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GrifB3 Gott-
Guten Tag

Frithjahrskuren haben ja (wenn sie gelin-
gen) den gegenteiligen Effekt, aber
‘Schneider aktlv hat endlich zugelegt
und hat mehr Umfang. Es war keine
leichte Arbeit, denn wir wollen natiir-
lich nicht nur ,, Fiillmaterial** heranneh-
men. Die Frage, wie wir den neu hinzu-
gekommenen Platz nutzen sollten, stellte
sich gar nicht erst. Wir haben jetzt etwas
mehr Gelegenheit, auf Thre Winsche
einzugehen und kénnen mformativer sein.
Unter anderem lesen Sie jetzt eine Arii-
kelserie, die den etwas sc wiilstigen Titel
»Grundlagen der Programmierung —
Aufbau einer Datei” trigt. Dazu gibt
es eine kleine Vorgeschichte.

Viele Einsteiger, die im Laufe des
letzten halben [ahres den ersten Kon-
takt mit der Programmiersprache Basic
hatten, fragten nach einem praktischen
Basic Kurs. Wir waren etwas iberrascht,
als man uns immer wieder sagte: ,,So
etwas wie beim F. W. — nur eben ernst*.
Was unsere Leser damit meinten war
klar; keine trockene Auflistung irgend-
welcher Basic-Anweisungen mit duizen-
den Beispielen, die einzeln betrachtet
gar hkeinen Wert hatten, sondern grund-
sdtzliches Wissen anhand eines einzigen
Beispieles, welches mit dem Gelernten
verbessert oder erginzt werden kann.
In diesem Sinn haben wir uns denn auch
versucht. Eine Datei, die jeder gebrauchen

kaWy, der iiberhaupt einen Computer
bestizt, wird ,auseinandergenommen*
und es gibt zu jeder Routine eine aus-
fiihrliche Erklirung,

Mit den ,, Wie funktioniert ... ““Artikeln
haben wir einmal ein Experiment gewagt.
Wen hat es nicht als Kind schon einmal
gereizt, einen Wecker auseinander zu
nehmen um so zu erfahren, warum er
tickt. Wenn man erst einmal seinen
Computer bezahlen mufte, iiberlegt man
sich derlei Bastelarbeiten zweimal. Die
Diskette oder der Monitor sollen schlief-
lich heil bleiben. Trotzdem bleibt man
aber neugierig. Wir wollen Ihnen deshalb
einmal das Innenleben einiger Gerite
vorstellen, ohne gleich in Fachchinesisch
zu verfallen. Mit einem Diskettenlauf-
werk fangen wir an, geplant sind weiter
Akkustikkoppler, der Monitor und der
Drucker. Es sei denn, Sie erheben Ein-
spruch. Aber aus unseren Telefongespra-
chen mit Thnen haben wir immer wieder
Thr Interesse an solchen Grundlagen ent-
nehmen kinnen.

Damit ist das Stichwort ,,Telefon*
gefallen. Sie werden es auch noch an
anderen Stellen dieses Heftes lesen
kinnen, aber der Hinweis ist uns wichtig
genug. Schneider akiiv ist wieder einmal
umgezogen. Am Tag der Arbeit, dem
1. Mai, packten wir unsere Hard- und
Software unter den Arm und bezogen
grofiere Biirordiume. Sie sehen, damit
unsere Arbeit fiir das Heft nicht leidet,
sind wir auch bereit, einen Feiertag zu
schdnden, Da eine Umstellung durch die

Post nicht so schnell erledigt wird (es
ist und bleibt eben die Post), iibernahmen
wir einfach die vorhandenen Telefonnum-
mern. Ab jetzt sind wir jeden Montag
von 15.00 bis 19.00 Uhr (wie bisher)
unter 089/188057 (neu) zu erreichen.
Aber wie heifit es doch so schon: ,,Alles
new macht der Mai*. So hat sich auch
unser Posifach geindert. Wenn [hre
Leserbriefe in Zukunft die Aufschrift
wSchneider aktiv, Postfach 1161, 8§044
Unterschleifheim * tragen, kommen sie
garantiert an.

Neu ist auch — und damit sind wir
endlich wieder bei dieser Ausgabe — die
Echo-Seite. Es ist Ihre Reaktion auf ganz
bestimmte Themen in vergangenen Aus-
gaben. Hier sollen Sie noch eimmal zu
Wort kommen, denn wir sind ja stolz
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auf unsere Leser, die nicht alles kommen-
tarlos schlucken, was Ihnen vor die Augen
kommt. Meckern Sie also ruhig, wenn
Ihnen der Artikel nicht paft, oder wenn
Sie zum angesprochenen Thema wuch
elwas zu bemerken haben.

Ganz  persinlich méchte ich auch
noch die Gelegenheit nutzen und allen
Autoren meinen Dank aussprechen. Die
vergangene Zeit der Umstellungen wund
der Einarbeit forderte auch von den
Jreien Mitarbeitern einiges an Geduld.
Nun, wo wir aus der grébsten Arbeit
heraus  sind, mochte ich Sie wissen
lassen, wie sehr alle Redaktionsm itglieder
Thre Arbeit schitzen gelernt haben.

Allen — Lesern und Autoren — wiin-
sche ich viel Spaf und Information bei
der ,,dickeren® Schneider aktiv,
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BIG TROUBLE!

TEST

Karate, Kung Fu, asiatische Zauberei, dies waren schon immer sichere
Mittel fiir einen Kinohit. Kult- und Star-Regisseur John Carpenter drehte
mit diesen Mitteln seinen neuesten Film und hatte -~ wie nicht anders zu
erwarten -- Erfolg. Softwareproduzenten scheinen heutzutage bereits in
der Vorbereitungsphase zum Film das Drehbuch zu hekommen, denn wie
anders ist es zu erkldren, daB sich fast zum Kinostart schon das Computer-
spiel auf dem Markt befand. Solche Eile ist nicht immer zum Wohle des
Kaufers (wie ,,Ghostbusters” bewies), und so fragt es sich, ob aus ,,Big
Trouble in Little China’ nicht ,,Big Trouble im CPC” wurde.

Damit sich das Weiterlesen lohnt,

darf vorweg gesagt werden, daf} der
Versuch der Umsetzung gelungen
ist. Nach der Spectrum- und C64-
Version folgte die Adaption fiir die
Schneider Computer und eine gut
gelungene noch dazu. Graphik und
Spielmotivation lassen kaum Wiin-
sche offen. Lediglich der Sound
hitte etwas besser ausfallen knnen.
Doch dazu spiter mehr. Zundchst
einmal die Handlung des Program-
mes:
Der dufierst bosartige Mandarin Lo
Pan muf} einen Didmonen besénfti-
gen, um einen menschlichen Kor-
per zu bekommen. Der Dimon will
fir diesen Zweck ein Midchen mit
grimen Augen geopfert haben, was
denn sonst?

Die Anhinger von Lo Pan machen
sich deshalb auf die Suche nach
grindugigen Midchen und finden
auch welche, nimlich Gracie Law
und Miao Yin, die Freundinnen des
Amerikaners Jack Burton und des
Chinesen Wang Chi. Diese sind da-
mit aber naturgemdfi iiberhaupt
nicht einverstanden und werden
deshalb auch gar nicht gefragt. Ihrer
besseren Hilfte beraubt, fackeln die
beiden nicht lange und machen sich
zusammen mit dem chinesischen
Zauberer Egg Shen auf den Weg
durch das Strafengewirr von China-
town in San Francisco und dessen
Abwasserkanile zum Hauptquartier
des bosen Mandarins.

Der Weg fiihrt in Hallen, die tief
unter der Erde verborgen sind. Dort
gilt es, Lo Pan ein fiir alle Mal zu
besiegen. Eine Aufgabe, die sich
leichter anhort als sie ist. Lo Pan
verfiigt nimlich lber ganz enorme
Krifte der Selbstheilung und muf}
deshalb mehrmals getotet werden.
Ist dies geschehen, gibt es ein Hap-
py End und damit auch ein Wieder-
sehen mit Gracie und Miao.

Der Spieler steuert in diesem Spiel

drei Figuren: Jack Burton, Wang
Chi und Egg Chen. Die Spielfiguren
bewegen sich von rechts nach links,
d.h. sie stehen am rechten Bild-
schirmrand schon hintereinander
und der Hintergrund scrollt sauber
je nach Bewegungsrichtung von links
nach rechts, bzw. von rechts nach
links. Die am weitesten links stehen-
de Figur ist die aktuelle Spielfigur.
Die anderen laufen brav und treu
hinter dieser her. Den Weg ins
Hauptquartier Lo Pans zu finden,
ist ziemlich einfach. Da es nur die
Bewegungsrichtungen vorwirts und
riickwirts gibt, geht man einfach
immer nur vorwirts (ist ja auch
irgendwie logisch!). Spieler, die ein
sehr lang andauerndes Spiel vor-
zichen, kénnen aber selbstverstind-
lich auch nach einiger Zeit wieder
riickwirts gehen, sofern es ihnen
mit der Befreiung der Damen nicht
allzu sehr eilt. Die Zahl der Feinde
wird dabei etwas gréfler, ihre
Kampfstiarke dndert sich aber nicht.

Ach ja, die Feinde. Sie kommen
dem Spieler in regelmiBigen Abstin-
den entgegen. Je nach aktueller
Spielfigur und ihrer Bewaffnung
kann man den Feind erschlagen
(Jack Burton ohne Waffe und Wang
Chi ohne Waffe), erschiefien (Jack
Burton mit Waffe), erstechen (Wang
Chi mit Sibel), durch Feuerblitze
vernichten (Egg Chen ohne Zauber-
trank) oder durch Magie vernichten
(Egg Chen mit Zaubertrank). Die
Waffen, also Zaubertrank, Schnell-
feuergewehr oder Sibel, besitzen
alle nur eine begrenzte Lebensdauer,
daran sollte man denken, denn die
Begegnung mit dem Uberbésewicht
steht ja noch bevor.

Auch die korperliche Verfassung
der Spielfiguren nimmt durch lange
oder kurze Kimpfe mehr oder we-
niger schnell ab. Manchmal stehen
aber grofie Schiisseln mit Essen auf
der Strafe (ja, Sie haben richtig ge-
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Ladebild von ,,Big Trouble ...
wenig Ahnlichkeiten mit den Filmhelden

— Nur

(oben)

Der Magier darf schweben — Auf dem
Weg zu den Geiseln (unten)

lesen: mitten auf der StraBe!). Es
wird ein ewiges Ritsel bleiben, wer
diese dort deponiert hat. Bewegt
man nun eine Spielfigur dariiber, so
hat diese sofort wieder die volle
Energie. Der Kalorienverbrauch,
oder die Zufuhr derselben, wird iib-
rigens am unteren Spielfeldrand
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durch Yin und Yang Symbole dar-
gestellt, die sich allmédhlich aufls-
sen, um den Fortschritt der Zwangs-
diit anzuzeigen. Wenn Sie eine Waf-
fe entdecken, dann bewegen Sie die
Spielfigur, die am besten damit um-
gehen kann, dariiber. Ein Bild dieser
Waffe wird dann am Bildschirm an-
gezeigt, zum Zeichen, daf} sie sich
im Besitz der Spielfigur befindet.
Der Punktestand steht iibrigens
ganz unten am Bildschirm. Er ist
allerdings fiir den Spielverlauf weni-
ger von Bedeutung. '

TEST

Kampf in den Chinatown;
Gut gehiipft ist halb gewonnen

Die ganze Mission unserer Helden
ist in vier Stufen unterteilt. Erste
Styfe: Die Strafien von Chinatown.
Hier kommen einem ,,unbewaffne-
te Experten der ostlichen Kriegs-
kinste* (laut Anleitung jedenfalls)
entgegen. Die Kriegskiinste beste-
hen aber lediglich darin, daf} sie vor
der Spielfigur auf- und abhiipfen
(man soll sich wohl krank lachen).
Ein Kampf kann hier sehr lang
werden, weil es schon mal etwas
linger dauern kann, bis man diesen
lebenden Gummibiéllen eins verpas-
sen kann.

