6664

3344 Fidthe 1, . 05341/916 18

Nutzen Sie Ihren CPC gewerblich?
Dann brauchen Sie ein richtiges Buch-
haitungs-Programm! Doppelte Buch-
fihrung bietst Ihnen doppelte Sicher-
heit! Fir Kleinst-Anwender, Buchhal-
tungshelfer (mandantenféhig) oder den
mittelstédndischen Anwender: In vielen

CPC-Magazin 7/861) DM 93.90/158.90/
198,90 @ MAXAM + PROTEXT noch auf

(1] CFC-Saﬂwaro-EntwlckIung
® Spez. betriebswirtschaftliche un

o9
d @
® kaufménnische Anwenderpro- @

(BLZ 614800 01) Kto.: 570 142900

vatversetter EPROM~Programmer 4003
fiir Schneider CPC 464 / 664 / 6128

B Programmiert alle gangigan EPROM- und EEPROM-T ypan

B 2716, 27C16, 2732, 27324, 27032, 2758, 2764,
oder speziell angepaBten Versionen. mit gramme, alle Branchen. @ i gr’su, 27064, 27128, 27120, grtlzs,zg?zss, ?rcasﬁi
. f i ® Weltere Anwenderprogramme @ w o 2508, 2532, 2564, X2804A, X2B16A, X2B64A. ) ® Vo
einem oder zwei Laufwerken, 3" oder aul Anfr, rper.g = o o - mandgasteusrin Sofiware aul Kasselle oder Diskelle
5va", mit Speicher-Erwelterung oder un- Soft ey o B 32 KBybe frei fir EPROM-Daken [ Brannen des 27256
ter CP/M. Ausfiihriiche Informationen @ Software-Entwicklung & Vertrieb @ e’ _ohne Nachladen ) @ Kein Umschelben Skacksn odar Loken
gegen Frelumschlag (DIN AS, 80 Pf,) bei Bemnd Terwerth, @ _nolig B Programmiorspannung wird im Qerah erzeugh @ Vor-

x : Scharmannstr, 3a, [} bindung zum CPC Gber Flachbendkabel und Inberface-Karke mit
DENISOFT, Pt. 1064 21, 2800 Bremen 1 4060 Ménchengladbach 2 ® durchgefihriem Expansionsport 8 Roke und grine Louchbdiode zur

—

Babriabs-Art-Anzeigs B Komplell mil 26 poligem Texlool-Sackal ®

@ Ferbiggeral fur CPC 464/664 DM 289,50 ® Bauselz fur CPC 464/664 DM 239- =
B Ferliggerat fir CPC 6128 DM 319,50 ® Bausalz fir CPC 6128 DM 269,- ®
8 Aufpreis fir Soflware suf 3 Diskeile : DN 15,- / auf 5.25° Disketto : DN 5,- 8

Bezugsquellenverzeichnis

Was hilft ein Testbericht, wenn keine Bezugsquelle angegeben
ist. Deshalb hier die entsprechenden Lieferanschriften. Dies ist

allerdings nur eine Auswahl, die meisten Produkte gibt es auch
bei anderen Lieferfirmen.

® Super-Hardcopy — RSE-Software, Obere MiinsterstraBe 33,
4620 Castrop-Rauxel ® AdreBverwaltung, Kartelkasten, Unida-
tei — RSE Software ® Vokabeltrainer — RSE Software @ Disk-Wi-
zard — Waldeck Heimcomputer Shop, BahnhofstraBe 10, 2870
Delmenhorst ® Mirage Imager — data berger, Im Lichtentelde 76,
4790 Paderborn @ Druckerumschalter und Modulator - EDV
Partner G. Turba, Birkenwald 157, 7000 Stuttgart 1 ® PROFIREM
—Van der Zalm, Schieferstétte, 2949 Wangeriand 3 @ Carat-Soft
— Mikro Market Worms, Johannes-Westermann-Platz 1, 4780
Lippstadt @ Lord of the Rings — Profisoft GmbH, Sutthauser Stra-
Be 50-52, 4500 Osnabriick ® Hitchhiker's Guide to the Galaxy —
SFK-Elektro, Delsterner StraBe 23, 5800 Hagen @ Fairlight -
Schneider-Magazin, Postfach 1640, 7518 Bretten ® Room 10 -
Profisoft ® Mermaid Madness — Microland, Ziegenmarkt 6, 3300
Braunschweig @ Knight Games — Profisoft @ Activator, Tobruk —
Joysoft, Berrenrather StraBe 159, 5000 Koin 41 @ Hunchback,
Space Shuttle — Profisoft ® Questor, Prodigy — Joysoft @ After

FPROM-Karte -6« ksyte fiir alle CPC

B Wahlwaioe besbiickbar mil 2-64 KByle EPROM-Kapazi-
ik ® Acbeibab mil dun EPROM-T ypan 2716,-32,-64 -128
B Durchgefihrior Erwailarungsbus [ Floppy kompaiibsl )
B Aulostark von BASIC- und/oder Assamblor-Program-
men @ Komplsbh mik umfangreicher und komforbabler
Sofbware suf Kessalte oder Diskelle B GleicharmaBen
far Profis und Einsbeiger genignel @

® Ferliggordt Fir 464/664 DM 229,50 m Farbiggerit fir
6128 DM 249,50 B Bausalz mil Anluibung fir 464 /664
DM 199,50 ® Bousatz mib Anleitung fir 6128 DM 219,50 )
B Aufprais fir Softwara suf 3* Diskebls : DN 15,- | suf 525 Diskebbo : DM 5,- m
B Forbiggeral ohne Soflwars fir CPC 464/654 : DM 98,- / Tir CPC 6128 : DM 119,- ®

preisgiinstige Matrix-Drucker

SPEEDY 100-80 100 Zoichen pro Sekunde m FXBO k palibel
B Bis 20 142 Zoichen pro Zsile ® Friklionswalze und Trakborantrieh
SPEEDY 130-80 130 Zaichen pro Sekunde ® Bis zu 132 Zeichen pro Zeile 8 958 Makrin
& IBM kompalibel 8 Ideal fir PC 1512 @ deubsches und englisches Hendbuch @ nur DM B39, -

Citizen LSP-120D 120 Zeichen pro Sekunds ® 1BM und EPSON kompabibel B 929 Makrix
® 4K Puffer sarienmifig @ Schriflen : Pica, Elike, invars, propdrkional, kursiv, komprimiari,
doppel} breit, doppelk hoch ... @ Near Lebler Qualily ® 2 Jahre Qarankie @8 nur DM 525,

Druckerkabel poBBERTIN

' gi“ﬂ

! seslsssss -

B Near Letbor Quality @
[ ] nur DM 739,-

: dic ; :{u gpc 4;5221654 g: 35,- INDUSTRIE-ELEKTRONIK
mak' N-EX.O.R. - Profisoft ® Zombi, Trivial Pursuit— JaysoR, fir chisslz DM :g:: Brahmsstrafe 9, 6835 Brihl, Tel.: (06202) 71417
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| . | ; TWET —
- SUPERCOPY sesgmss |~ 6 P
HE“ H Silent Service (U-Boot) 38.90/48.90 m—
L a . Leader Board (Golf)y 38.90/48.90
BEBU“ so" mnﬂe"' Das Disketten-Koplerprogramm Tomahawk 31.90/43.90 Hard_ & S ftw
Dle SUPER Soft- und der Superiative fiir alle CPCs. Winter Games 38.90/84.90 0 . are
Hardware-Show 100 % MC, alle 43 Tracka, 1 oder 2 Lautwerks, Nexor 29.90/41.90 T
Es gibt fast nichts, was koplert auch von B auf B oder von B auf A. Handy Man (Utl.) — ] 80 .00 h'lr Sc’hnelder
wir nicht liefern! Supercopy analyslert alle Tracks Discovery (Utl.) — e [ 50,00 “nd andere
Sofertioaialog 23 pepen Schutz- Jede mbglug:k?:gomr:;i pro Track Hardware Mini i
Sntordamn = Seitorgr. (126:4086 /8), alich gemischt Amdrive 3'-Zweitlaufwerk 3285.00 zu viinipreisen.
ol auf einem Track, Sektoren mit gel8schter Disc Wizard 143.00 ]
Und jetzt der Knller pmsric bl | | Wakendstoton [ e
Unter je 500 Einsendern Kopf-Nr., GréBe ! 5er/10er Pack 47.50/90.00 PC- u. KOMPATIBLE
wird bis zum 31.12.86 SUPERCOPY arstallt von 89.9% (wir maBan EE—
eln DATAPHON S$21D Uns nictit an, 1001 21 Sagry mﬂwﬁnﬂgr Versand gegen Nachnahme-+Versandkosten. . .
X:ggcfttsweg ist ausgeschlossen w"ssgm;, ;?nm1 E‘ ggommm;m]mn | '(ossét/e Bnelos?fn ':ata'!"g Gratlsprospekt bel :
) 70— - anfordern
L Prels: 70.— DM (Vers. per NN + 5.— VK) D ACKEL'SOFT
BERLIN-SOFT . Last Thomas Scholl Soft- und Hardwareversand sall
1000 Berlin 47 Wiflingshauser Sti. 83, 7300 Esslingen Wikgam : me 2 Jentge b 44
Str. 231 Nr. 116 Tel: 07 11/362983 von 18-20 Uhr 6690 St. Wendel 8 4150 Krefeld
i3 ‘ . | Handleranfragen erwunscht! Hotline tiglich ab 17 Uhr; 08866/604 N Y
®@ Lohn- und Einkommensteuer @® @0 ® Biorhythmus-Total ®0® Laser Baslic - 200 neue Befehle, Inter-  §1/4"-Zweltlaufwerk, anschluBfertig

Super Jahresausgleich + Steuerklas-
senwahl + Rentenertrag + Analyse!
@@ CPC +IBM 0@

Jahrl. Aktu. 10.— DM. Cass. 60.—, Disk
70.— DM, Info gg. RP. Horst lichen, Nie-
derfelder Str. 44, 8072 Manching,
208459/1669

Software fiir Pfennigel

Mieten oder kaufen Sie Freiprogram-
me und Shareware fiir Inren Schnei-
der-PC. ptllhles. Textverarbeitung,
Kopierhlifen, Franzdsisch-Kurs, XY-
Plot, Kalkulation, Splele usw. Fordern
Sle noch heute Ihr Info-Pack mit 3 Ka-
talog-Disketten von Esser Computer,
Postfach 6 22¢, 5100 Aachen an.