Das tollste aber ist, dal manche
wohl verstindlicherweise keine Lust
haben, sich verpriigeln zu lassen. Sie
hiipfen nach einigen bemerkenswer-
ten Demonstrationen ihrer Sprung-
kunst einfach wieder davon. Es
kann aber auch passieren, dafi
einem ein schieBwiitiger Geselle be-
gegnet. Ist man hier nicht schnell
genug, hat man keine Chance mehr.
In Stufe zwei wird die Sache dann
schon ein bifichen schwieriger. Man
bewegt sich hier durch die Abwas-
serkanile. Neben den zahlreichen
,;Experten der ferngstlichen Kriegs-
kimste tauchen aus den Seitengin-
gen manchmal grifiliche Monster
auf, die allerdings unbesiegbar sind.
Lo Pan hat anscheinend fiir alles
gesorgt. In so einem Fall hilft nur
ein grofer und weiter Sprung der
ersten Spielfigur. Dies scheint die
Monster derart zu verbliiffen (viel-
leicht amiisieren sie sich auch iiber
diese stindige Hiipferei), da} sie
den nachfolgenden Kameraden
nicht an den Kragen wollen.

Die dritte Stufe ist dann das
Hauptquartier von Lo Pan. Hier be-
gegnen einem die sogenannten
Sturmtruppen Lo Pans. Sie besitzen
— der Springerei nunmehr miide ge-
worden — fast alle ein Gewehr. Ein
weiteres Merkmal sind ihre bereit-
krempigen Hiite ( so echt chine-
sisch!), Hat man sich auch hier vor-
beikimpfen kénnen, gelangt man in
Stufe vier, die letzte und auch
schwerste.

Hier werden die meisten von
Ihnen scheitern und man kann es
sich als Ehre anrechnen, bis hierhin
vorgedrungen zu sein. Aber Kneifen
gilt nicht, denn es geht ja immer
noch um die Befreiung der griin-
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dugigen Damen. Zuerst wird man
von Sturmtruppen mit einer krafti-
gen Gewerhrsalve empfangen. Da-
nach lernt man den grofien Lo Pan
personlich kennen. Er schwebt auf
einer geheimnisvollen Wolke auf die
Helden zu, die es gewagt haben, in
sein Reich einzudringen. Da er, wie
schon am Anfang erwihnt, iiber die
enorme Kunst der Selbstheilung
verfiigt und mit den besten Waffen
ausgeriistet ist, bedarf es schon eini-
ger Miihe, thn zu besiegen. Welche
Waffen er besitzt, soll hier nicht er-
wihnt werden, um die Spannung
nicht vollends zu nehmen. In Sa-
chen ,,Fernostliche Kampftechni-
ken“ werden Sie allerdings einiges
dazulernen koénnen.

Grafik und ,,Action” gut pro-
grammiert und der Preis stimmt auch

Das ganze Spiel weist durchgehend
saubere Graphik und ein butterwei-
ches Scrolling auf. Die Spielmotiva-
tion ist fiir einen normalen Com-
puterfreak schon sehr hoch, vor-
ausgesetzt, man akzeptiert die ver-
riickte Geschichte mit einem klei-
nen Augenzwinkern. Der phantasie-
vollen Story ist es zu verdanken,
daB man auch einmal ohne schlech-
tes Gewissen an die ,,Ballerfans‘
denken darf, fiir die das Spiel ein
wahrer Genuf3 ersten Grades sein
diirfte. Der Sound hitte etwas
besser ausfallen konnen, ist aber
durchaus ausreichend. Der Preis
von etwa 30 Mark fiir die Kassette
bzw. 45 Mark fiir die Diskette ist
durchaus angemessen. Man bereut
den Kauf nicht.

Fazit: Als Spiel schon gut, in der
Gruppe der Filmumsetzungen
hervorragend

Eine Leinwandumsetzung, die aus-
nahmsweise sehr gut gelungen ist
und sowohl fiir Ballerfans auch als
fir etwas ernstere Computerfreaks,
die ab und zu mal ein Spielchen wa-
gen, geeignet ist. Fir Hektiker und
solche, bei denen es schnell gehen
muB, ist es wohl nicht das richtige,
da das Spiel eher gemiitlich ablauft
und ein klein bifchen Strategie
schon notwendig ist. Bei diesem
Programm stort es ausnahmsweise
einmal nicht, wenn man den Film
gesechen hat. Das Abenteuer im
Computer hilt sich an das Original
und reizt zum Eingreifen. (TB)
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AGATHA CHRISTIE
HATTE BEI DIESEM SPIEL
PROBLEME: MURDER ON

THE ATLANTIC

Software zum Sammeln — So lautete eine Forderung von Schneider
aktiv, die den Kopierschutz iiberfliissig machen wiirde (5/87). Wir hétten
damals schon gerne auf ,Murder on the Atlantic’* hingewiesen, aber
das Kriminalspiel ist brandneu. Hier wurden genau jene Kriterien beher-
zigt, mit denen beide Seiten — Anwender und Softwareverlage — leben
konnen. Der Kniiller von Infogames ist nicht kopiergeschiitzt und doch
wird wohl jeder das Originalprogramm kaufen.

Schon das Aufiere der Verpackung
dieses neuen Spiels deutet auf
das AuflergewShnliche hin. Die
Diskette befindet sich nicht in
einer sonst iiblichen billigen Pla-
stikverpackung, sondern in einer
stabilen Mappe in DIN A4-Grofie,
die mit einem Leinengiirtel ver-
schlossen ist. Die modische Wei-
terverwendung des letztgenannten
Utensils setzt allerdings eine Wes-
pentaille voraus. Trotzdem sollte
jeder die Verpackung genau (!)
untersuchen und seinen kriminali-
stischen Scharfsinn walten lassen.
(Mehr sei hier nicht verraten).

Reichhaltige Unterlagen
fiir Hobbykriminalisten

Die. Uberraschung wird noch
grofler, wenn man diese Mappe
dann aufmacht. Denn da befin-
det sich nicht nur die Diskette,
bzw. Kassette drin, sondern man
findet auch noch andere Sachen:
eine Patronenhiilse, ein Stiick Mi-
krofilm, eine Karte in Blinden-
schrift, einem Geheimcodebrief, ein
Foto einer Pistole, ein Streichholz,
ein Knopf, ein Stick Bindfaden,
eine Fiillerpatrone, ein anonymes
Telegramm, eine Passagierliste, di-
verse Fotos, verschiedene Briefe,
ein Exemplar der Zeitung ,Le
Courier, einige Visitenkarten, ein
Schiffsplan und Notizen.

Zuerst wird man sich sicherlich
wundern, denn dieses Zubehor ist
fir ein Computerspiel ungewdhn-
lich. Aber wenn man dann ,,Mur-

Das Titelbild (oben)

Spielablauf in drei Windows

der on the Atlantic“ einlidt, be-
merkt man bald, dafl alle Utensi-
lien als Beweisstiicke doch beno-
tigt werden.

Die Vorgeschichte:
Ein schindliches Verbrechen

Sie befinden sich an Bord eines
der grofiten, luxuridsesten, schnell-
sten und modernsten Postschiffe
der dreifliger Jahre. Dieses Schiff
gab es tatsichlich und gehorte
damals der Compagnie Generale
Transatlantique. Bei seiner ersten
Atlantikiiberquerung errang dieses
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Superschiff, die ,,Bourgogne*, das
sogenannte Blaue Band fiir einen
neuen Geschwindigkeitsrekord auf
der Strecke Europa—Amerika. Die-
ses Schiff protzte vor Luxus, war
aber auch technisch seiner Zeit
voraus, denn es hatte als erstes
seiner Art das gerade neuerfun-
dene Radar an Bord.

Und auf diesem Schiff ereig-
net sich eine merkwirdige Ge-
schichte (die ist allerdings wieder

frei erfunden). Sie beginnt mit
einer Leiche. Doch nirgends findet
sich eine Spur, die auf den Morder
hinweist. Jedes Mitglied dieser so
illustren Gesellschaft, die sich an
Bord befindet, kann es gewesen
sein. Und Sie sind der Detektiv,
der diese mysteriése Geschichte
aufdecken und den Mérder fin-
den sowie Licht in das Dunkel
dieser ganzen Geschichte bringen
wird.

Das Spiel: Detektivischer
Scharfsinn ist gefragt

Bevor Sie das Spiel starten, soll-
ten Sie sich die 40 Bilder der in
Frage kommenden Personen aus




dem beigefiigten Zettel ausschnei-
den und jedes Bild dann so auf
mehrere Zettel kleben, daf3 Sie
sich stindig Notizen zu den Aus-
sagen, Verhoren, Ergebnissen und
was Ihnen noch so wichtig er-
scheint, notieren konnen. Denn
dieses Spiel ist eine Kombination
aus Adventure, Grafik-Aktion,
Tisch-Spiel und Kombinationsfahig-
keit.

Nachdem Sie dann aber das Spiel
gestartet haben, sehen Sie nach
dem Titelbild das Schiff in der
Seitenansicht vor sich. Ein klei-
ner blinkender Punkt im unter-
sten Deck zeigt Ihnen an, wo Sie
sich gerade befinden. Diesen Punkt
konnen Sie mit den Cursortasten
nach rechts oder links bewegen.
Eine erdriickende Vielzahl an Ka-

auf Sie. Dazu er-
scheint in einem Window die
Bezeichnung des Raumes, in dem
Sie sich gerade aufhalten.

Wollen Sie sich dann in diesem
Raum umsehen, miissen Sie die
Copy-Taste driicken, und das Bild
des Raumes erscheint. Nun haben
Sie die Moglichkeit, diesen Raum
zu durchsuchen (Taste D). Und
so geht es dann weiter, Sie durch-
suchen Raum fiir Raum. Treffen
Sie einen Passagier oder ein Mit-
glied der Mannschaft an, so kénnen
Sie ihn verhéren (Taste V). Und
das, was das Verhor dann ergibt,
ist mitunter wichtig fiir den Fort-
gang der Ermittlungen. Aber zuviel

binen warten
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soll hier nicht verraten werden,
denn Sie sollen ja diesen Fall
16sen.

Anfangs erscheint Thnen manches
sicherlich verwirrend und wenig
logisch, aber je weiter Sie mit
Ihren Ermittlungen vorwirts kom-
men, desto klarer wird alles. Dazu
gehoren allerdings Phantasie und
Kombinationsgabe.

Wenn Sie jetzt von einem Deck
aufs andere wechseln wollen, gehen
Sie zuriick zum Fahrstuhlschacht
und rufen mit der Pfeil-Taste den
Lift, der Sie nach Eingabe des
gewiinschten Decks dorthin trans-
portiert.

Bei solch einer Mammutarbeit
ist gelegentlich eine Pause not-
wendig und die Speicherung des
Spielstandes muff moglich sein.

Wenn Sie nach einiger Zeit also
mit den Ermittlungen zunichst
aufhéren wollen und das Programm
mit der Escape Taste abbrechen,
werden die bis dahin ermittelten
Fakten abgespeichert. Beim nich-
sten Benutzen des Programmes
beantworten Sie die Frage, ob
der Stand der Ermittlungen ge-
laden werden soll, mit ,J*, die
alten Daten werden eingelesen und
Sie konnen mit Ihren Ermittlun-
gen fortfahren.

Insgesamt enthilt die Diskette/
Kassette mehr als 60 Programme
und Dateien, so z. B. die Datei
,,Ermittlungsstand®, ,,Auswertungs-
test*, ,,Zeugenaussagen sowie die
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digitalisierten Bilder
Personen, die fiir den Fortgang
der Geschichte vonndten sind.
Wir kennen zwar nicht die Kas-
settenversion, aber bei der Viel-
zahl der Datelen mochten wir
von vornherein zur Diskette raten.

der vierzig

Das Programm: Ausgezeichnete
Grafik und deutsche Handlung

Die Bildschirmgrafik mag viel-
leicht auf den ersten Blick etwas
enttiuschen, denn man sieht im
wesentlichen nur den Querschnitt
des Schiffes. Wer einen kleinen
optischen Anreize bendtigt, sollte
entweder so schnell wie moglich
anfangen zu spielen oder er sollte
sich die Demoversion auf der
B-Seite der Diskette anschauen.
In jedem Fall werden die Bilder
stindig besser und sind nur zu
loben. Teilweise ist gleichzeitig der
Schiffsplan, das Portrait einer Per-
son und ein Bild des Raumes zu
sehen. Neben dem wichtigen Text,
versteht sich.

Dabei wurde grofler Wert auf
den Stil der Zeichnungen gelegt.
Wie im Handbuch versprochen,
bemiihte man sich die Stimmung
des Art Deco der Moderne. Marie-
Anne Allison hat dafiir Original-
fotos als Vorlage benutzt. Die
ausgezeichnete Qualitit der Arbeit
kann hier nur bestitigt werden.
Fir die Portraits der Personen
digitalisierte man von vornherein

Fotos, eine Mihe, die sich aus-
zahlte.
Fazit: Neue Art der Software

Ein Spiel véllig neuer Art mit
sehr guter Grafik und faszinieren-
der Spielidee. Die Programmierer
haben ihr ganzes Koénnen einge-
setzt, um ein wirklich neuartiges
und interessantes Spiel zu pro-
grammieren und nicht, um einen
Kopierschutz einzubauen, der das
Herstellen von Sicherheitskopien er-
schwert oder unméglich macht.
Aber wir sind sicher, da ,,Murder
on the Atlantic* auch im Origi-
nal von vielen Usern gekauft wird,
denn fiir die meisten wird auch
der Besitz des Zubehors wichtig
sein.

Vielleicht ist dies auch fiir die
anderen  Software-Verlage eine
Uberlegung wert. (JE)




Die Hobbytronic/Com-
puterSchau in Dortmund
war ein idealer Zeitpunkt
fiir Besucher, die sich
Zusatzhardware fiir ihre
CPCs besorgen wollten:
Giinstige Angebote in
Hiille und Fiille. Auch ich
war auf der Suche nach
weiterer Hardware und
zwar ganz speziell auf
der Suche nach Zusatz-
laufwerken fiir die CPCs
und auch fiir die Schnei-
der PCs. Wie es der Zu-
fall wollte, kam ich bei
einem meiner ,,Suchgin-
ge*“ auch bei der Firma
Vitalli & Straufl vorbei,
iiber deren DISKPARA
wir im Heft 2/87 berich-
tet hatten. V&S bot ne-
ben dem schon erwihn-
ten Programm auch ver-
schiedene Diskettenlauf-
werke an und so ent-
schied ich mich (auch
aufgrund des giinstigen
Preises) ganz spontan
zum Kauf von zwei
TEAC-Laufweken.

Das eine Laufwerk, das
ich auswihlte war ein
5,25-Zoll-Laufwerk mit
der Typenbezeichnung
FD-55GFC-17. Das zwei-
te ein 3,5-Zoll-Laufwerke
mit der Bezeichnung FD
35 FN-04/23.

1,6 MByte Speicherplatz

Zuerst nihere Informa-
tionen zu dem von mir
gewihlten 5,25-Zoll-
Laufwerk. Es handelt
sich dabel um eine Disket-
tenstation, die eine Maxi-
malkapazitit von 1,6
MByte ,,fahren‘ kann. In
dieser Weise wird es bei-
spielsweise in AT-Compu-
tern betrieben. Bei die-
sem Betrieb wird mit
einer Diskettenumdre-
hungsgeschwindigkeit
von 360 Umdrehungen
pro Sekunde gearbeitet,
die Daten-Transfer-Rate
liegt dann bei 500 Kbit/
sec. Ein anderes 5.25h-
Laufwerk (ohne diese
Méglichkeit) wire zwar

TEST

ZUSATZLAUFWERKE '

- AM CPC

Nachdem wir im Heft 1/86 schon das Programm
Diskpara in Verbindung mit einem Vortex-Laufwerk
getestet hatten, war fiir uns natiirlich auch interessant,
inwieweit sich auch andere Laufwerke an einen CPC
anschlieBen und sowohl mit Diskapara als auch mit
dem Vortex-Controller betreiben lassen. Hierzu
wahlten wir zwei Laufwerke der Firma TEAC aus. Ob
es dabei Probleme gab, erfahren Sie in diesem Artikel.

preisgiinstiger ge-
wesen, aber irgendwann
habe ich ja doch mal
einen IBM-AT (oder AT-
Kompatiblen) und dann
kann ich dieses Laufwerk
bestimmt gut gebrau-
chen.

Fiir den Einsatz in Ver-
bindung mit einem CPC
sollte es aber mit 300
Umdrehungen pro Minu-
te arbeiten, wodurch
dann eine Maximalkapa-
zitit von 1 Megabyte
unformatiert vorliegt; die
Daten-Transfer-Rate  ist
fir diesen Betriebsmode
mit 250 KBit/sec ange-
geben. Evtl. wire es zwar
moglich, auch bei den
CPCs mit 1,6 MByte zu
arbeiten, dies habe ich
aber noch nicht weiter
untersucht. Ich vermute
vor allem Probleme bei
der Dateniibertragungsge-
schwindigkeit, aber wie
erwahnt, ich wei es
nicht sicher.

Keine Formatprobleme

Das Laufwerk besitzt
zwei eingebaute Schreib-/
Lesekopfe und arbeitet
dadurch  normalerweise
mit zweimal 80-Spuren
(= 160 Spuren). Die reel-
le Kapazitit der Diskette
ergibt sich durch das ver-
wendete Format und das
kénnen unter CP/M sehr
viele und sehr unter-
schiedliche sein. Damit
Sie aber eine Vorstellung
davon haben, welche
Kapazititsgrofie erreicht
werden kann, sei ange-
fiihrt, daf} beispielsweise
mit dem  Programm
DISKPARA bis zu maxi-
mal 840 KB eingestellt

Bild 1: ,Enthiillte” 3 Zoll
Diskette.

Bild 2: Das gesamte Innenle-
ben der Diskettenstation.
Oben der groRere Antriebs-
motor, unten der Schrittmo-
tor fiir den Lesekopf.

Bild 3: Detailaufnahme des
Lesekopfes (Mitte), dahinter
der Antriebsmotor, unten
links der Schrittmotor.




werden konnen. In Ver-
bindung mit dem VOR-
TEX-X-Modul erhalten
Sie eine benutzbare
Kapazitit von 704 (720)
KByte.

Was mufite aber getan
werden, bis das Laufwerk
in Verbindung mit einem
CPC eingesetzt werden
konnte? Vorhanden war
nur das ,nackte” Lauf-
werk, also ohne Gehduse,
Netzteil und Verbin-
dungskabel. Fir den er-
sten Test mufite deshalb
das Netzteil der Vortex-

Station herhalten. Das
hatte den Vorteil, daf
bereits der Busstecker
Diskpara als Helfer

mit dem entsprechenden
Verbindungskabel  vor-
handen war. Meine Ar-
beit beschrinkte sich al-
so auf das Offnen der
Vortex-Station- und den
korrekten Anschlufi des
Laufwerkes. Als Verbin-
dung waren also das
Kabel fir die Versor-
gungsspannungen sowie
das Buskabel anzuschlie-
Ben. Damit war das Pro-
blem des AnschlieBens
gelost. Vorher hatte ich
noch die Jumper (Kurz-
schlufbriicken fiir ver-
schiedene Laufwerkskon-
figurationen) iiberpriift
und eingestellt.

Gespannt schaltete ich
den CPC ein und (wer
hat etwas anderes erwar-
tet?) alles funktionierte
so, wie ich es erwartet
hatte: Das Laufwerk ar-
beitet mit dem Vortex-
Controller ohne Proble-
me. Auch die weiteren
Tests in Verbindung mit
dem Programm DISK-
PARA (ohne angeschlos-
senen Vortex-Controller)
zeigten  keinerlei Pro-
bleme auf. Normalerwei-
se hatte ich nun nur noch
ein  Laufwerksgehduse
und ein entsprechendes
Netzteil besorgt und alles
zusammengebaut und

B_ild 4: _Innenleben des Controllers. Mit ICs bestiickte Pla-
tine. GroRter Baustein direkt unter der Steckerleiste ist das

32 KByte ROM.

hiitte damit — ohne Con-
troller — in Verbindung
mit DISKPARA ein voll-
wertiges zweites Lauf-
werk fiir den Betrieb
unter CP/M gehabt. Da
dieses Laufwerk bei mir
aber fiir den Schneider
PC und spiter evtl. fiir
eine AT-Maschine vor-
gesehen ist, habe ich in
dieser Richtung keine
Aktivititen  unternom-
men. Sinn dieses Tests
war nur, Ihnen mitzu-
teilen, ob es klappt!

Das 3,5-Zoll-Laufwerk

Dieses Laufwerk besitzt
ebenfalls zwei Schreib-
Lesekopfe und kann auch
zweimal 80 Spuren ver-
arbeiten. Dadurch ist auch
bei diesem Laufwerk eine

Kapazitit von einem
Megabyte (unformatiert)
gegeben.

Der Hauptunterschied

zum vorherigen 5,35
Zoll-Laufwerk ist vor al-
lem die Diskettengrofe
von $,5-Zoll, die sich in
der letzten Zeit vor allem
bei den PCs immer mehr
durchsetzt. Aber auch bei
CPC-Besitzern hat dieses
Format schon einige An-
hinger gefunden, vereint
es doch grofe Speicher-
kapazitit mit guter Ro-
bustheit der Disketten.
Auch zu diesem Test
wurde anfangs das Netz-
teil der Vortex-Station
mifibraucht.  Allerdings
konnte der Anschlufy
nicht so einfach durchge-
fithrt werden, denn der
Anschlufstecker fiir die
Spannungsversorgung

und auch der fiir den Bus-
anschluf paBten nicht.
Deshalb war ein spezielles
Kabel notig. Fiir die Bus-
verbindung bestellte ich
bei V&S ein fertig-kon-
fektioniertes Kabel, fiir
die Versorgungsspannun-
gen den hierfir notigen

Stecker. Da ich vorhatte,
dieses Laufwerk zusam-
men mit einem Netzteil
in ein kleines Gehiuse
einzubauen, folgte auf
diese Bestellung auch
noch die fiir das Gehiduse
und Netzteil. Zum Test
wurde aber die Span-
nungsversorgung in Frei-
luftverdrahtung durchge-
fithrt.

Auch dieses Laufwerk
funktionierte sofort und
dies sowohl mit dem
Vortex-X-Modul als auch
mit Diskpara. Nachdem
auch dieser Test positiv
war und nachdem ich
auch meine Versuche am
Schneider PC durchge-
fithrt hatte, stand einem
Einbau aller Komponen-
ten in das Gehiuse nichts
mehr im Wege. Sicher
hitte ich bei V&S auch
die fertigen Laufwerke
bestellen konnen, also
inklusive Gehiuse, Netz-
teil und Kabel, aber ich
hitte diese Laufwerke ja
trotzdem zerlegen miis-
sen, da sie auch im
getestet werden sollten.

Fertig nach 30 Minuten

Der Zusammenbau war
innerhalb von ca.
Minuten  durchgefiihrt
und alles klappte auf An-
hieb. Ich verfiige damit
nun iiber die Moglichkeit,
alle derzeit iiblichen
Diskettenformate lesen
und schreiben zu kénnen
und mein CPC 6128 hat
bisher klaglos alle meine
Experimente  iiberstan-
den.

Wenn man die derzei-
tigen Preise der angebo-
tenen Laufwerke sieht,
kann man nur sagen, die
Erweiterung des CPCs
mit einem MegaByte-
Drive ist sicherlich eine
sehr sinnvolle und preis-
werte Aufriistung, egal
ob im 5,25- oder 3,5-
Zoll-Format.

(LM)
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WIR UBER UNS
HOHER BESUCH

Eines Tages kam eine gute
Fee zu unserer Programmre-
daktion und fragte nach den
iiblichen drei Wiinschen, wo-
bei sie vorsorglich den An-
spruch auf Erfilllung nicht
garantieren wollte. Tatsdch-
lich hérte sie nur kurz zu und
verschwand dann mit den
Worten: ,,Das geht mich
nichts an*,

An dieser Stelle wollen
wir deshalb einmal etwas
iiber die Wiinsche der Pro-
grammredaktion  schreiben,
die ansonsten zuwenig Kon-
takt mit den Lesern hat.
Es geht natiirlich um die
Programmeinsendungen.

Nach einer strengen, aber
wohlmeinenden Priifung er-
hilt der Autor eventuell die
entsprechende Nachricht (...
wird in einer der nachsten
Ausgaben ..) und darf der
Dinge harren, die da kom-
men. Einige Programmierer
sind dariiber aber so erfreut,
da sie sich sofort noch
einmal an den Computer
begeben und eine Verbesse-
rung programmieren. Und
wenn die dann endlich bei
uns ist kann es sein, da8
das Listing schon lingst fiir
den Fotosatz aufbereitet und
eine nachtrigliche Anderung
nicht mehr méglich ist. Ar-
gerlich ist dies fir alle Be-
teiligten, Der Autor mdéchte
ja mit seinem besten Kénnen
reprisentiert werden, und un-
sere Programmredaktion steht
verzweifelt vor einer Neuauf-
lage und weif nicht, was
sie damit anfangen soll. Also:
Wenn Ihnen eine Verbesse-
rung zu Jhrem Programm ein-
fillt, dann eilt es. Schicken
Sie uns Ihre Ideen auch dann
schon zu, wenn Sie zu Ihrem
Programm noch keine Ant-
wort erhalten haben. Ande-
rungen, die uns vielleicht zu
spit erreichen koénnten, sen-
den Sie bitte nicht in Form
eines neuen Programmes, son-
dern als Brief, in dem Sie
die betreffenden Zeilen auf-
listen und die Korrektur vor-
schlagen. Diesen Brief kénnen
wir dann immer noch, auch
in grofiter Eile, auf den Dia-
log-Sciten unterbringen.