[ ] Dlsketten [ ]
® 51/4", 48 tpi, 0.99 DM, 2D [ ]
® 31",135tpi,3.19DM,1DD @
[ ) 3" Schneider 5.58 DM [
® ®
[ ] ®
[ ] ®

auch andere, bes. Garantie
Allg. Austro-AG, Ringstr. 10,
D-8057 Eching, ®08133/6116

Ein Programm mit wirklich optimalem
Nutzwert. Voll mentigesteuert, sehr an-
sprechende Bildschirmdarstellung, 2
Grafikebenen, unendlich viele ausfiihrli-
che Hinweise flr jeden Tag. Zusétzlich
umfassende Partnerschaftsanalyse. Bei
Druckerbetr. ca. 8 DIN-A4-Seiten/Mo-
nat plus Grafik. Inter. Nebenverdienst-
mdglichkeit. Testbericht im CPC-Maga-
zin 10/86, Seite 6. Cass. 30.— DM, Disk
40.— DM bei Hilterscheid, 2050 Ham-
burg 80, Ludwig-Rosenberg-Ring 47,
®040/7211974

preter, Sprite-Generator plus 235 vor-
definierte Sprites, Sound-Generator so-
wie ein atemberaubendes 10-Minuten
Demo - voll listbar! Anleitung: Kas/
Disc: 59,90/79,90. Laser Compllier -
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 Uber 800
Positionen fiir CPC/JOYCE gegen DM
3.—inBriefmarken. Denisoft, Pf 1064 21,
28 Bremen 1

Expansions-Bus-System fiir CPC 464,
ROM-Platine mit 6 Steckplétzen, Relais-
Platine fir Softwaresteuerung, RS-232-
und Parallelschnittstellen, Epromer inkl.

Software, Uhrenkarte, Atari-Maus-
steuerung. Wir haben auch die CPC-Pe-
ripherie flr Sie.

Neul PC-Hard- + Software Burkhardt,
Schwabstr. 13, 7250 Leonberg,
®07152/22195

@@ CPC 464 und CPC 664/6128 @@
Speed-Un-Lock, ein neuer Mafstab fir
den Freak. 1. zuverlissige high-speed-
Back-Ups auch von den Speedlock-
Programmen von USGold, Ocean usw.
2. Spectrum-Tapes in CPC einlesen, Ii-
sten und modifizlerenl Gesetzliche Be-
stimmungen beachten! DM 39,95 inkl.
Versand. NN zgl. DM 3.-. CPC-Typ an-
geben! Denisoft, Pf 10 64 21, 28 Bremen

Bestellschein fur Kleinanzeigen

Bitte versffentlichen Sie in der nichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige sollin 10 20 3 O Ausgaben erscheinen.

Vor- und Zuname

Strafa

PLZ/On

Dalum Anterschrilt

Bitte ankreuzen:
O Private Klelnanzeige:
proZelle1.— DM
O Gewerbliche Eigenentwickiungen:
proZelle3.~ DM
O Qewerbliche Klelnanzelge:
— promm 2.25DM
Bel mehreren Kleinanzelgen bitte Be-
stellacheln kopleren. Den Betrag in Brief-
marken oder ale Scheck zusammen mit
der Klelnanzelge elnsenden an:
Schnelder-Magazin
Redaktion
Postfach 1640, 7518 Bretten

mit Gehduse/Netzteil/Kabel/Garantie.
Filr CPC 464 390.- DM
Fir CPC 664/6128 380.- DM
31/2"-Zweitlaufwerk wie oben.

Fiir CPC 464 350.- DM
Flr CPC 664/6128 340.-DM
Alle Kabel, auch Sonderwiinsche!
Weitere Laufwerke und Zubehér in der
kostenlosen Liste!

Jiirgen Merz — Elektronik
Lengericher Str. 21, 4543 Lienen,
®05483/1219 + 8326

CPC 484 -CPC 864 - CPC 6128-User!
Lichtgriffel mit Programmen und dt.
Anleitung nur 49.— DM. Versand gegen
Scheck/Nachnahme. Info gratis!

Fa. SchiBlbauer, Postfach 11718,
8458 Sulzbach,
#09661/6592 bls 21 Uhr

00@® Utilities vom Spezlalisten 8@ @
©9®80 PRIDE UTILITIES 00000

Preisangaben Jewells Cas/Dis/ROM.
TRANSMAT, nur 464 DM 19.95/-/- @
TRANSMAT Il (Tape-Disk-Transfer) DM
35.95/49.95/73.95 @ SYSTEM X, 30
664-Befehle filr den 464 DM 35.95/
49.95/~ ® ODDJOB (15 Disk-Utllities)
DM -/49.95/73.95 @ FIDO Diskverwal-
tung bis zu 200 Disks DM —/49.95/- @
TOMCAT Backups, auch headerless
DM 29.95/-/- @ PRINTER PAC, Epson-
komp. Hardcopy DM 19.95/-/— @ PRIN-
TER PAC Il, Grafikhardcopy DM 35.95/
49.95/— @ SUPER SPRITE, Spritegene-
rator mit Arcade-Anleitung DM 35.95/
49.95/~- @ SPIRIT, headerless Disk-
transfer DM 29.95/—~/- @ SYCLONE |
und ZEDIS |l, Deprotector, + Disassem-
bler, zusammen nur DM 39.95/~/-.
Vorkasse inkl. Versand, NN + 3.— DM.
DENISOFT, Pf 1064 21, 2800 Bremen 1.
Héndler-/Club-Anfragen erwiinscht!

sa» DRUCKER fiir CPC %+
GLP, dhnl. NLQ 401 398.- DM
Panasonic 1080 555.- DM
Cltizen 120 D 555~ DM
CMC-CPA 80 GS 555.—- DM
INFO von C.V.T,,

Postfach 21 06, 5500 TRIER

STATEX, Reinigungs- und Antistatik-
tuch fir Blidschirme, Gehéuse und Ta-
statur. Info: Prinz, Fichtenstr. 14, 8071
Emsgaden

EDOS-Diskmonitor, RSX-Erwelterung,
Disccopy, Fllec, Multic Disc, 3" fir alle
CPCs, 59.— DM, per NN oder Scheck.
Hopplus, Bannstr. 27, 6330 Wetzlar
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Software Hitparade

Das Schneider-Magazin veréffentlicht monatlich eine Hit-
parade der erfolgreichsten Programme. Diese Hitparade
ist in zwei groBe Blocke unterteilt: Einerseits werden die
Ergebnisse nach den Verkaufszahlen der aufgezihlten
Firmen ermittelt und andererseits durch Sie, die Leser.

Diese Unterteilung haben wir gewéhilt, damit jeder An-
wender das nach seiner Meinung beste Programm aus-
wéhlen kann. Héufig stimmen némlich die hohen Ver-
kaufszahlen mit der Qualitdt der Programme nicht {iber-
ein, d.h., es werden manchmal auch sehr schlechte Pro-
gramme in groBer Anzahl verkauft. Mit der Software-Hit-
parade kdnnen Sie sich also sowohl an den Verkaufszah-
len als auch an der Meinung der anderen Schneider-Ma-
gazin-Leser orientieren und hoffentlich vermeiden, daf
der néchste Programmkauf zu einem Fehlkauf wird.

Deshalb rufen wir hiermit alle Leser auf, uns den Na-

men ihres Lieblingsspiels auf einer Postkarte zuzuschik-

_ ken. Zu gewinnen gibt’s natiirlich auch etwas: 5 Casset-

ten zum akuellen Heft und ein Exemplar vom Tip des Mo-

nats. Jeder User kann so mitentscheiden, wie die Leser-
Top-Ten beim nachsten Mal aussehen wird.

Diese Software-Hitparade will auch kritisch sein, indem
wir auch eine "Niete des Monats” beriicksichtigen. Also
nennen Sie bitte auch den gréBten Fehleinkauf bzw. das
Programm mit unzureichender Qualitit oder schlechtem
Preis-/Leistungsverhéltnis auf der Postkarte. Senden Sie
diese dann mit Absender, Lieblingsspiel und "Niete" bis
zum 31. Dezember an folgende Adresse: Schneider-Ma-
gazin, Stichwort Leser-Top-Ten, Postfach 1640, 7518
Bretten.

Markus Pisters

Wer wei3 mehr? Elite

Everyone's a Wally

Wie verdient man sich hier
Geld und wie bekommt man den

Mitten im Spiel stoppt bei mir
das Programm und der Gefechts-
status zeigt violett an. Ich muB
das Spiel dann jedesmal wieder
neu laden. Was kann man dage-

Safe auf?
Ulf Hérmann, Weissenhorn

gen machen?
Stefan FaBbender, Bonn

_.LeSerecke!

'Gomputer und es gelingt einfach nicht, das dritte Bild zu
iberleben? Oder weil das Anwendorprogramm an ent-
scheidender Stolle gemu das nicht tut, was wir erwar-
ten?

‘Entdeckung, die Anleitung oder Handbuch verschwei-

das Rad neu erfinden muB, wollen wir in der Leserecke
Hilfesuchende und Exparton unter unseren Lesern zu-
sammenbringen.