Der zweite Wunsch betraf
die REM-Zeilen, Meistens
sind diese ja recht hiibsch
gemacht und mit vielen Stern-
chen zum eigentlichen Kom-
mentar versehen, aber leider

in einem 80 Zeichen/Zeile
Modus. Wir drucken aber
der Ubersichtlichkeit halber
mit 40 Zeichen je Zeile
und dabei wird jeder noch
so schone Text zerstort. Dar-
aus folgert: Wenn schon der

wenn es mal nicht so klappt
wie geplant. Ein aktuelles
Beispiel war auch gegeben,
die Softbox fir das Spezial-
heft 2/87. Und da wollen
wir mal erzihlen, wie unser
»lape* so gemacht wird,
damit eben ein wenig mehr
Geduld aufkommt. Aufer-
dem gibt es noch einen Tip,
was zu machen ist, wenn
sich die Lesefehler bei einem
Programm hiufen.

Zuerst einmal geben wir —
kurz nach Redaktionsschluff

fiir Leserbriefe lautet;
Schneider aktiv
Postfach 11 61

WICHTIG: Neues Postfach

Die Redaktion von Schneider aktiv besitzt ab so-
fort ein neues Postfach. Unsere korrekte Anschrift

8044 UnterschleiBheim

188057 zu erreichen.

WICHTIG: Neue Telefonnummer

Wir sind wieder einmal umgezogen. Diesmal
allerdings nur in groBere Biiroriume. Unsere Hot-
line fiir Fragen und Kritik (montags von 15.00
bis 19.00 Uhr) ist jetzt mit der Nummer 089/

Kommentar — der ja eigent-
lich- schon ausreicht — hinter
einem REM mit Sonderzei-
chen verziert wird, dann soll-
te der 40-Zeichen Modus be-
riicksichtigt werden.

Dritter und letzter Wunsch
(mehr wollte die gute Fee
nicht genehmigen) unserer
Programmredaktion betrifft
die Bedienungsanleitung. Die-
se besteht hiufig genug nur
aus dem Satz: ,,Dieses Pro-
gramm erkldrt sich von allei-
ne*. Vielleicht liegt es auch
an unserem mangelnden Ver-
stindnis, aber meist ist es
damit nicht getan. Ein paar
erliuternde Sdtze zur Pro-
grammfiihrung wiirden ja rei-
chen, um uns die Arbeit
wesentlich  zu erleichtern,
Auflerdem konnen wir dann
besondere Kniffe des Autors
an unsere Leser weitergeben
und allen wire geholfen.
Zum Begleittext gehort auch
der Losungsweg eines Ad-
ventures, damit wir das ganze
Programm auf seine Lauf-
fahigkeit untersuchen kénnen
und nicht spiter der Leser
enttiuscht wird.

Da die die gute Fee nun
einmal da war, besuchte sie
auch gleich unseren Kasset-
tenservice. Hier gab es nur
einen Wunsch, nimlich den
nach etwas mehr Verstindnis,

— eine Masterkassette in das
Kopierwerk., Bezicher . der
Softbox werden sich erin-
nern, daf auf der letzten
Spezial einige Binirfiles war-
ren und gerade die fiihrten
zur ersten Reklamation. An-
ruf bei uns: ,,Wie bekommt
man Binirfiles in den Com-
puter?“. Man muff dazu sa-
gen, dafl es sich hier um ein
professionelles  Kopierwerk
fir die schonsten Musikauf-
nahmen handelt, aber ein
Programm ist  schliellich
nicht Beethovens Fiinfte. Die
vom Werk erstellte Kopie
kommt dann zu uns und
wird gepriift. Ist sie einwand-
frei %diesrnal war sie es)
geht sie sofort zuriick und
darf fir die Massenproduk-
tion benutzt werden. Die
wird dann geliefert und mit
einigen Stichproben gepriift.
Um beim Beispiel zu blei-
ben: Die Einzeltests verlie-
fen negativ, keine Reaktion
im CPC. Nach der Riicksen-
dung der Ware kam ein
emporter Anruf vom ,,Ober-
chefkopierer; am CPC der
Firma funktionieren die
»Dinger* ausgezeichnet, Ein
paar Nachfragen brachten
Klarheit:

Das Kopierwerk benutzt
einen CPC 6128 mit einem
zusitzlich angeschlossenen
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Tapedeck. Dieser Rekorder
ist sicher um einiges besser
als unserer im CPC und
so war es nicht verwunder-
lich, dafl die Programme im
etwas schlechteren CPC-Geriit
nicht ladbar waren. Zudem
haben wir die Lieferung der
Softbox mit einem Rechner
getestet, dessen Tonkopf ab-
sichtlich schlecht justiert war;
denn was sich damit ein-
lesen liefl, das wirde wohl
auch von einem korrekten
Recorder akzepiert werden.
Kurz und gut: Wir haben
ein zweites Mal ein paar
Stichproben gezogen, den Le-
sekopf besser eingestellt und
nun liefen die Programme
auch bei uns. Auf dem
gleichen CPC testeten wir
dann die ,normalen‘* Han-
delskassetten — Hacker II,
Hive, MGT und andere mehr
— die ebenfalls leicht einzu-
lesen waren. Wir gehen also
davon aus, da8 der Rekor-
der, den Sie zu Hause haben,
unsere Softbox ohne Bean-
standung ,,schluckt®.

Sie sehen also, bei diesem
Aufwand kann es natiirlich
auch mal zu Verzogerungen
kommen, obwohl nirgendwo
die Arbeit liegen bleibt, Auch
ist im Grunde genommen
niemand daran schuld, denn
wir und das Kopierwerk wol-
len ja nur gute Qualitit
abliefern. Wenn Sie einmal
Lesefehler haben — es kon-
nen auch Programme anderer
Herkunft sein — dann ju-
stieren Sie doch einfach ein-
mal den Tonkopf des Re-
korders. Als Werkzeug be-
notigen Sie nur einen klei-
nen Schraubenzicher und Ihr
Ohr. Bei geschlossenem Kas-
settendeckel finden Sie am
CPC eine kleine viereckige
Offnung. Gerade darunter be-
findet sich die Justierschrau-
be. Wenn Sie ein Programm
einladen, dann koénnen Sie
nach dem CAT-Befehl oder
dem Startbefehl bei aufge-
drehten Lautsprecher einen
Ton héren, Versuchen Sie
die beste Lautstirke heraus-
zufinden. Wenn Sie Ihren
Ohren nicht trauen wollen,
dann arbeiten Sie jeweils in
Viertelumdrehungen, warten
den nichsten Block ab (also
langes Programm benutzen)
und verindern um eine wei-
tere Viertelumdrehung, wenn
dieser Block mnicht gelesen
werden konnte.

Fiir diese Ausgabe war der
»Wir iiber uns“-Bericht recht
lang. Aber es kommt ja
auch nicht alle Tage vor,
daB in unserer Redaktion
eine gute Fee zu Besuch
weilt.




Fensterin mit

Basic 2 auf

dem PC

In o. a. Artikel greifen
Sie unter u. a. Probleme

mit dem BASIC2 des Schnei-
der PC auf, ebenso die
mitunter merkwiirdige Art
und Weise, in der sogenannte
s Testberichte* entstehen. Ich
mufl gestehen, Sie haben
mir in weiten Teilen aus
der Seele gesprochen.

In einigen Dingen wiirde
ich sogar noch weitergehen.
So bin ich zum Beispiel
der Meinung, daf all die
guten Seiten von BASIC2
die teilweise gravierenden
Mingel nicht aufheben, So
ist z. B. die auch von Ihnen
erwihnte Bildschirmausgabe
beschimend langsam, daf§
man nur vor Neid erblassen
kann, wenn andere von z.
B. Animation unter Basic
erzihlen, Zu den von Ihnen
erwihnten = Benchmarktests
braucht man mit dem Schnei-
der PC gar nicht anzutreten,
wenn im Testprogramm eine

PRINT-Anweisung vor-
kommt. Sobald der Bild-
schirm vollgeschrieben ist,
vervielfacht sich die Aus-

fiilhrungszeit durch das Scrol-
len. Wenn ich mir die Er-
gebnisse von Benchmarktests
in einigen ,Fachzeitschrif-
ten‘* ansche, frage ich mich
immer wieders Wie haben
die das gemacht? Oder haben
die vielleicht einen anderen

PC?

Das Ganze wire ja even-
tuell noch tragbar, wenn man
sich eigene Maschinen-Routi-
nen schreiben und unter
BASIC2 benutzen konnte,
aber nein, offenbar hilt man
es fir unmoglich, daf je-
mand, der Programme in
Basic schreibt, auch mit Ma-
schinensprache umgehen
kann und verzichtet auf jede
Méglichkeit des Zugriffes auf
der Maschinenebene.

Weitere Mingel in Kurz-
form:

— Listmoglichkeit nur fiir
ganze Programme (Vertrag
mit der Papierindustrie?),

— Kein getrennter Befehl
zum Einstellen des Druk-
kers (da der mitgelieferte
Druckertreiber nur be-
stimmte Drucker unter-
stiitzt, wire dies ja wohl
mdglich gewesen).

— Vorhandene, aber nicht
lauffihige Befehle werden
im Handbuch erwihnt, als
ob sie liefen (FI, CASE,

DIALOG

CEND, PROC, PEND
u. a.). Auffallend, daff
es sich um Befehle han-
delt, die unter DOS ein
Aquivalent haben. So er-
gibt z. B. der Befehl
»REN text.dat help.dat*
die Datei ,elp.dat‘, erst
durch Einfiigen eines Tren-
nungszeichens (z. B. Riick-
strich) zwischen den Datei-
nahmen wird der Befehl
korrekt ausgefiihrt.
Leider sind das sicher
noch nicht alle Mingel des

Beim Arbeiten mit dem
PC sind mir aber aufierdem
noch andere, z. T. erhebli-
che Mingel aufgefallen. So
ist das Betriebssystem DOS-
Plus fiir ernsthafte Anwen-
dungen unbrauchbar, da feh-
lerhaft und somit nicht zu-
verlissig. Wer sich das ,de-
vice.cmd* einmal mit einem
Debugger ansieht, wird sicher
Trinen in die Augen be-
kommen angesichts des nai-
ven Versuches, englische
Schliisselworter ins Deutsche

Tela

BASIC2 Interpreters, aber
eines wird klar, -ernsthaftes
Arbeiten ist damit fast aus-
geschlossen. (Oder soll ich
bei einer Programmentwick-
lung vielleicht zunichst jeden
Befehl auszuprobieren, der
im sog. Handbuch steht?

Ubrigens, bei Ihren Proble-
men mit den Kursortasten
handelt es sich nicht um
einen Fehler. Vermutlich ha-
ben Sie die ,,Ctrl‘-Taste beti-
tigt und damit auf reine
Maussteuerung umgeschaltet.
Erneutes Betatigen der Taste
stellt den alten Zustand wie-
der her. (Nachzulesen im
Handbuch unter ,Alternati-
ven zur Maussteuerung).

SCHNEIDER  aktiv

HOTLINE
Montags

1500 - 18.00 Uhr
(089) 18 80 57

zu iibersetzen. Da deutsche
Worter nun einmal meist
linger sind, stimmen die
Zeiger nicht mehr, folglich:
»Nichts geht mehr*. (Unter
DOS-Plus heifit das z. B.
bei der Eingabe von ,,de-
vice con‘: ,ungiiltiges physi-
kalisches Gerit“. Hierbei
kann man sich dann noch
mit ,device on* behelfen,
bei anderen Teilen des ,,de-
vice cmd* geht das leider
nicht so einfach). Auch fehlt
unter DOS Plus véllig ein
kleines = Monitorprogramm.
Natiirlich l4uft ,debug.exe*
von MS-DOS auch unter
DOS Plus, wenn man -ihm
durch Andern eines Bytes
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die Betriebssystemabfrage
bzw. die Auswertung dersel-
ben abgewdhnt, aber wer
weifl das schon?

Fazit: Wer wie ich iiber
mehrere Einplatinencomputer
und Homecomputer zum
Schneider PC aufsteigt, er-
hilt ein modernes, leistungs-
fihiges Gerit und kann sich
sicher iiber manche Schwi-
chen der  Software hinweg-
helfen (sprich: -programmie-
ren). Wer aber Professionali-
tit erwartet, wird zumindest
mit der beigelieferten Soft-
ware eine herbe Enttiuschung
erleben. In einigen Punkten,
z. B. bei der Bildschirmaus-
gabe unter BASIC2, liegt der
Schneider PC meiner Meinung
nach weit unter Homecom-
puter-Niveau.

Bleibt nur zu hoffen, daf
eventuelle Updates den bis-
herigen Kiufern kostenlos
zur Verfiigung gestellt wer-
den, schliefilich hat man ja
ein Komplettpaket bezahlt.
Aber leider, ... die Erfah-
rung, ...

"(Jiirgen Heisig, Leverkusen)

,Kfz-Kosten " — Arger
mit Steuerzeichen

Der Ausdruck dieses Program-
mes funktioniert nicht auf
dem NLY 401. Ich habe
einiges ausprobiert, aber ohne
Erfolg. Konnen Sie mir hel-
fen? Ich sende Ihnen ein
Druckmuster mit.

(Max Ullrich, Villingen)

Bet Ihrem Ausdruck haben
wir festgestellt, daf Sie den
Listing-Text ,,(CTRL —R)*“
in ebendieser Form eingege-
ben haben. Wir haben dic
beiden Tastenfunktionen je-
doch in Klammern gesetzt,
um damit anzudeuten, daf
es sich hierbei um ein Steu-
erzeichen handelt. Geben Ste
also an den jeweiligen Stel-
len das Symbol ein, das
durch Driicken beider Tasten
entsteht.

Neues fiir Bastler &
Ldtkolben-Freaks

Die Firma Westfalia Technica
ver6ffentlichte dieser Tage
ihren neuesten Katalog (2/78)
unter dem Motto ,,Electronic
und Technic‘‘. Auf iiber 170
Seiten ist das Angebot an
Computerzubehor sowie
Werkzeug und Material fiir
den Elektronikbastler aufge-
listet. Die Adresse finden
Sie im Bezugsquellen-Ver-
zeichnis.




Cricks” — ohne
Fehl und Tadel

Nachdem ich stundenlang das
vorgenannte Listing in der
von Ihnen, bzw. dem Autor,
beschriebenen  Reihenfolge
eingetippt habe, war mein
Erstaunen grofi, als mein
Computer (Schneider 6128)
auf den Befehl —RUN— mit
der Weigerung —Syntax Error
in 100— antwortete. Eine
erste Uberpriifung ergab, dal
kein Eingabefehler vorlag.
Bliecb mir nur die Schlug-
folgerung, daB im Listing sel-
ber eine Panne passiert sein
mufite, evtl. ein Druckfehler.

Wie dem auch sei, alle
Miihe war vergebens, das
Programm lief nicht und der
Rechner antwortete stets mit
der ihm eigenen Konsequenz:
Syntax Error in 100.

Wie heifit es doch in der
Bibel? ,,... in grofiler Not
schrei ich zu Dir ...*“. Was
bleibt mir also anderes iibrig,
als diesen notfallmifiigen
Schrei auszurufen und Sie
um Thre Mithilfe zu bitten.

(Dietmar Racky, Géttingen)

. Viele Datas sind des Tip-
pers Tod", so mochten auch
wir einmal zitieren (allerdings
weniger klassisch, sondern
F.W.)

Bei Zeile 100 handelt es
sich um die Leseroutinen der
Datas, die anschliefend in
den Speicher ,,gepoked’* wer
den. Dies lift darauf schiie-
Ben, daf trotz sorgfaltiger
Uberpriifung ein Tippfehler
varliegt. Da der Abbruch
und die Fehlermeldung aller-
dinfs immer in der gleichen
Zeile erfolgt (es hann halt
nicht ,gepoked werden)
nutzt Ihnen dies Wissen zu-
erst einmal gar nichts. Viele
CPC-Besitzer vergessen jedoch
die TRON-Routine des Be-
triebssystemes. Hierbei wird
angezeigt, welche Zeilen ge-
rade bearbeitet werden. La-
den Sie also zuerst das
Programm (mit LOAD*.) ge-
ben Sie TRON (und ENTER)
ein und anschliefend RUN.
Wenn die Einleseroutine nun
abbricht, bleibt es zwar bei
der alten Fehlermeldung, Sie
sehen jedoch die letztbenutz-
te Zeilenzahl und kdnnen
so den Fehler lokalisieren.

Lob, Rat und Tadel

Zum einen hitte ich einige
Aufierungen zur Schneider
aktiv zu machen, zum ande-
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ren wire es schén, wenn
Sie mir einige Fragen beant-
worten kdnnten.

Ein Lob der Schneider
aktiv 4/87. Besonders der
Artikel iiber Gauntlet hat
mir gefallen, die Seitenhiebe
auf einen gewissen Verrif§
waren doch recht deutlich.
Der Bericht iiber die Ce-
Bit war auch nicht schlecht.

In Punkto Listingsabdruck
hiitte ich einige Fragen. Wire
es nicht mdaglich, die Li-
stings mit Checksummer ab-
zudrucken, es wire eine enor-
me Erleichterung. Zum ande-
ren sind doch oft viele
Fehler in den Listings, was
die Sache — sprich die Freude

auf den Computer. Es wire
schon, wenn Sie dieses Rit-
sel liiften kénnten.

Um noch mal auf fehler-
hafte Listings zuriickzukom-
men, in der Schneider aktiv
Spezial 2/87 waren zumin-
dest im Telefon- und Ad-
refiprogramm und im Latein-
vokabeltrainer einige grobe
Fehler, aber ich werde nicht
die erste sein, die Ihnen
das mitteilt.

(Simone Rosental, Gottingen)

Nach einem Dank fiir das
Lob gleich eine Korrektur
Jiir die merkwiirdigen Sonder-
zeichen im ,,Space Trader'
der Ausgabe 10/87. Nicht

am Programm — nicht gerade
cinfach macht.

In Bezug auf die Leser-
anfrage in der 4/87 nach
dem ,Dach“ und den i,
i, und 6. In der Schneider

. 10/86 war ein Listing mit

Namen ,,Space-Trader abge-
druckt. In diesem Listing
waren (Beispiel Zeile 340,
Teil 2: 310) einige Sonder-
zeichen. Wir haben einige
Zeichen ausprobiert, kriegen
diese Symbole aber nicht

SCHTEIDER alitiv
LESERBRICFE

Postfuch 116l
8044 Unterschleissheim

auch unsere Vor-
hatte an-
scheinend  Schwierigheiten
mit der Druckerausgabe, da
der Printer nicht auf den
ASCII-Zeichensatz eingestellt
war. Das verschndrkelte ¢
stellt den Teilungsstrich dar,
der von links oben mnach
rechts unten verliuft (,,/*).
Er befindet sich in der
untersten Tastaturreihe des
CPC neben dem Fragezei-
chen. Das a mit dem Hik-

nur wir,
gangerredaktion
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chen sollte ein Klammer-
affe (,,@) sein und das u,
ebenfalls mit Haken, ist der
senkrechte Strich (,,I°), der
mit SHIFT und dem Klam-
meraffen erzeugt wird.

Was den Checksummer be-
trifft, sind wir etwas skep-
tisch, ob die Geschichte
klappt. Erstens nehmen es
diese Hilfsprogramme sehr ge-
nau und melden auch dann
mal einen Fehler, wenn der
Interpreter die Zeile durch-
gehen lassen wiirde, und zwei-
tens mifiten wir diesen
Checksummer regelmdpig
oder zumindest dfters ab-
drucken, um auch den Nach-
ziiglern unter den Lesern die
Gelegenheit zum Abdruck
zu bieten. Aber wir setzen
uns natiirlich nicht iiber die-
sen, schon dfters gedufer-
ten Wunsch hinweg. Solite
uns ein geeignetes Programm
vorliegen, werden wir es ab-
drucken und unsere Listings
danach ausrichten. Vielleicht
setzt uns dieses Experiment
mit unserer Skepsis ins Un-
recht. Da wir beziiglich sol-
cher Listings auch schon
einigen Autoren abgesagt ha-
ben, bitten wir noch etnmal
um Einsendungen zum The-
ma ,,Checksummer*

Was die beiden Programme
Telefon- und Adrefuverzeich-
nis sowie Lateinvokabeltrai-
ner betrifft, sind Sie aller-
dings die Erste, die sich
iber Fehler beklagt, wobei
ein Druckfehler wegen des
Fotosatzes ausgeschlossen ist.
Um Ihnen weiterzuhelfen,
mdften wir eine Fehlermel-
dung, “wenn mdglich mit
Zeilenangabe, haben. Viel-
leicht nutzen Sie einmal un-
seren Telefonservice, der ja
extra fir solche Fragen ein-
gerichtet wurde.

So bitte nicht!

Bereits mehrfach habe ich
mir vorgenommen, mich bei
Ihnen zu beschweren. Jetzt
habe ich den Kanal endgiil-
tig voll! Wie kommen Sie
iiberhaupt dazu, fir eine so
popelige Zeitschrift so ‘viel
Geld zu verlangen? Nicht
nur das Papier ist misera-
bel, der Druck ist noch viel
schlechter und die Listings
sind unter aller ..., manche
Zeilen kaum zu lesen. Kein
Checksum, wie lange wollen
Sie das eigentlich noch ir-
gend jemand bieten? Sie
sollten sich irgend etwas
einfallen lassen und nicht
nur attraktive Titelbilder. Ih-
re bisherigen Leser miissen




Sie erst einmal zuriickgewin-
nen.
{Volker Lorch, Meppen)

Da sie der erste sind, der
sich in dieser Form bei
uns beschwert, haben wir
einmal Ihren Brief abgedruckt
um ein Beispiel zu zeigen,
auf welche Art der Kritik
wir ungern reagieren. Zur Sa-
che:

Sicherlich wiirde sich eine
bessere Papierqualitit ohne
Preiserhihung realisieren las-
sen, wenn man diese durch
kriftige Werbeeinnahmen fi-
nanziert. Wir glauben richtig
zu handeln, wenn wir jede
Abhdngigkeit vermeiden und
Werbung nur sehr vorsichtig
in Betracht ziehen. Zum feh-
lenden Checksummer lesen
Sie bitte die Antwort auf den
Brief von Simone Rosental.

Mit dem Ausdruck unserer
Listings sind wir selbst nicht
immer zufrieden und arbeiten
auch daran. Zuerst stellten
wir auf Fotosatz um, damit
Satzfehler ausgeschlossen
werden. Jeder, der einmal ein
ldngeres Listing abgetippt hat,
weifl, daf es fir einen Druk-
ker bzw. Setzer fast unmog-
lich sein diirfte, innerhalb ei-
ner Woche simtliche Listings
fehlerfrei zum Druck aufzu-
bereiten. Unsere jetzige Sor-
ge gilt natiirlich dem Druck-
ergebnis. Zur Zeit liegen in
der Druckerei verschiedene
Listings vor, mit denen ex-
perimentiert werden soll, wel-
che bestmogliche Qualitit zu
erreichen ist. Wenn wir in die-
ser Beziehung also sagen, daf
wir weder Kosten noch Miihe
scheuen, so ist dies nicht
tibertrieben. Wir glauben des-
halb, daf uns Ihre Form der
Kritik nicht ganz trifft.

Merkwiirdige Zeichen in
verschiedenen Listings

Seit einigen Wochen besitze
ich einen CPC 6128 und bin
im grofien und ganzen noch
ein Anfinger. Ich wollte vom
Sonderheft 2/87 die CPC-Uni-
versaldatei von den Seiten 92
bis 100 abtippen. Bevor ich
mich an die Arbeit machte,
stellte ich fest, dafl ich zwei
Zeichen nicht richtig verstand.
Aus diesem Grunde bitte ich
Sie, mir zu helfen. Ich hoffe,
daf Sie mir baldigst antwor-
ten konnen, damit ich die
Universaldatei doch noch ab-
tippen kann. .

(Gerhard Malik, Bischmisheim!