; Schildam Sie uns die Probleme mit lhran Programmen;
_schreiben Sie uns Ihre Entdeckungen. lhre Fragen und
Anmgungen wardan im Schneider-Magazin veréffent-

~licht.

Wer sitzt nicht gelegentlich haareraufend vor dam"

Mit Ausdauer oder Gliick gelingt aber auch manche
gen. Damit aber nicht jeder in seinem stillen Kimmerlein.

Wie kann ich ohne Landecom-
puter andocken? Oder gibt es ei-
ne andere Mdéglichkeit bei Spiel-
beginn, damit man gleich genug
Geld fiir den Landecomputer
hat?

Peter Ilic, Miinchen

Robin of Sherwood

Wer kann mir hier die Lésung
zZusenden?

Thomas Smolinski
LessingstraBe 4
4350 Recklinghausen

The Neverending Story

Ich habe in Teil 2 zwar den gol-
denen Schliissel bekommen, ge-
lange aber trotzdem nicht in Teil
3. Wer kann mir helfen?

Marcus Schéfer
ViktoriastraBe 3
7737 Bad Diirrheim

Robin of Sherlock

Die Geschichte mit den
Schlimpfen habe ich zwar ka-
piert, komme aber nicht in die
Hiitte von Godfather Smurph.
AuBerdem bekomme ich in der
Sherwood Station zwar die Karte
und gelange auch in den Zug,
aber was dann? Und was macht
man eigentlich im Parkhaus?
Jens Scholz, Keltern

Superstory

Ich komme bis in die Bank und
habe den Ring als Biirgschaft an-
geboten, aber es klappt nicht.
Was mache ich falsch?

Frank Hanne, Steinhagen

Hacker

Hier bekomme ich zwar alle
Dokumente, kann sie aber nir-
gends verkaufen. Wer hilft mir
weiter?

Ralf de Glinther, Kaarst

Splat
Wie kommt man nach dem 8.

Level in den oberen Bereich?
Simone Thaler, Innsbruck

Deathville

Ich erreiche hier immer um
90%. Wer kann mir sagen, woich
Schere, Bubble Bus, Kiste, Be-
sen, Stuhl und den Gegenstand
beim Fallbeil anwenden kann?
Wo ist der Ausgang?

Michael Hullmann, lzen

Lord of the Rings

Wer kann mir zu diesem Spiel
Tips oder einen Lésungsweg mit
Plan zuschicken?

Gerhard Drosten

Briickenweg 2
2913 Apen

Gremlins

Ich suche hierzu eine Kom-
plettldsung. Wer kann mir diese
zuschicken?

Angelika Stracke

H.-Ehlers-Strafe 33
6730 Neustadt/Weinstrafle 1

Heavy on the Magick

Ich suche bei diesem Spiel den
Ldésungsweg. Wie komme ich in
Level 1 (Wolfsdorn)?

Marcus Hamer, Verden

Sorcery

Kann mir hierjemand den kom-
pletten Loésungsweg zuschik-
ken?

Ralf de Glinther

KonigstraBe 29
4044 Kaarst 2

Chiller

Wie kommt manimletzten Bild
an die Zauberkreuze auf den
Béumen und auf dem Dach?

Georg Ohler, Tennenbronn
Spindizzy

Wie gelangt man bei Spindizzy
in die Rdume unten links?
Jérg Wetzig, Rheinbach

Wie macht man
Sicherheits-
kopien?

Diese Frage wird uns in der
letzten Zeit immer &fters ge-
stellt. Zwar behandeln wir das
grundsétzliche Verfahren beiun-
seren Assemblertips, aber die
speziellen Pokes und Calls zu
den einzelnen Spielen kennen
wir nicht alle. Auch ist uns der
komplette Kopiervorgang nicht
immer bekannt. Im Moment lie-
gen von verschiedenen Lesern
Anfragen vor, wie man bestimm-
te Programme von Cassette auf
Diskette kopiert bzw. eine Si-
cherheitskopie erstellt. Wer hier
die einzelnen Kopierschritte
kennt, kann sie uns mitteilen.
Wir werden sie dann veréffentli-
chen.

Hier die Namen der Program-
me, fiir die eine Hilfestellung ge-
wiinscht wird. Hierbei bedeutet
S = Sicherheitskopie allgemein
und D = auf Disk iiberspielen.

3D-Chess (D), Decathlon (S),
Wintergames (S), Nonterra-
queous (D), Barry McGuigan's
Boxing (D), Harrier Attack (D),
Spy vs Spy (S), Crafton & Xunk
(D), Elite (D), Hanse (D), The Ne-
verending Story (D), FindersKee-
pers (D), Match Point (D).
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Spieletips

Der blaue Kristall

Fragen zu diesem Spiel hatten
wir schon mehrmals abgedruckt.
Inzwischen liegen Tips sowie
zwei Komplettldsungen vor. Zu-
erst die Tips: 1. Gibt man der
Spinne den Schédel, zieht sie ab.
2. Am Urmenschen kommt der
Spieler vorbei, wenn er ihm den
Kiesel gibt. 3. Erreicht man das
Meer, ist die Aufgabe gelost.
4. Mit der SPACE-Taste erhilt
man zusétzliche Hinweise.

Jutta Schéps-Korber

Tannenstrafle 78
7320 Géppingen 7

Elisabeth Reumschiissel
Kasseler Strafe 41
3501 Annatal

Eine komplette Losung haben
uns Frank Hénel und Stefan Peim
zugeschickt. Frank Hénel hat
sich bereit erklért, jedeminteres-
sierten Leser gegen einen fran-
kierten Riickumschlag die Lo-
sung zuzusenden.

Frank Hénel

RheinlandstraBfe 15
5628 Heiligenhaus

Stefan Peim
Friedrichsruher Strafe 32
1000 Berlin 33

Get Dexter

Bjom Winter aus Saarlouishat-
te in Heft 8/9 dazu eine Frage.
Hier die Antwort: Man muB ei-
nen Zahlencode herausfinden,
der aus acht Zahlen besteht. Die
acht Arzte, die in den Zimmern
herumschleichen, wissen je eine
Zahl. Um sie zum Sprechen zu
bringen, braucht man Spritzen,
die versteckt oder in meist gut
bewachten Rdumen zu finden
sind. Damit geht man nun direkt
auf einen Arzt zu, berihrt ihn
und verpaftihm die Spritze, wor-
auf er einige Verrenkungen
macht und eine Zahl preisgibt.

Gegen die Roboter helfen der
Bunsenbrenner, die kleine Fla-
sche und der Feuerléscher. Will
man sie festsetzen, hilft das Huf-
eisen. Und der Gegenstand, der
aussieht wie eine Plattform mit
Gesicht, bewirkt nach dem Able-
gen einen voribergehenden
Stillstand der Roboter.

Der Punk 148t sich mit der gro-
Ben Flasche festsetzen. Lauft ei-
nem die Krankenschwester iiber
den Weg, ist diese von dem Blu-
menstraufl ganz angetan. Will
der Spieler eine verschlossene
Schiebetiir 6ffnen, braucht er da-
zu eine Plakette in der richtigen

Farbe. Findet man ein groBes H,
kann man dort seine Energie
wieder auftanken. Ubrigens soll-
te man auch den Professor so
schnell wie mdglich bestechen,
sonst kommt eine Roboter-Spe-
zialeinheit.

Zum SchluB noch einige Tips
zur Steuerung: Mit R ruft man
Xunk oder Scooten um Hilfe, mit
D werden Gegenstiande abge-
legt, mit Space aufgenommen
und mit Fire springt man.

Michael Hullmann

Esterholzer StraBe 38
3110 Ulzen 1

Markus Hamer
SiidstraBe 10
2810 Verden

Amsgolf

Bei diesem Spiel habe ich zu je-
dem Level das PaBwort heraus-
geknobelt. Hier sind sie:

0-K3Rb6 9-E2638

1-E3R74 10 -H7Y48
2-N9U99 11-81T93

3-W8M10 12 -F4B11

4 - N6L37 13-B0OX24
5 —S6I52 14 - Z3F04

6-D1C58 15 - ABP12
7 —P9V60 16 —S9Vv73

8 - M7H21

Oliver Pape

MollwitzstraBe 12

5000 Kéin 60

Rocky Horror Slltow

In Heft 8/9 fragte Michael For-
ster aus Braunschweig, ob es
moglich sei, bei diesem Spiel die
Zeit anzuhalten. Es geht! Trans-
feriert man das Programm mittels
Transmat-Anweisung von .Cas-
sett auf Diskette, so kann man
den Lader fiir das Hauptpro-
gramm mit den nachstehenden
Zeilen austauschen. Die Basic-
Abfrage ist individuell. Pokt man
einen Wertungleich Nullvordem
Call in Adresse &B000, lauft das
Programm normal, bei Null wird
die Zeit angehalten.

Nachstehend das neue Lade-
programm. Die unterstrichenen
Stellen entsprechen dem Haupt-
programm ROCKYHOO03.BIN.

1. DATAE,7,21,80,B8,11,40,0,
CD, CE, BC, 6, 8, 21, B8, BE,
CD, 77, BC, 21, 40, 0, CD, 83,
BC, CD, 7A, BC, 3A, 0, BO, B7,
20, 3, 32,44, C,C3,5A, 97, 52,
4F, 43, 4B, 59, 48, 4F, 33

2. FOR I = &BE90 TO &BEBF:
READ a$: POKE i, VAL
("&"+a$): NEXT: CALL
&BE90

Gino H. Bark

Mahlsdorfweg 4
3000 Hannover 1

Robin of Sherwood

Zu diesem Spiel hatte Stefan
Neuman in Heft 10 einige Fra-
gen.