)

Wir haben Ihre Anfrage stell-
vertretend fiir eine Menge an-
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derer Briefe mit gleichem In-
halt abgedruckt. Die ,,merk-
wiirdigen** Zeichen entstan-
den durch einen Drucker, der
hardwaremdfig auf den deut-
schen Zeichensatz eingestellt
war. Damals hielten wir dies
fiir sinnvoll, mittlerweile wur-
de die Einstellung der Dip-
Schalter jedoch von uns ge-
andert. Da wir immer ein
wenig Vorlauf bei der Gestal-
tung unseres Heftes haben,
kann es immer noch passie-
ren, ddff wir ein derartiges

Listing noch ausdrucken. Des-

halb noch einmal eine zusam-

menfassende Erklirung.

"~ (Dach, bwz. Pfeil nach
oben): Hochpfeil (CPC-Ta-
ste mit dem englischen
Pfundzeichen)

O (grofes O): '\ (Divisions-
strich von links oben nach

_ rechis unten)

6 (kleines &): I (Gerader
Strich, erzeugt durch
SHIFT und

i (kleines it): | (eckige Kiam-

mer zu
d (kleines d): [ (eckige Klam-

mer au
Paragraph: (s Klammeraf-
fe*)

»test'” hat wieder zugeschla-
gen

Nicht wenig Zuschriften be-
kamen wir zu unserem Kom-
mentar iiber die Testmetho-
den der Zeitschrift ,,test*.
Viele, die uns schrieben, sa-
hen die Sache etwas gelasse-
ner und werteten den Test-
bericht als einen nicht ernst-
zunechmenden Flop des Ver-
brauchermagazins.

Stiftung Warentest ist es bish-
her immer wieder gelungen,
einen informativen Uberblick
zu geben, daran dndert auch
Ihr Kommentar nichts. Gera-
de bei einem Computer geht
es doch um viel Geld. Was
nutzt es mir, wenn ich genau
erfahre, wie IBM sein Betriebs-
system nennt, ansonsten aber
keinerlei Vergleichsméglich-
keiten erhalte. Der Bericht in
der Zeitschrift ,,test‘* fiihrte
bei mir zum Kauf eines Rech-
ners, mit dem ich bisher sehr
zufrieden bin. Dafl er preis-
werter war als im Heft be-
schrieben, konnte mich nur
freuen und ob es sich um eine
deutsche Ausfiihrung handelt,
interessiert mich iiberhaupt
nicht.

(O. Lutz)

Ich kann Ihrem Kommentar
nur zustimmen, vermute aller-
dings, dafl Sie sich lediglich
iiber unfachliche Konkurrenz
im schreibenden Gewerbe

aufregen. Wer wirklich einen
Computer in der getesteten
Preislage kauft, der wird sein
Wissen wohl eher aus einer
Fachzeitschrift beziehen. Es
ist in meinem Bekanntenkreis
jedenfalls kein User, der sich
diese Zeitschrift kauft, weil
ihm Anschaffungen fiir den
Computer bevorstehen.
(Helmut Mieth)

Ist der Kunde nur die
Melkkuh?

Stoppt endlich die
Computermafia

Es schien, als haben wir in
ein Wespennest gestochen. Es
gab wohl kaum einen Leser,
der nicht irgendwelche
schlechten Erfahrungen mit
einem Hindler oder einer
Softwarefirma machen muste.
Einige konkrete Beispiele
muBte wir allerdings weglas-
sen, da die Absender ver-
gaBien, Unterlagen beizufii-
gen. Auch konnen wir leider
keine Rechtshilfe im Einzel-
fall bieten oder nur mal auf-
grund eines Vorfalles vor der
Firma warnen (wie es oft ge-
fordert wurde). Wir bitten
dazu um Verstindnis.

Zu Threm Artikel ,,Stoppt die
Computermafia‘ kann ich Ih-
nen nur gratulieren. Ich be-
zweifle allerdings, daf sich
auch nur irgendetwas indern
wird. Mein neuer Schneider
funktionierte erst nach zwei-
maliger Reparatur und es dau-
erte 4 Wochen (in denen der
Hiéndler bereits sein Geld hat-
te!!l), bis ich das erste Pro-
gramm endlich ablaufen las-
sen konnte. Hitte ich mir
einen Neuwagen gekauft, so
wire man mir wohl mit einem
Leihwagen entgegen gekom-
men und wire mir auch sonst
zuvorkommender begegnet.
Bei einem Computer gilt dies
wohl nicht. Ich kann nur
jedem empfehlen, das Gerit
noch im Laden auszupacken
und anzuschliefien. Ein defek-
tes Gerit soll man dann gar
nicht mitnehmen. Hat man es
erst einmal bezahlt und den
Laden verlassen, dann ist man
im Schadensfall nur noch der

Dumme.
(F. Zarfeld)

Ich frage mich wirklich, wer
denn bei einem Softwarever-
lag nachfragt, um eine Foto-
kopie des Handbuches zu ma-
chen. Sind wir denn alle nur
noch Biirokraten und Amts-
schimmel?! Es wird jedenfalls
einmal Zeit, da man sich
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daribber im Klaren ist, wel-
cher Mist so im Urheber-
recht steht.

(Stefan Briigge)

Insgesamt kann man dem Ar-
tikel ,,Ist der Kunde nur die
Melkkuh** zustimmen. Einige
Fille, die Sie schildern, schei-
nen mir aber doch an den
Haaren herbeigezogen. Bei
der unklaren Rechtslage, die
in der EDV-Branche nun ein-
mal herrscht, sieht sich wohl
Jjeder Verlag oder Hindler zu
ausfiihrlichen Rechtsausle-
gungen gezwungen. Dies gibt
thm von Fall zu Fall die Mog-
lichkeit zur Klage. Es diirfte
jedoch keine Softwarefirma
geben, die gegen die Kopie
eines Handbuches klagt, nur
weil der Kiufer sein Original
schonen wollte. Aufierdem ist
es wohl auch nicht iiblich,
dafl jemand einen Roman
fotokopiert, um das Buch zu

schonen.
(Klaus Grohmann)

Ihrem Artikel fehlte eigent-
lich die " Geschiftemacherei
sogenannter ,,Abmahnverei-
ne* und die Unterstiitzung,
die diese durch die Polizei
und Staatsanwaltschaft erhal-
ten. Heutzutage steht man be-
reits mit einem Bein im Ge-
fangnis, wenn man sich einen
Computer anschafft.

{J. Kirchner)

Was Sie unter Fall 2 ganz hy-
pothetisch schilderten, ist mir
tatsachlich passiert. Ich ver-
zichtete auf eine Sicherheits-
kopie, was laut Handbuch so-
wieso unmoglich war. Nach
cinem Bedienungsfehler trug
die Diskette einen Schaden
davon und ich versuchte, das
Programm einzutauschen.
Nachdem sich lange Zeit nie-
mand meldete und meine
Sendung auch nicht zuriick-
kam, fand ich heraus, dafi es
den Verlag schon nicht mehr
gab. Die Texte, die ich mir
bis dahin erstellt hatte, konn-
ten mit einem anderen Pro-
gramm zwar gelesen werden,
mufiten jedoch umgearbeitet
werden. Bei mittlerweile 80
Druckseiten eine erhebliche
Arbeitsbelastung. Ich werde
auch nach dieser schlechten
Erfahrung  keine illegale
Raubkopie benutzen. Aber in
Zukunft kaufe ich nur noch
Programme, die mir die Mdog-
lichkeit einer Sicherheitsko-
pie bieten. Der Umtauschga-
rantie einer Firma werde ich
auf keinen Fall mehr trauen.

(Bernhard Mittler)
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GEWUSST WIE:
SO ARBEITET

DISKETTEN-
STATION

Tracke, Beaud, Data-Format und CP/M Spur: immer
wieder tauchen bei einem Testbericht Stichworter
auf, die erst einmal verstanden werden miissen, wenn
man die Kriterien, die bei einem Gerit ermittelt
wurden, iiberhaupt einordnen will. Allerdings wird das
Wissen um die technische Funktion der Computer-
Hardware niemanden in die Wiege gelegt und es
lohnt sich immer, sich weiterfilhrende Literatur
zu kaufen, nur um einmal grundsatzliches iiber die
Technik zu erfahren. In Schneider aktiv wird es nun
von Zeit zu Zeit einen Artikel iiber die verschieden-
sten Peripheriegerdte geben, der lhnen das Basiswissen

vermitteln soll.

Dabei geht es nicht um einzelne

Leistungsdaten, sondern um die allererste Frage, die
sich wohl jeden schon einmal gestellt hat:
Wie funktioniert denn ...?”

Es hort sich natiirlich
simpel an, aber alle Er-
klirungen iiber ein Dis-
kettenlaufwerk beginnen
mit dem Datentréager, der
Diskette. Mittlerweile
gibt es drei verschiedene
gebrduchliche  Grofien.
Da wire zuerst einmal die
fiir den Schneider wichti-
ge 3 Zoll Grofle. Bereits
davor gab es die 5.25
Zoll Diskette und in
letzter Zeit kam auch ver-
starkt — ausgehend von
den Atari ST und Com-
modore Amiga Compu-
tern — die 3.5 Zoll-
Scheibe auf dem Markt.
Eine 8 Zoll-Version fin-
det sich bei bestimmten
professionellen  Anlagen
immer noch, ist aber auf

dem Riickzug.
Die Gréfle der Diskette
sagt  allerdings noch

nichts iiber den Speicher-
platz aus, den sie im Ge-

brauch bietet. Ebenso
zweitrangig ist die Ver-
packung der Magnetschei-
be. Wiahrend die 5.25%
Diskette in einer Pappe
steckt, auf deren Innen-
seite ein. Flies aufge-
bracht ist, werden die
eiden kleineren in einem
Plastikgehduse ausgelie-
fert. Vor und Nachteile
der jeweiligen Konstruk-
tion sind klar. Herstel-
lungskosten und damit
Verkaufspreis stehen

Plastikhiille dient dem
Schutz

einer stabileren Kon-
struktion und damit einer
grofieren Datensicherheit
gegeniiber.

Innen findet sich je-
doch immer das gleiche:
Eine diinne Folie, die mit
einem ' magnetisierbaren
Material beschichtet wur-

Skizze: Spur- und Sektorauf-
teilung nach der Formatierung

de. Unterschiede werden
erst durch die Eisenver-
bindung und durch Sorg-
falt und Priifung bei der
Herstellung  erkenhbar.
Die Fabrikation von ein-
und zweiseitigen Disket-
ten ist ndmlich die glei-
che. Erst der vermehrte
Aufwand beim Austesten
eines zweiseitigen Daten-
tragers verursacht die
Mehrkosten.

Was im wesentlichen
an dieser Konstruktion
noch fehlt, ist das mittlere
Loch (5.25%) eventuell
mit einer ,Felge* (wie
etwa beli den 3% und
8.5”-Disketten), in dem
die Achse des Laufwerk-

Motors greifen kann. Au-.

Berdem wird ein Index-
loch nahe der Mitte be-
nétigt (wozu sehen wir
spiter), und die Hiille
der Magnetscheibe mufl
natiirlich eine Aussparung
fiir den Leseknopf bieten.
Wenn diese — wie bei den
beiden ,,kleinen* Disket-
ten (3.5 und 3°) bei
Nichtbetrieb  verschlos-
sen ist, dient dies zusdtz-
lich der Sicherheit, denn
der eigentliche Datentri-
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ger darf keinen Staub
abbekommen  (deshalb
auch das innenliegende
Reinigungsflies) und erst
recht nicht mit den Fin-
gern beriihrt werden (und
mogen sie auch noch so
sauber sein). Weiteres
niitzliches Beiwerk ist
eine  Schutzvorrichtung
gegen versehentliches Be-
schreiben. Bei einer
»Papp-Floppy*, der
5.25%“-Diskette, 16st man
das Problem mit einer
Kerbe in der Hiille, die
iiberklebt werden kann.
Die plastikumbhiillten
Micro-Floppys haben
hierzu einen eleganteren
Schieber.

Spuren und Sektoren
Leitlinien und Zlelkoor-
dinaten

Wenn Sie sich einmal den
Tonkopf eines Kassetten-
rekorders anschauen,
dann werden Sie jenes
blanke Viereck bemerken,
welches letztlich die
Fliche darstellt, auf der
die Daten gelesen werden.
Dabei lduft das Band vor
diesem fest installierten
Lesekopf vorbei und
fiilhrt in eben dieser Hohe
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stets neue Signale mit
sich, Spurlage und Lauf-
richtung stehen also von
vorneherein fest, es gibt
keine Orientierungs-
schwierigkeiten.

Nicht so bei einem Dis-
kettenlaufwerk, dessen
Lesekopf beweglich ange-
bracht ist und der sich
auf der ganzen Scheibe
zurecht finden soll. Da-

Beweglicher Lesekopf

mit er das ,,Bandstiick*
findet, bendtigt er ,,Leit-
linien, mit denen die
ganze Diskettenfliche
eingeteilt ist. Entlang die-
ser ,,Leitlinien kann er
sich dann sein Ziel su-
chen, den Ort, auf dem
die Daten abgespeichert
sind. Den Vorgang, eine
Diskette mit dieser Orien-
tierungshilfe zu versehen,
nennt man Formatieren
und die Aufgabe iiber-
nehmen Programme. Die
wichtigsten Stichworter
die einem bei der Unter-
teilung einer Diskette be-
gegnen, lauten: Spur,
Sektor, Record und
Block (Skizze 1). Sekto-
ren sind jene Flichen, die
entstehen, wenn gerade

Linien durch den Mittel-
punkt gezogen werden.
Als anschauliches Beispiel
diirfen hier die schon oft
zitierten  Tortenstiicke
nicht fehlen. Beim
Schneider-Laufwerk wird
jede Diskette in 9 dieser
., Tortenstiicke* unter-
teilt.

Die Spuren — profes-
sionell auch Tracks ge-
nannt werden von
aufen und innen in Rin-
gen aufgetragen. Der
dufiere Rand der Diskette
bildet also einen immer
kleiner werdenden Kreis,
nicht etwa eine Spirale
wie die Rille einer Schall-
platte. Von den so ent-
standenen ,,Fahrspuren*
gibt es — ebenfalls wie-
der auf die DDI von
Schneider bezogen — 40
Stiick an der Zahl, wobei
die Null mitzihlt und die
Rede also von 0 bis 39
ist. Eine einzelne Spur
entspricht im iibertrage-
nen Sinne dem Band
einer Kassette, wurde
eben nur in einer Kreis-
bahn angelegt. Der Teil
dieser Spur, der innerhalb
eines Sektors liegt, fafit
den Platz fiir genau 512
Byte zur Datenaufzeich-
nungen. Verzwickt wird
es erst, wenn man anfingt,
die Begriffe zu vermi-
schen. Haben wir eben
noch das ,,Tortenstiick*
als Sektor bezeichnet, so
ist in der Regel nur der
Spurtteil damit gemeint
der in diesem Kreisaus-
schnitt liegt. Ein Sektor
hat also 512 Bytes, nicht
etwa 512 mal 40.

Speicherplatz kann man

-berechnen

Somit laBt sich auch
leicht nachrechnen, wie-
viel  Speicherkapazitit
eine Diskette bietet. Es
snd dies 512 Byte je
Sektor (Spurteil im Kreis-
ausschnitt) multipliziert
mal 9 ergibt 4608 Bytes.
Noch einmal multipliziert

mit 40 (Spuren) kommt
man dann auf 184320
Bytes oder korrekter 180
KByte (184320 geteilt
durch 1024).

Damit sich iiberhaupt
noch einer auskennt (bes-
ser zwei: Controller und
Schreib-/Lesekopf), wer-
den die Sektoren noch
markiert. Spiter ergibt
sich dann aus der Angabe
von Spur und Sektor eine
genaue Lokalisation der
gewiinschten 512 Bytes.

Andere machen es anders
Von Records unter CP/M

Vielleicht haben Sie aber
auch schon einmal etwas
von Records gehort oder
von den 128 Bytes, die
darin Platz finden. Aber
auch das LiBt sich leicht
erkliren. CP/M war als

-Betriebssystem nun ein-

mal vor dem AMSDOS
(Amstrad Disc Operating
System) da und legte da-
mals eine eigene Eintei-
lung der Diskette vor.
Hierbei wird ein Sektor
noch einmal in 4 Records
unterteilt, die jedesmal
nur 128 Byte fassen,
macht zusammen eben-
falls wieder 512 Byte aus.
Was aber Digital Research
(der  Entwickler von
CP/M) kann, kann
chneider oder Amstrad
schon lange und packte
der  Begriffsverwirrung
noch eins drauf. Aus zwei
Sektoren machte AMS-
DOS einen Block mit
1024 Byte. Unter Basic
ist der Block auch die
kleinste Einheit, auf die
zugegriffen werden kann.
»Aha®, konnen Sie jetzt
zu recht sagen, ,,deshalb
nimmt auch der kleinste
Einzeiler auf der Diskette
genau ein KByte ein!®.
Stimmt, genau dies ist
der Grund; und als nich-
stes erklirt es sich,
warum unter Schneider-
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mit
wahlfreien Zugriff auf
einen Datensatz moglich
ist.

Basic keine Datei

Das Laufwerk: Prazise
Mechanik und schnelle
Elektronik

Damit ist die Diskette zur
Benutzung  vorbereitet
und wir kommen zum
eigentlichen Gegenstand
dieses Berichtes, dem
Laufwerk. Uber das
Grundprinzip wollen wir
anschlieffend reden,
zuerst einmal ein paar
wesentliche,  bauartbe-
dingte Unterschiede. Auf-
fallend ist wohl das Ange-
bot von einseftigen und
zweiseitigen Laufwerken.
Da bei letzterem der
Datentrédger auch von der
Unterseite aus gelesen
werden kann, ist ein zwei-
ter Lesekopf vonnéten.
Die Schneider Floppy ist
mit der gleichen Idee
einen anderen Weg gegan-
gen, der letztlich billiger
war. Zwar kann auch hier
die Diskette auf beiden
Seiten beschrieben wer-
den, jedoch gibt es nur
einen oben liegenden
Lesekopf. Damit kann
die teure Scheibe (als
hitte man- es damals
schon geahnt) optimal ge-
nutzt werden und der
Preis fir die Hardware
beibt niedrig.
Stichworter fir ein
Laufwerk sind Netzteil
und Motor, Schreib-/
Lesekopf und Controller.
Das Netzteil mufl nicht
extra erklart werden. Es
sorgt dafiir, daf die not-
wendige Spannung fiir
den Motor vorhanden ist.
Gegen Storstrahlungen —
auch hierauf reagieren
Disketten empfindlich —
ist meist ein Abschirm-
blech eingebaut. Aufier-
dem ist seitens der Kon-
strukteure gegen eine
Uberhitzung vorzubeugen
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indem man Kiihlrippen
anlegt oder fiir ausrei-
chend grofl dimensionier-
te Beliiftungsschlitze
sorgt. Beachtet man dies,
dann ist zur Stromver-
sorgung des Laufwerkes
nichts weiter zu sagen;
Netzteile werden schliefi-
lich nicht erst seit Erfin-
dung des Computers
gebaut.

Auch zu dem Motor
der die Diskette in Um-
drehung bringt, ist nicht
viel zu sagen. Laufruhig
muf} er natiirlich sein und
schnell. Die Diskette in
der Schneider DDI-1 will
auf etwa 300 Umdre-
hungen in der Minute
gebracht werden. Wann
diese Geschwindigkeit er-
reicht ist und wann eine
Umdrehung vollendet ist,
das teilt das Indexloch
der Laufwerkselektronik
mit. Das simple Loch
lifit ndmlich einen Licht-
strahl durch, welcher regi-
striert wird. Bei dem
Tempo ist natiirlich nur
ein Flackern zu festzu-

stellen, aber aus dieser-

Frequenz ist es fiir die
Schaltungen ein leichtes
die Geschwindigkeit zu
steuern. Wie die Rotation
auf die Magnetscheibe
iibertragen wird, daran
scheiden sich die Geister.
Bei der 5.25“ Floppy
schiebt sich eine konisch
zulaufende Achse

Grober Keil bei
5.25 Zoll Disketten

unten in das zentrierte
Antriebsloch. Diese rela-
tiv brutale Methode fiihr-
te dazu, daf} bald jeder
Diskettenhersteller seine
5.25 Zoll-Disketten mit
sogenannten Verstir-
kungsringen auslieferte.
Etwas feinsinniger ist da-
gegen die Kraftiibertra-
gung bei der Micro-
Floppy, bei der die
Magnetfolie in der Mitte
eine richtige Felge ent-
halt.

Mehr zu sagen gibt es

von

tiber den Schreib-/Lese-
kopf, auf Bild 1 recht
gut zu erkennen. Fiir ihn
steht ein eigener Motor
zur Verfiigung, der ihn
schrittweise bewegt. Er
ist namlich an zwei Lauf-
schienen iiber dem Daten-
triger angeordnet und
seine Bewegungsfreiheit
reicht von der Mitte der

. Diskette bis zum Rand,

entspricht somit - dem
Radius der Scheibe und
der dort angebrachten
Schreib6ffnung.  Wenn
sich also die Diskette mit
der vorgeschriebenen
Geschwindigkeit  dreht
und dabei der Lesekopf
vom Zentrum bis zum
Rand hin und her ge-
schoben werden kann, so
wird jeder physikalische
Ort auf der Scheibe er-
reicht. Es ist allerdings
noch nicht geklirt, wie
der Tonkopf weif}, was er
wo lesen oder schreiben
soll.

Diskettengrofie ist nicht
entscheidend

. Fiir so eine ,Kopfar-
beit*“ ist der Controller
zustindig. Der Controller
ist jene schwarze Schach-
tel, die an der Riickseite
des CPC eingesteckt wird,
aber das Plastikgehiduse
ist natiirlich nicht nur
dazu da, die Steckverbin-
dung zu schiitzen. Im
Inneren steckt eine kleine
Platine mit 12 ICs (Inte-
grierten  Chips) und
einem 32 KByte grofien

.ROM. Wihrend die ICs

eine recht intelligente
Schaltung ergeben, ent-
hilt das ROM das AMS-
DOS Betriebssystem und
mogelt dadurch ein
wenig, denn e§ wird nur
zur - Hilfte genutzt
(Adressen &C000 bis
&FFFF ergeben 16383
Byte). Aber um derlei
Verschwendungssucht

soll es in diesem Bericht

_nicht gehen, sondern um

die Theorie der Daten-
aufzeichnung.

Schneider 3 Zoll Laufwerk:

Die Elektronik eines
Controllers schaut also
nach, wo das Programm
oder die Daten auf der
Diskette liegen. Dabei
sind alle Programme oder
Datensitze, die iiber den
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oben:

innenleben eines Laufwerkes.
1n der Mitte der beweglich an-
gebrachte Lesekopf.




Die 3 Zoll Diskette:

kleinsten Bereich eines
Blockes von 1024 Byte
hinausgehen in mehrere
Blécke unterteilt, die an
den unterschiedlichsten
Orten auf der Diskette
verteilt sein konnen. Fiir

SERIE

die genauen Einzelheiten
benotigt der Controller
dazu eine Datei, in der
die Koordinaten stehen,
das sogenannte Directory
oder Verzeichnis. Dieses

Verzeichnis enthilt

neben Dateinamen,
Backup-Parameter und
einiges mehr auch noch
die Koordinaten des Spei-
cherplatzes und zwar auf-
geschliisselt in Spur und
Block. Das Verzeichnis
selbst ist leicht zu finden.
Es liegt unter AMSDOS
auf der duflersten Spur
(Spur 0, da man von 0 bis
39 zidhlt) und bei CP/M
blieb nur auf der dritten
Spur Platz (Spur 2), da
die ersten beiden vom
Betriebssystem - belegt
sind. Und wenn dem
Controller die Koordina-
ten schliefilich bekannt
sind, wird der Kopf auf
die richtige Spur vorge-
rickt und es wird ihm
mitgeteilt, welcher Block
(bei CP/M Record) zu
lesen ist. Der Block ist ja
markiert und der Lese-
kopf kann erkennen
wann er gerade unter ihm
s»svorbeisaust*‘,

Der Controller als
Verwalter

Dem Controller unter-
liegt natiirlich ganz allge-
mein die Verwaltung des
Directorys, als sei er ein
Beamter. Er muf§ eintra-
gen, wenn ein Programm
geloscht wird (es wird
tatsachlich nicht richtig
geloscht sondern nur zum
Uberschreiben  freigege-
ben), und er mufi aus
erstmalig iiberschriebenen
Programmen die Backup-
Sicherheitskopie machen.
Auflerdem ist es mit den
Zielkoordinaten  nicht
getan, es fehlen ja noch
die Angaben, ob das Pro-
gramm nur in einem
Block gelagert ist (selten,
da nur 1 KByte grofl)
oder ob noch mehr vor-
handen ist und wo dieser
Rest sich befindet. Wer
nun glaubt, all diese Ar-
beiten miifiten einen
schlechten Einflufl auf
die Schreib- und Lesege-
schwindigkeit haben,
dem sei der Vergleich
zwischen Rekorder und
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Diskette genannt. Der
CPC Rekorder schafft
2000 Baud (Bits pro
Sekunde) und das ist fiir
dieses Speichermedium
schon schnell. Die DDI-1
liegt im Tempo beim
Standard der Disketten-
laufwerke und das sind
immerhin 250 KBit je
Sekunde.