Um aus dem Kerker herauszu-
kommen, gibt man GO PRISO-
NER ein und dann EXAMINE
GRATING, bis der Wichter
kommt. Dann tétet man ihn mit
STRANGLE GUARD und unter-
sucht ihn (EXAMINE GUARD).
Jetzt nimmt man das Schwert
(TAKE SWORD) und éffnet das
Gitter mit UNDO BOLT und OPEN
GRATING. Falls man einmal her-
untergefallen ist, gibt man wie-
der GO PRISONER ein. Nun heifit
es GO OUT und GO DOOR, und
man ist im Hof von Nottingham
Castle. Um endgtiltig rauszukom-
men, gibt man GO BATTLE-
MENTS, GO DOOR, GO RIGHT
DOOR und GO WINDOW ein,
und manistin Sherwood Forest.

Weitere Tips: Wenn man Gre-
gory fangt, findet man beim
Durchsuchen des Wagens 200
Goldstiicke. Little John muB man
mit der Stange angreifen. Geht
man mit ihm zu Robin'sLager, er-
fahrt man, daB in Nottingham ein
Wettbewerb stattfindet. In den,
Augen der Statue im Schlof sind
weitere 100 Goldstlicke ver-
steckt. Hinter dem Wasserfall ist
eine Héhle und bei der Abteimufl
man an die Tiir klopfen.

Bekannt ist auBerdem der
Platz von vier Touchstones. Ei-
nen hat Simon de Belléme, den
man mit einem silbernen Pfeil be-
kémpft. Einen haben die Temp-
lars, die ihn gegen das "Holy
Crest” austauschen. Einer liegt

.auf dem Holy Tree beim Dorf

Wickham, und einen haben die
Mbénche, dieihngegen 400 Pfund
rausgeben.

Thomas Tegethoff

Torsten Treder

Erkelenzer StraBe 1
4150 Krefeld

Hans Blum
Ingstetten 78
7911 Roggenburg

One Man and his Droid

Bei diesem Spiel gibt esfolgen-
de PaBwdorter:

1. NONE, 2. EMPIRE, 3. PRE-
DATORY, 4. RUMINATE, 5. RYE-
GRASS, 6. VACUUM, 7. VAMPI-
RE, 8. RAGOUT, 9. GRAIN, 10.
AASVOGEL, 11. BLIZZARD, 12.
CLOCHE, 13. COLANDER, 14.
ECTOPLASM, 15.ECOLOGY, 16.
FEROCIOUS, 17. FETLOCK, 18.
GOOSEBERRY, 19. GRAVITATE,
20. UPANDAWAY.

Bernhard Steger

Trailsdorfer Strafe 42
8651 Hellendorf

Nonterragqueous

Hier kann man seine "Psyche"”
erhéhen, indem man die Spielfi-
gur rhythmisch zischen zwei
Réumen hin- und herbewegt. Pro
Bewegung gibt es 5 Psyche-
Punkte.

Bjorn Hagedorn
Weimarer Strale 36
2870 Delmenhorst

Kaiser

Bei diesem Spiel muB man nor-
malerweise stundenlang spie-
len, um zum Kaiser gekrént zu
werden. Damit man Kaiser wird,
ist die Errichtung eines Palastes
und einer Kathedrale notwen-
dig, und man braucht vor allen
Dingen sehr viel Geld. Geld kann
man sich besorgen, indem man
bei niedrigem Landpreis (um
2000 Taler) soviel Land kauft, bis
man ca. 5 Mill. Taler Schulden
hat. Um jetzt nicht bankrott zu
gehen, ist dafiir zu sorgen, daB
man seiner Macht enthoben wird
(z.B. dem Volk kein Korn geben,
Zolle und Steuern auf 99% erho-
hen und die Gerichtsbarkeit &n-
dern). Dann wartet man solange,
bis der Landpreis auf iiber 5000
Taler angestiegen ist und ver-
kauft seinen Landbesitz (bis auf
200000 Hektar). Um wieder an
die Macht zu kommen, mufl man
nun dem Volk genug Getreide
geben, die Zélle senken usw. Mit
dem gewonnenen Geld kann der
Spieler nun die Kathedrale und
den Palast bauen. Jetzt riickt die
Krénung Runde um Runde né-
her.

Volker Hellmich

FelheuerstraBle 28
4600 Dortmund-Kurl

Tilmann Schnoor

Schritt-fiir-Schritt-
Adventurelosungen

Hier haben wir wieder drei
komplette Losungen erhalten,
die wir allerdings nicht abdruk-
ken wollen, um den anderen Le-
sern die Spielfreude zu erhalten.
Wer sich die entsprechende Lo6-
sung beschaffen will, kann sie
gegen Riickporto plus Kopierko-
sten selbst anfordern.

Everyone's a Wally
Ulf Hérmann

Lindenweg 1

7912 Weilenhorn

Saboteur

Harald Sussitz
Am Hochstand 17
8000 Miinchen 82

Willow Pattern

Rolf Kiinzel
Beim Tannenhof 66
7900 Ulm
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Die Grafik von "Mermaid Madness"
ist sehr gut gelungen und zeichnet sich
sowohl durch liebevolle Details als auch
durch einen wohldosierten Schu88 Hu-
mor aus, den man bei vielen derartigen
Spielen schmerzlich vermift. Der Sound
prisentiert eine gelungene Titelmelodie

und eine relativ ansprechende Ge-

rduschuntermalung  wéhrend des
Spiels. Die Steuerung erfolgt {iber Joy-
stick und reagiert fiir meinen Ge-
schmack etwas trage — aber im Wasser
1duft nun mal alles etwas langsamer ab.
Sobald man seine Figur iiber die Bild-
schirmrénder hinausbewegt, wird in er-
staunlicher Geschwindigkeit eine neue
Hintergrundgrafik eingeblendet. Dies
fiihrt bei einem Aufenthalt der Spielfigur
nahe am Rand in manchen Situationen
zu einem schnellen Hin- und Herflackern
der Hintergrundgrafiken; ein Umstand,
an den man sich gewéhnen muB,

"Mermaid Madness” ist ein Action-
Adventure, das durch Spielwitz und ei-
ne gute Grafik liberzeugt und sich da-
durch aus der Masse heraushebt. Die
Spielmotivation ist auch noch nach lin-
gerer Zeit gegeben, da man sich nicht an
einem Problem festbeifit, sondern rela-
tiv kontinuierlich zum Ziel kommt. Mit
den kleinen Unzuldnglichkeiten kann
man leben; der positive Gesamtein-
druck liberwiegt eindeutig.

‘System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Electric Dreams
Bezugsquelle:

Microland Braunschweig
H.-P. Schwaneck

Knight Games

Man konnte das vorliegende Pro-
gramm auch "Sommerspiele im Mittelal-
ter" betiteln, denn von der Grundidee
herist es den bisher erschienenen Sport-
spielen nicht unahnlich. Der Spieler tritt
in mehreren Disziplinen an, die durch
ein Hauptmenii verbunden sind und
nach Belieben geladen werden kénnen.
Diese Praxis ist aufgrund des Speicher-
platzes unumgénglich, doch in der Regel
hatten die Kédufer der Cassettenversion

das Nachsehen, denn was ihnen teilwei-
se mit einem Gewirr von mehreren Cas-
setten, zu notierenden Zshlerstinden,
Abstiirzen beim kleinsten Load-Error
und ellenlangen Wartezeiten geboten
wurde, war alles andere als anwender-
freundlich.

Die Programmierer von "Knight Ga-
mes" fanden die bisher beste Losung fiir
dieses Problem. Sie schufen ein iiber-
sichtliches und leicht zu bedienendes
Hauptmeni, beschrifteten die Casset-
tenlabels ordentlich und lieBen in der
Anleitung auch Platz fiir die Zdhlerstén-
de der Spiele, die sich ja von Recorder zu
Recorder unterscheiden. Im Hauptmenii
werden neben den einzelnen Diszipli-
nen auch der Schwierigkeitsgrad (drei
Stufen) und der Spielmodus (eine oder
zwei Personen) festgelegt. Es kann also
auch gegen den Computer gefightet
werden, wobei man den Level nicht zu
hoch setzen sollte, denn der unschein-
bare Kasten ist ein ernstzunehmender
Gegener in allen mittelalterlichen Sport-
arten.

Damit waren wir schon bei den acht
Disziplinen, deren Steuerung immer
nach dem gleichen Grundmuster ab-
lduft. Angriffs- und Verteidigungsbewe-
gungen sowie Vor- und Riickschritte
werden wie gewohnt mit dem Joystick
ausgefiihrt. Sollten zwei Spieler gegen-
einander antreten, muf} sich der eine mit
der Steuerung iliber Tastatur abmiihen,
was ein wenig gewdhnungsbediirftig,
aber dann ebenso effizient ist. Im folgen-
den nun eine kurze Beschreibung der
einzelnen Disziplinen:

Swordfight 1+2: Die Gegner gehen je-
weils mit dem Schwert aufeinander los,
wobei wesentliche Unterschiede im
Schwierigkeitsgrad und der Steuerung
bestehen.

Crossbow: Der Spieler schieft mit
dem Bogen auf drei Zielscheiben, die
sténdig in Bewegung sind.

Quarterstaff: Zwei junge Recken ge-
hen mit dem Stock aufeinander los, wéh-
rend sie auf einem Baumstamm iiber ei-
nem reiBenden FluB stehen.

Knight Games
Eine Variante der
Sportspiele: Mit
Schwert, Morgen-
stern oder
Armmbrust gehen
Ritter sportlicher
Betéitigung nach.

Ball & Chain: Hier geht es mit dem
Morgenstern hart zur Sache.

Archery: Mit der Armbrust schiefen
Sie auf Holzattrappen, die sich vorIhnen
bewegen.

Pike Staff: Zwei mit Lanzen bewaffne-
te Ritter stehen sich gegeniiber.

Axe Man: Die Axt in der Hand eines
erfahrenen Kadmpfers ist eine gefahrli-
che Waffe. Diese Disziplin wird zum Hér-
tetest flir alle angehenden Ritter.

tE
i
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Allen Disziplinen gemeinsam sind ei-
ne sehenswerte Hintergrundgrafik und
ein Supersound, der wirklich zu den be-
sten gehort, die jemals auf dem CPC pro-
grammiert wurden. Nur stért dabei ein
wenig, daB die Melodie sténdig drei-
stimmig im Hintergrund mitlauft, was
sehr schnell in Gedudel ausarten kann.
Dann hilft nur eines: Die Lautsprecher
abstellen. Ansonsten tiberzeugt das
Programm durch die sprichwdrtliche
"Liebe zum Detail”. Im Rahmen, der um
alle Spielszenen gezogen wird, er-
scheint z.B. eine flackernde Kerze; die
dem Ganzen die richtige Atmosphére
gibt. - g
"Knight Games" ist eine gelungene
Variante der bisher erschienenen Sport-
spiele. Es wird sicher ebenso den Anfin-
ger wie auch den Profi zufriedenstellen,
denn die Sprossen der einzelnen Levels
hochzusteigen, ist ein erstrebenswer-
tes, aber nicht leicht zu erreichendes
Ziel.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: English Software
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai
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5 HOUVENENT PHASE

LT TIUAL L e S S

Activator

Irgendwo am Rande des Sonnensy-
stems sendet die Raumstation Antari ei-
nen Hilferuf aus. Sie wird von unbekann-
ten Kraften bedroht. Aufgabe des Spie-
lers ist es nun, mit dem Activator in die
Raumstation einzudringen und dort sie-
ben Brennstidbe zu finden, um die Sta-
tion wieder mit Energie zu versorgen.
Soweit die Story.

Den Programmierern von "Activator”
ist es gelungen, mit relativ einfachen
grafischen Mitteln eine interessante
Szenerie zu schaffen. Besonders die
Vielzahl der vorhandenen Sprites, alle
sehr liebevoll kreiert, tragt zu diesem
Eindruck bei. Der Activator ist ein klei-
nes Ufo mit Beinen, das vom Spieler per
Joystick oder Tastatur gesteuert wer-
den kann.

Das Spiel setzt mitten in der Station
ein, die aus unzahligen Rdumen besteht.
Diese sind numeriert, hangen aber nicht
fortlaufend aneinander. Es ist deshalb
ratsam, sich einen Plan anzufertigen. Ich
habe mich schon in R&umen bewegt, die
200er Nummern trugen. Insgesamt
kann das Ufo drei Gegenstdnde aufneh-
men. Zweckmaéfig ist z.B. eine Patrone,
die dafiir sorgt, daf man sich seine Geg-
ner per Laser vom Hals halt. Wichtig
sind auch die herumliegenden Buchsta-
ben. Manche Wege sind damit blockiert;

TIME.

F 28 99 LITES

POKER

CARRYING

ROOM

Tobruk

Der Ort gleichen
Namens hatim

2. Weltkrieg
Beriihmtheit
erlangt. Wer will,
kann die Schlacht
zwischen Rommel
und den Alliierten
nachvoliziehen.

hat man aber einen passenden Buchsta-
ben bei sich, kann man passieren. Die
Brennstébe zu finden, ist in diesem riesi-
gen Labyrinth natiirlich nicht einfach.
Zudem sollten sie in einer gewissen Rei-
henfolge in einen bestimmten Raum ge-
bracht werden. Hier wimmelt es fast
iiberall von haarigen Viechern, kleinen
Gespenstern, wabbeligen Quallen oder
elektrischen Blitzen. Zu allem Ubel hat
man fiir die Aufabe maximal 30 Minuten
Zeit, und nur 9 Leben stehen zur Verfii-
gung. Alles in allem also ein haarstrau-
bendes Abenteuer mit viel Spielwitz.

Auch wenn die Idee nicht gerade neu
ist, macht " Activator” einfach Spaf. Auf
den Markt gebracht hat dieses Spiel mit
viersprachiger Kurzanleitung die engli-
sche Firma Cascade Games Ltd., die bis-
her noch kaum in Erscheinung getreten
ist. Man darf gespannt sein, was da noch
kommt.

System:
Hersteller:

Bezugsquelle:
Rolf Knorre

Tobruk - The clash
of armour

Mit "Tobruk"” liegt wieder ein neues
Strategiespiel fiir die CPC-Fans vor, die
sich gerne kriegerisch betétigen. Simu-

CPC 464/664/6128 Disk
Cascade Games
direkt aus England

Activator

30 Minuten Zeit fiir
die Rettungs-
aktion mit dem
Ufo. Und das am
Rande unseres
Sonnensystems!

066

liert wird die Schlacht zwischen Rommel
und den alliierten Truppen in der weiten
Wiiste Afrikas. Auf dem Bildschirm re-
duziert sich die Wiiste zwar auf ein tiber-
schaubares Areal, trotzdem werden
Strategiefans genug zu tun haben. Spie-
len kénnen ein oder zwei Gegner. Auf
der Riickseite der Cassette ist noch eine
Version abgespeichert, mit der zwei
Computer gegeneinander antreten kén-
nen. Dazu muBl man aber bei PSS, dem
englischen Vertrieb von "Tobruk”, ein
spezielles Kabel kaufen.

Der Spielverlauf ist relativ vielschich-
tig. Bevorirgendwelche Aktionen einge-
leitet werden, sind zunichst im Map-
Mode Truppen zu plazieren usw., wozu
aber die umfangreiche Anleitung stu-
diert werden sollte. Wer viel Zeit hat und
sich fiir strategische Kriegsspiele inter-
essiert, sollte sich "Tobruk” einmal an-
sehen.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: PSS Wargames Series
Stephan Konig

Hunchback -
The Adventure

Nach "Hunchback” und "Hunchback
at the Olympics” nun das Adventure um
den legendéren Glockner von Notre Da-
me. Wer die Programmpackung 6ffnet,
findet vier Cassetten vor, auf die die drei
Teile des Adventures gleichméBig ver-
teilt wurden. Hier kommt schon ein Ver-
dacht auf, der sich nach Laden des Pro-
gramms dann bestétigt: Aufmachung
und Stil entsprechen vollkommen "The
Neverending Story"”. Dies ist allerdings
kaum verwunderlich, denn fiir beide
Programme zeichnet das renommierte
englische Softwarehaus Ocean verant-
wortlich.

Im oberen Teil des Bildschirms pra-
sentiert sich eine grofe Hintergrundgra-
fik, die nur von Zeit zu Zeit wechselt. In
dieses Bild werden die Akteure und die
getragenen Gegenstiande eingeblendet.
Der Text des Adventures wird wie bei
"The Neverending Story” in einem neu-
en geschwungenen Zeichensatz darge-
stellt, wobei sich auch beim vorliegen-
den Spiel gravierende Nachteile durch
den langsamen Bildaufbau ergeben.
Vielleicht hétte man doch mit dem nor-
malen Zeichensatz vorlieb nehmen sol-
len, anstatt den Spieler bei jeder Raum-
beschreibung durch lange Wartezeiten
auf die Pdlme zu bringen. Der Wort-
schatz ist nicht gerade gro83, doch An-
fanger werden dariiber recht froh sein.
Mit den einfachen Zwei-Wort-Komman-
dos kann man sich schon ganz gut durch
das Spiel kdmpfen. Gelibtere Adventu-
refreunde sollten lieber die Finger von
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dem Spiel lassen, da die Gefahr allzu
schneller Lésung besteht.

Nach diesen AuBerlichkeiten nun zur
Handlung des Adventures. Wie bereits
erwéahnt, besteht das Spiel aus dreij Tei-
len, die nacheinander geladen werden.
Nur wenn ein Teil geldst ist, kann man
mit dem néchsten beginnen. Das ober-
ste Ziel ist die Befreiung der schénen Es-
meralda, dem Schwarm von Quasimodo.
Zu diesem Zweck muB er zunéchst ein-
mal aus der schwer bewachten Kirche
fliehen. Danach macht sich der bucklige
Glockner auf, durch die Pariser Kanalisa-
tion zum Domizil des Kardinals zu gelan-
gen, der die schéne Jungfrau gefangen-
hélt. Im letzten Teil wird es schlieBlich
doch noch ein wenig knifflig, wenn Qua-
simodo seinen Rivalen besiegen und Es-
meralda in Sicherheit bringen muB.

Alles in allem ein sehr gutes Adventu-
re, das nur im langsamen Bildschirmauf-
bau einige Wiinsche offenlaft. "Hunch-
back — The Adventure” ist das ideale
Programm fiir diejenigen, die den Ein-
stieg in die Abenteuerwelt bisher noch
nicht gewagt oder aufgrund mehrerer
frustrierender Erlebnisse bhereits aufge-
geben haben.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ocean Software
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabrick

Thomas Tai

ANSTRAD

Sohneider

Space Shuttle

Die Space-Shuttle-Mission zu simulie-
ren, ist sicherlich eine reizvolle Aufgabe
fiir Programmierer, doch nach der Chal-
lenger-Katastrophe'in den USA, bei der
sieben Astronauten ums Leben kamen,
muB man auch hier einige Zweifel an-
melden, ob das Programm von allen ak-
zeptiert wird.

Der Spieler wird durch den Kauf des
Programms gleich zum Kapitdn des
Shuttles, der einen geheimen Militirsa-
telliten ins All beférdern und dann zur
Erde zuriickkehren soll. Es stehen drei
Flugmodi zur Verfiigung, mit denen man
nach und nach an die vollen Schwierig-
keiten der Mission herangefiihrt wird.
Der Take-Off geht noch relativ schnell

Space Shuttle

Die Instrumenten-
tafel des Raum-
schiffs - der
Kommandant wird
durchaus ge-
fordert. Wenn auch
nicht der Start,

so wird doch die

Landung zuerst
einmal schief-
gehen.

und einfach vonstatten, aber bei der Sta-
bilisierung einer bestimmten Umlauf-
bahn bekommt man schnell Schwierig-
keiten. Erst wenn dieser Zustand er-
reicht ist, kann der Satellit ausgeklinkt
und die Riickreise angetreten werden.
Die Landung ist wiederum ein Kunst-
stliick, das dem ungeilibten Computer-
spieler nicht so ohne weiteres gelingt.

Die Simulation ist recht gut gelungen,
wenn man sich bei den Instrumenten
auch nur auf das Wichtigste beschrank-
te. Der Schwerpunkt liegt eben nicht auf
einem vollends perfekten, sondern
leicht zu bedienenden Simulator, der
das Space-Shuttle-Feeling ein wenig
vermitteln soll. Hierzu ist das Programm
wirklich hervorragend geeignet, doch
mit einer richtigen Simulation kann man
"Space Shuttle" nicht gleichsetzen. Die
Qualitat der Grafik ist guter Durch-
schnitt und vervollstandigt das Bild ei-
nes mittelméaBigen Spiels. Es konnte nur
ein wirklich gravierender Minuspunkt
gefunden werden: Wer 15 Sekunden
nach dem Laden nicht mit dem Spiel be-
ginnt, mufB mit dem Start des Demo-Pro-
gramms rechnen, und es kann erst wei-
tergespielt werden, wenn der Computer
seine Partie beendet hat.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Activision
Bezugsquelle: Profisoft GmbH
Thomas Tai

Questor

Der Hersteller hat
mit diesem Spiel
eine Idee wohl
gleich zweimal
verwertet. Questor
erinnert stark an
Activator aus dem
gleichen Hause.

Questor

Das vorliegende Spiel von Cascade
Games erinnert stark an das Programm
"Activator” der gleichen Firma. Vom
Programmaufbau her sind beide weitge-
hend identisch. Natiirlich wurde zu
"Questor” eine neue Geschichte erfun-
den.

Diesmal geht es um die Katakomben
von Garr. Dort soll Questor, ein kleiner
Kerl, der fliegen kann, die Tochter von
Nawab befreien. Sie wird im Inneren der
Katakomben gefangengehalten. Der
Spieler muB den Giant Key finden, um
die Zelle aufzusperren. Auch bei "Que-
stor” kann man immer nur 3 Gegenstén-
de mit sich fithren. Es ist alsoratsam, ge-
nau zu Uberlegen, was man mitnimmt
und was nicht. Ansonsten ist tatsach-
lich alles wie bei " Activator” : Riesenla-
byrinth, zahlreiche Gegner, einige Hil-
fen, relativ gute Grafik.

Beide Programme muB man nicht
haben. Ich personlich tendiere zu "Acti-
vator", aber das mufl natiirlich jeder
selbst entscheiden. Schade, das Cascade
Games hier nicht mehr gebracht hat.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Cascade Games
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre
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Prodigy

Mit der Vorabversion von "Prodigy”
aus dem Hause Activision hatte ich
schon meine liebe Not. Aufler einer
handbeschrifteten Cassette keine Infor-
mationen, keine Rahmenhandlung, kei-
ne Bedienungsanleitung.

Ich habe das Programm einfach mal
geladen. Aus dem Titelbild geht hervor,
daB immerhin die englische Firma Elec-
tric Dreams fiir die Programmierung ver-

antwortlich zeichnet. Uberrascht wurde -

ich nach beendetem Ladevorgang durch
eine schrage, aber hoéllisch gut klingen-
de Musik. Glicklicherweise taucht hier
auch ein Hinweis auf, wie das Programm
gestartet werden muB.

Das erste Bild zeigt eine tempeldhnli-
che Umgebung (Saulen etc.) und zwei
Gestalten. Die groBere der beiden Figu-
ren sieht mit dickem Helm und Sauer-
stoffflaschen wie ein Raumfahrer aus.
Diese Figur kann vom Spieler bewegt
werden. Die kleine Figur ist wohl des
Raumfahrers Baby. Jedenfalls krabbelt
sie manchmal hinter ihm her. Steuert
.man die Hauptfigur aus dem Anfangs-
bild heraus, erscheint ein Labyrinth, das
immer noch an einen Tempel erinnert,
der diesmal jedoch mit viel Technik aus-
gestattet ist. Auf dem Weg durch diese
Giange und Rdume tauchen immer wie-
der merkwiirdige Gestalten auf. Beriihrt
man diese zu oft, verliert man ein Leben.

Im Zeitraffer wird der Raumfahrer dann
wieder in den Anfangsraum zurnickge-
schickt.

Prodigy bedeutet Wunder oder, auf
ein Kind bezogen, Wunderkind. Das Ba-
by spielt hier auch eine tragende Rolle.
Leider konnte ich es nicht aktivieren. Ich
vermute, daB man im Spielverlauf wie-
der einmal Gegenstinde einsammeln
muB, um irgendwen oder irgendetwas
zu retten.

Die Grafik in 3-D-Technik ist den Pro-
grammierern sehr gut gelungen. Auch
wenn ich bisher noch zu keinem Spieler-
folg kommen konnte, macht "Prodigy”

Prodigy

Bei diesem Spiel
lag uns nur eine
Vorabversion vor.
Grafik und Sound
sind aber auf jeden
Fall eine Empfeh-
lung wert. Nur die
Anleitung fehit
noch.

einen sehr guten Eindruck. Dem Spiel
wird sicher auch bald eine Beschreibung
beiliegen.

System: CPC
Hersteller: Activision
Bezugscuelle: Joysoft
Stephan Kénig

After Shock

Die Katastrophe von Tschernobyl
spukt uns allen noch im Kopf herum,
doch wenn wir jetzt nicht ein wenig
nachsichtig sind, kénnte das vorliegen-
de Spiel mit einem Kopfschiitteln als ge-
schmacklos zu den Akten gelegt wer-
den. Es geht unter anderem um die Ex-
plosion eines Atomkraftwerks, doch
konnten die Autoren ja nicht ahnen, da3
sich ihre fiktive Geschichte dhnlich in
der Realitat abspielen wiirde.

"After Shock" ist das erste verniinfti-
ge Grafik-Adventure, das parallel zur
CPC-Familie auch fiir den Joyce heraus-
kommt. Zwar ist nicht jeder Raum illu-
striert, doch wenn erst einmal die Grafik
auf dem Bildschirm erscheint, dann
sperrt man Mund und Augen auf iber
die Méglichkeiten, die ein einfacher
Griinmonitor bietet. Grafik- und Textsei-
te sind getrennt, d.h., erst wenn man
sich an einem Bild sattgesehen hat,
erscheint der Text. Bei der getesteten
Joyce-Version war das Text-Scrolling lei-
der sehr langsam; im Vergleich zu Kon-

After Shock
Gespenstische
Bilder nach der
Katastrophe.
Nachdem die
Wirklichkeit dieses
Spiel eingeholt
hat, ist das
Adventure sicher
nicht jedermanns
Saéhe.

kurrenzprodukten lieB es sich aber ertra-
gen.

Der Spieler schliipft in die Rolle des Er-
bauers eines Atomkraftwerks. Alles an
diesem Reaktor scheint zu funktionie-
ren, bis eines Tages das Kiihlsystem ei-
nen unbedeutenden Defekt aufweist,
der innerhalb kiirzester Zeit repariert
werden kann. Doch dann kommt alles
zusammen. Ein unkontrollierter unterir-
discher Atomversuch des Militars be-
wirkt einige starke Erdbeben und verur-
sacht verheerende Schéden am Reaktor.
Die Reparaturmannschaft flieht, die
Stadt wird evakuiert, und nur Sie wissen
von der kurz bevorstehenden Katastro-
phe. Mit einem defekten Kiihlsystem
und den neuerlichen Schéaden wird der
Reaktor bald explodieren und das ganze
Land verseuchen. In einem Kampf ge-
gen die Uhr und andere Tiicken miissen
Sie von Threm Biiro zum anderen Ende
der Stadt eilen, wo das Kraftwerk steht.
Dort sollen Sie dann schnell den Fehler
finden und reparieren, um eine Katastro-
phe zu verhindern.

In Anbetracht der aktuellen Umstén-
de ist die Handlung zwar ziemlich maka-
ber, doch die Reparatur des Kraftwerks
ist eigentlich nur der Endpunkt der gan-
zen Story. Hauptséchlich geht es darum,
den Weg durch die ganze Stadt so
schnell wie moglich zu finden, und hier
unterscheidet sich "After Shock” nicht
von anderen Abenteuerspielen.

Der Parser versteht neben den iibli-
chen Zwei-Wort-Kommandos auch et-
was komplexere Satze, sofern man es
mit der englischen Grammatik genau
nimmt. Hilfen werden nur ab und zu ge-
geben, die dann zudem in Andeutungen
und geheimnisvollen Rétseln verpackt
sind.

Trotzdem kann man " After Shock” so-
wohl Anfingern als auch geiibten Ad-
venture-Spielern empfehlen, denn die
gestellten Probleme sind sehr interes-
sant und schwierig, mit ein wenig Uber-
legung aber immer zu l6sen. Sie kénnen
sich ja schon einmal Uberlegen, wie Sie
aus dem 40. Stockwerk eines Hochhau-
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ses bei Stromausfall mit dem Fahrstuhl
herauskommen.

Wenn man bereit ist, die zum augen-
blicklichen Zeitpunkt etwas geschmack-
lose Handlung zu akzeptieren, erhélt
man ein Adventure, das zwar nicht iiber
den guten Durchschnitt hinausragt, als
erstes gutes Adventure fiir den Joyce
aber sicherlich Beachtung verdient. Die
Grafik ist auf jeden Fall sehenswert und
motivierend.

System: PCW 8256/8512,
CPC 464/664/6128

Hersteller: Interceptor Micros

Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

N.E.X.O.R.

Action-Adventures iiberfluten den
Spielemarkt. Sie unterscheiden sich in
der Regel nur durch die Rahmenhand-
lung und die Qualitdt von Grafik und
Sound. Auch das vorliegende Programm
ragt nicht so aus der Masse heraus, wie
es sich fiir ein Spitzenspiel gehéren
wiirde. Trotzdem wollen wir uns mit
"N.E.X.O.R.” beschéftigen, denn die ge-
stellten Aufgaben sind recht originell
und fordern zum Nachdenken auf.

Kurz zur Rahmenhandlung. Von den
Andromeda-Bewohnern besiegt und
unterdriickt, wollen die Menschen auf
der Erde endlich wieder in Freiheitleben
und konstruieren die Nemesis-Waffe,
um die Eindringlinge von Nachschub
und Verpflegung abzuschneiden. Doch
das Projekt fliegt auf, und alle Mitarbei-
ter bis auf ihren Chef werden getétet. Ex
muB nun die Plane und bisher fertigge-
stellten Teile von Nemesis in Sicherheit
bringen, damit sie den Feinden nicht in
die Hande fallen. Diese wichtige Aufga-
be wird natiirlich dem Spieler iibertra-
gen, der mehrere Méglichkeiten hat, sei-
ne Mission erfolgreich zu beenden.
Wenn er alle Teile findet, kann er sie mit
einem Richtstrahl an einen anderen Ort
beamen und so in Sicherheit bringen.
Die zweite Moglichkeit ist die Aktivie-
rung des Selbstzerstérungssystems von
Nemesis. Zuvor muB allerdings das Ton-
band mit den Pldrien der Waffe gefun-
den und mitgenommen werden, da es in
einer Stahlkapsel verpackt ist und die
Explosion liberstehen wiirde.

Beim Kampf gegen die Uhr hat man
mit vielen Schwierigkeiten zu kdmpfen,
denn auch die Roboter der Feinde sind
schon auf der Suche. Sie verteilen auBBer-
dem riesige Mengen Bomben, die vom
Helden des Spiels nicht beriihrt werden
dirfen. Die einzelnen Rdume des Ad-
ventures halten aber noch andere Uber-
raschungen bereit, wie z.B. das Uber-

Zombi

Ein franzdsisches
Rollenspiel, bei
dem man mit
verschiedenen
Personen agieren
kann. Die drei-
dimensionale
Grafik bietet dafiir
dennétigen Raum.

winden einer Bombenbarriere durch die
Synchronisation von zwei Fahrstiihlen.

"N.E.X.O.R.” muB in die Gruppe des
besseren Durchschnitts eingeordnet
werden. Fiir ein Spitzenspiel ist die Gra-
fik zu ruckartig und die Handlung nicht
aufregend genug. Trotzdem machen
viele Ideen das Spiel zu einem Pro-
gramm, das man sich auf jeden Fall an-
sehen sollte.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Design Design
Bezugsquelle:

Profisoft GmbH, Osnabriick

Thomas Tai

Zombi

Ubi Soft aus Frankreich hat uns wie-
der mal ein neues Programm mit dem
netten Titel "Zombi” beschert. Der Dis-
kette liegt ein kleines Heftchen bei, in
dem in Comicform die Hintergrundge-
schichte zum Programm erzéhlt wird.
Leider kann ich sie hier nicht wiederge-
ben, da ich der franzdsischen Sprache
nicht machtig bin. Gliicklicherweise
kann man auch ohne die Story ins Pro-
gramm einsteigen.

Vor Spielbeginn sollte man sich erst
einmal in Ruhe den Vorspann des Pro-
gramms ansehen. Er lduft zu einer wirk-
lich schauerlichen Musik wie bei einem
Spielfilm ab. Nach einigen Texteinblen-

N.E.X.0.R

Ein welteres
Action-Adventure
nach bekanntem
Strickmuster: Der
Held muB sich mit
Hilfe des Spielers
selner Feinde
erwehren.

Fiir Liebhaber
trotzdem lohnend.

dungen erscheint das gruselige Titelbild
auf dem Schirm. Ein grinsender Toten-
schédel verspricht hier einiges. Dieses
Bild ist librigens ein gutes Beispiel fiir
einfache Grafik (Modus 0), die durch
hervorragende Farbgestaltung beein-
druckt.

Jetzt aber zum Spiel, das nach dieser
kleinen Einlage startet. Es handelt sich
um ein symbolgesteuertes Action-Ad-
venture, bei dem keine Texteingaben
notwendig sind. Der Bildschirm zeigt
unten die Symbolleiste, in der Mitte ein
Window mit der aktuellen Spielszene
und oben eine Ubersicht der agierenden
Personen. Mittels Joystick kann man
nun wihlen, in welche Rolle man
schliipfen méchte; auch die verschiede-
nen Aktionen werden so aufgerufen.
Leider sind die Kommentare ebenfalls in
Franzodsisch gehalten. Eine deutsche
Ubersetzung der Anleitung und des Pro-
gramms ware wiunschenswert. Ich
mochte hier deshalb keine Vermutun-
gen anstellen, worum es bei "Zombi"
geht; auch eine Wertung verkneife ich
mir. Tatsache ist, daB das Programm ei-
ne gute Grafik und eine interessante
Idee bietet. Sobald eine deutsche Ver-
sion vorliegt, komme ich auf ,,Zombi" zu-
rick.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Ubi Soft
Bezugsquelle: Peter West Records
Rolf Knortre
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Trivial Pursuit

Obwohl gerade erst einige Wochen
vergangen sind, seit das englische Soft-
warehaus Domark mit seinem witzigen
Programm "Split Personalities” auf den
Markt gekommen ist , liegt schon das
néachste Produkt dieser Firma vor. Der
Titel verrat schon viel, denn " Trivial Pur-
suit” ist sicher einigen als Brettspiel be-
kannt. Darum will ich hier auch nicht lan-
ge auf die Spielregeln eingehen, son-
dern nur kurz anreiBen, worum es bei
dem Spiel und der Computerumsetzung
geht.

Grundlage ist ein groBer Bestand an
Fragen aus verschiedenen Bereichen
des Lebens. Sie werden nun den Spie-
lern gestellt. Wer die meisten richtigen
Antworten gibt, gewinnt das Spiel. In-
teressant und unterhaltsam wird "Tu-
vial Pursuit” durch die Art der Fragen.
Neben schier unldsbaren, weil vollig ab-
wegigen Fragen, sind es besonders die
vielen Gags, die dazu beitragen.

Jetzt aber zur Computerversion des
Spiels. Schon die duBere Aufmachung
des Programms (groBformatige Kunst-
stoffhiille mit zwei Cassetten und Anlei-
tung) macht einen guten Eindruck. Auf
Cassette 1 befindet sich das Hauptpro-
gramm, in dem auch schon ein Fragen-
block enthalten ist. Cassette 2 stellt wei-
tere Fragen zur Verfligung. Die Domark-
Programierer haben mit dieser Cassette
iibrigens ein Stiick Pionierarbeit gelei-
stet. Der dort abgespeicherte Datablock
kann ndmlich ohne Einschrankungen fiir
die Amstrad-, Spectrum- und Commodo-
re-Computer verwendet werden. Es
handelt sich hier nicht um einen Druck-
fehler; die gleiche Cassette kann tat-
séchlich bei allen drei Computern einge-
setzt werden. Mdglich macht das ein
neues System namens Uniload. Leider
gilt das (noch) nicht fiir das Hauptpro-
gramm.

Nach Programmstart erscheint auf
dem Bildschirm das Hauptmeni mit
zahlreichen Optionen. Zunédchst wird
die Namenseingabe der Mitspieler ver-
langt. Zwischen einem und sechs Spie-
lern kénnen teilnehmen. Dariiber hinaus
kann man folgendes wahlen:

— Start eines Spiels

— Fortsetzung eines unterbrochenen
Spiels

— Timer (kann ausgeschaltet werden;
eingeschaltet hat man die Wahl von
fiinf Sekunden bis neun Minuten zur
Beantwortung einer Frage.)

— TP (der Quizmaster, kann ein- oder
ausgeschaltet werden; dazu spater
mehr.)

— Sound ein/aus

— Load Questions

— Score Chart (ruft eine Grafik auf, in
der angezeigt wird, welcher Spieler
wie viele Fragen aus welchem Gebiet
richtig beantwortet hat. Diese Option
kann jederzeit aufgerufen werden.)

Wenn alle Optionen im Hauptmenii
wunschgemiB eingestellt sind, kann
man beginnen. Die nun folgenden
Schritte wiederholen sich zu jeder Fra-
ge. Zunachst erscheint das Board, also
das Spielfeld. Auf einem Spieltisch sind
die sechs Themenbereiche in Kédstchen-
form unterteilt. TP wirft auf Knopfdruck
einen Pfeil; nun kann man ein Thema
auswiahlen. Ist das geschehen, ver-
schwindet das Board. Auf dem Bild-
schirm taucht der Question-Screen auf.
Es handelt sich dabei um ein grafisch
hervorragend dargestelltes Wohnzim-
mer. Vorne lauft der Quizmaster, ein
kleiner Kerl mit superdicker Nase, auf
und ab. Mit der Option "TP ein/aus”
kann man ihn wieder verschwinden las-
sen und ist dann alleine im Wohnzim-
mer. TP ist aber so ulkig gestaltet, dafl

man auf ihn nicht verzichten sollte.

Am oberen Bildrand taucht jetzt die
Frage auf. Hin und wieder gibt es dazu
weitere Hilfestellungen. Im Themenbe-
reich Entertainment erklingt z.B. bei Be-
darf eine kleine Melodie, und im wissen-
schaftlichen Teil wird auch schon mal ei-
ne Leinwand ausgerollt, das Wohnzim-
mer verdunkelt und eine Grafik vorge-
stellt. Allein das Zusehen macht schon
eine Menge SpaB. An solchen Details
kann man erkennen, wo das Programm
herkommt. Hat man den Timer aktiviert,
wird nicht einfach eine Uhr dargestellt,
nein, eine Kerze, die im Regal steht,

brennt langsam ab (bei "Split Personali-
ties” war es die Lunte!). Ohne Timer
kann man beliebig lange iiberlegen. Hat
man die Frage verstanden, kommt auf
Knopfdruck eine Antwort, die jetzt mit
Ja/Nein quittiert werden muB. Hier se-
he ich den einzigen Nachteil von " Trivial
Pursuit”, denn annédhernd richtige Ant-
worten scheiden aus. Reines Raten kann
dagegen zum Erfolg fiihren. Trotzdem
macht das Spiel unheimlich SpaB. Natiir-
lich sollte man die englische Sprache ein
wenig beherrschen, da es keine deut-
sche Ubersetzung des Programms gibt.

Laut Anleitung sollen iiber 3000 Fra-
gen gespeichert sein. Das konnte ich
nicht liberpriifen, bin jedoch tiberzeugt,
daB es anndhernd stimmt. Nach jeder
beantworteten Frage gibt TP einen lau-
nigen Kommentar. Dann beginnt die
nichste Runde wie zuvor beschrieben.
Ein Teil der Fragen ist wirklich haar-
strdubend und besonders hierzulande
kaum zu beantworten. Wer weiBl denn
schon, ob England gegen Australien mal
irgendwelche besonderen Erfolge im
Kricket erzielt hat. Das ist aber bei "Tri-
vial Pursuit” auch nicht das Entschei-
dende. Im Vordergrund steht reine Un-
terhaltung, und die ist garantiert. Aller-
dings sollten méglichst viele Spieler mit-
machen, denn alleine wird die Sache
doch schnell langweilig. In geselliger
Runde kdnnte sich diese Programm je-
doch schnell zu einem Hit entwickeln,
wozu auch die aufwendige Gestaltung
beitragen wird.

System: CPC 464/664/6128
Hersteller: Domark
Bezugsquelle: direkt aus England
Rolf Knorre
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gibt es ab dem 31.12. am Kiosk

Schachmatt

wird lhr Computer Sie mit dem Algo-
rithmus in dem vorliegenden Heft noch
nicht gesetzt haben, aber den Uber-
gang von der Theorie zur Praxis haben
wir geschafft. Im ndchsten Heft wird es
dann noch praktischer: Wie sucht ein
Schachprogramm die méglichen Zlige
und wie entscheidet es sich fiir den
besten?

Centronics

Das ist nicht nur die Bezeichnung ei-
ner zum Standard gewordenen Paral-
lel-Schnittstelle, diese Firma baut
auch Drucker. Ob die Qualitéat dieser
Gerite ebenso Standards setzen, un-
tersuchen wir in unserem Test des
Centronics GLP II.

Video

In vielen Computerspielen begeg-
nen uns Bilder, die offensichtlich der
Wirklichkeit abgeschaut sind. Digitali-
sieren heiBt das Zauberwort. So kdn-
nen z.B. mit dem Video-1000-Digitizer
Video-Bilder in den Computer lber-
nommen und wie ein normaler Screen
weiterverarbeitet werden.

Joyce-Programme

Der Joyce wird von Schneider in er-
ster Linie als preiswertes Textsystem
vermarktet. Dennoch ist das mitgelie-
ferte Textprogramm “"Locoscript”
nicht jedermanns Sache. Die neuen
Programme "Polyword”, "Polymail”,

"Polyprint” und "Polyplot” sollen jetzt
den Joyce-Anwender zufriedener ma-
chen. .

Conan

Von Schwarzenegger im Film ver-
kdrpert, wird Conan im néchsten
Schneider-Magazin als neues Puzzle
erscheinen. Alle, die das Puzzle in die-
sem Heft vermiBt haben, kénnen mit
der nachsten Ausgabe wieder ausgie-
big puzzeln.

Jackpot

2000 Deutsche Mark liegen im Jack-
pot fir das Anwenderprogramm des
Monats bereit, da fiir die nichste Aus-
gabe keines der eingesandten Pro-
gramme zum Top-Programm gekiirt
werden konnte. Alle Programmierer
haben also noch eine gute Chance,
den Jackpot zu gewinnen.

Stereo-Sound

So klingen die Téne aus Ihrem CPC-
Computer, wenn Sie sich ein Periphe-
riegerdt mit dem ebenso klingenden
Namen "Maestro” zulegen. Enthalten
sind ein Soundverstérker, zwei 30-
Watt-Boxen, ein Kopfhérer und eine
Democassette. Damit will die Firma
Vanguard Leisure Ltd. Sie zum Ma-
estro an Ihrem Computer machen. Ob
es wohl gelingt?
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...UND PLOTZLICH HABEN SIE EINEN PROFI-COMPUTER

...DENN
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SPAREN SIE

BEIM

FESTPLATTE
600,- MARK

Die 20 MB vortex-Drivecard

...zum Nachr{sten, macht aus lhrem Schneider PC 1512
einen Computer, wie ihn Profis brauchen. Denn plétz-
lich haben Sie ein Winchester-Laufwerk mit 20 MB
Speicherkapazitit fir nur 1.398,- Mark* Und
trotzdem Platz fur 2 Floppy-Laufwerke.
Aufler in den SChﬂEiCKET PC 1512 paft
die vortex-Drivecard in jeden IBM und
[BM-kompatiblen PC. Sie ist als echte Slot-
karte ruck-zuck eingebaut, Slotdeckel auf,
Drivecard einstecken, Slotdeckel zu. Pafit!
..ound ist nahtlos in das MSDOS-Betriebs-
system eingebunden,
Also: Sofort zum Schneider-Hindler oder Info-Scheck
an vortex schicken! *empfohlener Verkauispreis

et
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Bitte senden Sie mir weitere Informationen liber lhren
»Schneider PC 1512" und einen Hindlernachweis.
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Fur alle, die lhren Computer nicht nur mit
Anwendungen langweilen wollen, haben
wir aus den Heften 12/85 bis 10/86 zehn
tolle Spiele herausgesucht und auf Cas-
sette verpackt. lhre Augen kdnnen sich
somit voll der Grafik widmen, anstatt ge-
rotet auf Listings zu starren. Damit es aber
noch angenehmer wird, bieten wir die
Sammlung auch gleich auf Diskette an. In
Sekundenschnelle katapultiert man sich
mitten hinein ins Spielgeschehen. Auf bei-
den Datentragern sind folgende Zeitver-
treiber abgespeichert:

Darts (12/85), Senso (12/85), Showdown
(1/86), Jump Over (2/86), Pingo (2/86),
Zentus (5/86), Steinschlag (6/86), Centi-
bug (7/86), Jolly Jumper (8-9/86) und Pyra-
mide (10/86).

Damit Anwender keine kostbare Zeit mit
Abtippen verschwenden miissen, gibt es
jetzt 15 praktische Programme aus den
Heften 12/85 bis 10/86 auf Diskette. Da An-
wendungen auch schnell sein sollen, ha-
ben wir auf eine Cassettenversion ver-
zichtet. Vom Dateiprogramm bis zum
Speicherkibitzer ist so manches Problem
erfafit.

Hexmonitor (12/85), Sprites mit Editor (12/
85), Kalender (12/85), Datenverwaltung (1/
86), DIR-Doctor {Directory-Editor) (2/86),
Mini-Monitor (3/86), Mathematik (3/86),
Statistik (4/86), Baudcopy (4/86), Hidump
(Hardcopy) (4/86), Bicherdatei (5/86), La-
belassembler ASSO (6/86), Notizblock
(Sideklick, 6/86), Basic-Compiler (8-9/86),
Disassembler (10/86).

PASCAL
DISC

Damit Sie sich mehr mit der Theorie unse-
res Pascal-Kurses in den CPC-Magazinen
1/86 bis 11/86 als mit dem Abtippen der
Beispiele beschaftigen konnen, bieten wir
die Programme auf einer einzelnen Dis-
kette an. Wenn Sie aber mit der unten auf-
gefiihrten Liste nicht viel anfangen kén-
nen, so schauen Sie sich doch einfach
noch einmal alle Kursteile daraufhin
durch, ob Pascal nicht doch etwas fiir Ih-
ren CPC wire.

AdreBverwaltung (6/86), ASCli-Lister (7/
86), WS-Konverter (7/86), File Verwaltung
(BDOS-Funktionen) (8-9/86), Grafik-Funk-
tionen (10/86), Firmware-Funktionen (10/
86), Grafikgag (10/86), Liste (11/86) und
noch ein paar mehr.

Software-Bestellschein

Ich bestelle aus dem CPC-Programmservice folgende Software:
Player's Dream Cass. =
Player's Dream 3" Disk
Player's Dream 5,25"Disk -

-

=

Ich wiinsche folgende
Bezahlung:

0 Nachnahme
{zuz. 5.70 DM Versandkoslen)

O Vorauskasse
{keine Versandkoslen)

_ = Codex5,25' Disk
Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen
oder aul Postscheckkonto Karisruhe e
43423-756 Uberweisen Pascal 3" Disk

Anschrift Datum/Unterschrift
Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

Verlag Rétz-Eberle/CPC-Software, Postfach 16 40, 7518 Bretten.