Wenn es Sie weiter
interessiert, welches
Byte in diesem Directory
welche Bedeutung hat,
dann schauen Sie doch
mal in unseren Assemb-
lerkurs hinein. Wie Sie
mittlerweile wissen diirf-
ten, ist mit Basic alleine
nicht mehr viel aus dieser
»Datei herauszuholen.
Aber das Verstindnis fiir
die Funktionsweise eines
Diskettenlaufwerkes, das
Sié nunmehr haben, diirf-
te Thnen helfen, die Vor-
teile (eigene Verwaltung
und schnelle Lese- und
Schreibgeschwindigkeit)
und die Nachteile (kein
wahlfreier Zugriff unter
Basic) einer Disketten-
station zu beurteilen.

Zum AbschluB noch ein
paar Stichworte:

Zoll (*):

Grofienangabe fiir Dis-
ketten. Geldufig sind
5.25%, 3.5 und 3*-Dis-
ketten

Spur (Track):

40 (0 - 39) kreisformige
durch Software aufgetra-
gene Einteilungen auf der
Diskette "
Sektor: :
Genau jener Spurab-
schnitt (fait 512 Byte)
der innerhalb eines Kreis-
ausschnittes liegt. Hin
und wieder wird aber
auch das gesamte ,,Tor-
tenstiick® mit Sektor be-

zeichnet.

Record:

Die 128 Byte eines Vier-
telsektors unter CP/M
Block:

Zwei Sektoren (1024

Byte) unter AMSDOS




MEINUNG

DIE KUNST,

KUNDEN Z2U
VERARGERN

»Was dem einen seine
Uhl, ist dem anderen
seine Naclitigall”, so lau-
tet ein altes deutsches
Sprichwort. Dies trifft
auch auf die immer billi-
ger werdenden Home-
und  Personalcomputer
zu, deren Preisverfall in
der Regel sicherlich die
Nachtigall vieler User sein
diirfte. Es vergeht kaum
ein Tag, an dem nicht

Der High-Tech Gemiise-
markt oder die Kunst,
mit Preissenkungen den
Kunden zu verargern

wieder ein Rechnertyp
preiswerter wurde, und
wer sich nach einem
-bestimmten Modell um-
schaut, der muf§ sich
vorkommen, als bummele
er iiber einen Gemiise-
markt der High-Techno-
logie. Aber immer grofier
wird die Zahl derjenigen,
die sich iiber jedes Pro-
zent drgern miissen. Eini-
ge Fallbeispiele sollen
hier einmal genannt wer-
den um zu zeigen, um
welche Summen es doch
geht.

Preissenkungen: Nicht
jeder freut sich um jedes
Prozent

Als sich Herr Meier vor
wenigen Wochen einen
Schneider CPC 6128
kaufte, bezahlte er fast
DM 1000,— fiir das Ge-
rit, war aber ganz zufrie-
den damit. Vor einigen
Tagen jedoch wollte er

L 4

seinen  DisKkettenvorrat
auffrischen und stellte in
seinem Laden fest, daf§
sein Prachtstick um DM
200,— im Preis gesunken
war. Der rapide Preisver-
fall um 20 % veridrgerte
den ansonsten zufriede-
nen Schneider-Kunden.

Nicht besser ging es
Herrn Miiller. Er besorgte
sich gleich im neuen Jahr
einen PC 1512 der glei-
chen Firma. Grundkonfi-
guration versteht sich,
denn mit dem Einbau
einer Vortex-Drivecard
sparte er — laut Werbung
— satte DM 600,— gegen-
iiber dem entsprechend
ausgestatteten Schneider
PC’. Trotzdem mufite er
immer noch die stolze
Summe von DM 3397,—
bezahlen. Monochromer
Monitor, denn bei diesen
Preisen steht der Wunsch
nach Luxus zuriick.

Wen wundert es, wenn
Herrn Miiller der Friih-
stiicksappesit ~ vergeht,
weil er bei der Lektiire
der Tageszeitung auf ein
Inserat stofit, welches nur
wenige Wochen nach sei-
nem Computerkauf in
Druck ging. Darin wurde
genau seine Konfigura-
tion fiir licherliche (im
Verhiltnis) DM 2.999,—
gepriesen. Der Hindler
war keineswegs ein billi-
ger Jakob und der Preis
war kein einmaliges Son-
derangebot. Die allerein-
fachste Ausstattung
seines PC gab es nunmehr
sogar fiir DM 1499,—, das
waren 25 % weniger.
Auch Herr Miiller gehort
seitdem zu jenen Schnei-
der Usern, die zwar mit

den technischen Leistun-
gen ihrer Gerite zufrie-
den sind, sich aber ein
wenig geprellt fiihlen,
weil sie nicht die Geduld
aufbrachten, ein paar
Wochen zu warten,

Die Liste der — an sich
erfundenen, aber sicher
realen — Fille liefe sich
noch endlos fortsetzen,
beispielsweise mit jenen
Amiga-Kunden, die ein-
mal iiber 5000,— DM fiir

Konkurrenz und hinter
dem Gerit stand ein be-
kannter Name mit grofien
Vertriebsnetz, von dem
man sich auch Service
und Beratung erhoffen
konnte. Innerhalb weni-
ger Monate gingen 40000
dieser Geriite iber den
Ladentisch, und die Tiirk-
heimer Firma kam sogar
in Lieferschwierigkeiten
(was damals allerdings
nicht laut verbreitet wur-

ein Gerit bezahlten, wel-
ches eine schlechtere
Ausstattung besal als
jene, die man heute fiir
runde 1900,— DM be-
kommen kann. Aber blei-
ben wir lieber bei Schnei-
der, wie es sich fiir
Schneider aktiv gehort.

Mit Spannung wurde
der neue PC erwartet.
Viele stellten die An-
schaffung ihres neuen
Computers zuriick, um
erst einmal zu sehen,
was denn da auf den
Markt kommt. Es wurde
ein MS-DOS Rechner und
er fand reienden Absatz.
Warum?

Nun, er war zuerst
einmal billiger als die
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de). Aber die Konkurrenz
schlief nicht. Viele, die
vorher nur IBM im Auge
hatten, schossen sich nun
auch auf das Ziel Schnei-
der ein und senkten noch
einmal die Preise. Auf der
anderen Seite sahen die
Verbraucher, dafl auch
die Entwickler bei Amst-

Preissenkungen miissen
sein

rad (dem Mutterhaus des
PC) nur mit Wasser koch-
ten, weil der Rechner ja
kompatibel bleiben mu8-
te. Warum sollte man sich
also nicht doch einen
Exoten ins Haus holen,
wenn es im Grunde ge-




nommen immeér nur um
die gleiche Technik ging?
Die Software lief ja und
bereitete keinerlei Proble-
me.

Schneider wiederum
war am Zug. Mit einigen
Neuerungen (Herkules-
Karte mit Umbausatz)
war der PC plétzlich gar
nicht mehr so billig. Es
hatte sich auch herumge-
sprochen, daf} die Grund-
konfiguration nicht recht

MEINUNG

Preissenkung bei Joyce.
Mit der Einfithrung des
zweiten Laufwerks ver-
ringerte sich plétzlich der
Preis um rund 600,— DM
und zwar nicht etwa
durch den technischen
Unterschied, sondern bei
Kauf des normalen, alt-
hergebrachten Joyce-
Rechners. Was damals
vielen Kiufern allzu bit-
ter aufstie, waren zwei
Tatsachen. Zum Einen

zum Arbeiten taugte und
unbedingt ein  zwei-
tes Laufwerk notwendig
ist, um den Rechner eini-
germafien bequem bedie-
nen zu konnen. Da in der
Kalkulation noch Luft
war, mufiten die Preise
gesenkt werden. Das Er-
gebnis war ein 25 %iger
Nachlaf} und es darf ver-
mutet werden, daf3 der
Verkaufsboom  weiter-
geht.

Schon bei Joyce gelernt:
Wie man dem Kunden
vor den Kopf stoBt

Bereits- im Jahre 1986
gab es eine spektakulire

Radikale Preissenkungen wir-
ken immer. Aber niemand ist
sicher, daR der Computer
‘nichste Woche nicht noch
preiswerter ist.

war der PCW in Grof3-
britannien schon immer
billiger. Eine Preissen-
kung war jenseits des
Kanals nie noétig. Der
deutsche Verbraucher be-
wertete die Mehrkosten
als Zoll- und Steuerko-
sten. Aber auf einmal
fielen diese anscheinend
weg. Der zweite drgerli-

che Punkt war die Form
dieses ,,Geschenks‘‘. Die
Preissenkung wurde in
einer Nacht- und Nebel-
aktion durchgefiihrt und
gar mancher kaufte sich
seinen PCW am Samstag,
um bereits nach dem
Wochenende festzustel-
len, dafl er DM 600,—
glatt verschenkt hatte.

Niemand kann damit
rechnen, dafl er nach
solch ,,Wochenend-Mif}-
geschicken*  wenigstens
einen Teil der Differenz
zuriick erhilt. Dies sagt
schon die kaufménnische
Logik und darin ist der
Kunde wohl auch ein-
sichtig.

. Absahnen’ auf Kosten
der Freaks?

Es gibt viele Anwender,
die den neuesten Rechner
besitzen wollen und lange
darauf gespart haben. Die
Bestellungen bei einer
Neuankiindigung bewei-
sen dies. Viele koénnen
das Gerdt gar nicht rich-
tig kennen, ordern jedoch
bei ihrem Héndler. In die-
ser Zeit, es sind 3 bis 4
Monate nach Ankiindi-
gung, macht der Herstel-
ler das beste Geschift.
Mangels Konkurrenz
kann ,,abgesahnt* wer-
den. Haben sich erst ein-
mal andere Firmen auf
den Neuling eingestellt,
mufl schirfer kalkuliert
werden und die Preise fal-
len. Vergessen sind dann
jene Kiufer, die den
ersten (fetten) Gewinn
brachten.

Aber gerade jene
Freaks, die es wieder mal
nicht abwarten konnten,
ymachen* einen Compu-
ter. Der Erfolg eines
neuen Modells hingt im
wesentlichen von einem
Massenverkauf in den
ersten Wochen ab. Erst
dann wagen sich Soft-
warefirmen an die Pro-

19

grammierung, erst dann
werden Peripherieherstel-
ler aktiv und erst dann

wirkt  die  beriihmte
Mundpropaganda.  Der
umgekehrte Weg wire

also logischer: Erst ein-
mal Niedrigpreise, um ein
Produkt zu pushen, dann
erst ein ehrlicher Gewinn
mit verniinftiger Kalkula-
tion. Wie dem auch sein,
der schnellentschlossene
Kiufer ist der Dumme;
abwarten mufl man kén-
nen.

\as sollten die Hersteller
tun

Um ihre Reputation zu
erhalten, sollten die Her-
steller von Computern
eine offenere Preisgestal-
tung vornehmen. Bisher
wurde die unverbindliche
Preisempfehlung  durch
knaltharte Rahmenbedin-
gungen zu einer Preisvor-
schrift.

Zum zweiten sollten
die Preissenkungen
durchschaubarer werden.
Nicht die 25 prozentigen
Verbilligung nach einem
halben Jahr, sondern der
schnelle 5 bis 10 %ige
Nachlaf} bereits nach dem
ersten oder zweiten
Monat sind ehrlich. Dann
konnte man wieder daran

glauben, dafl sinkende
Herstellungskosten und
Konkurrenzkampf  sich

sofort auf den Verkaufs-
preis auswirken, Und das
wire fair.

Bis dahin kann man
jedem abraten, sich den
neuesten Computer zu
kaufen. Warten Sie erst
einmal die Preissenkun-
gen ab, die Fehlerkorrek-
tur und des Erscheinen
der ersten Updates. Vor
allem aber befolgen Sie
diesen Rat nicht. Die
ndustrie braucht den
Freak, auch wenn sie es
nicht wahrhaben will und
es ihm nicht dankt.




REPORT

LERNEN MIT
DEM COMPUTER

Es gibt sicher nicht viele Bereiche unserer
modernen Industriegesellschaft, die von den Auswir-

kungen der Informationstechnologie unberiihrt geblieben

typ nicht gibt, erklirt
auch einiges an diesem
Zustand.

CPC-User konnen aller-
dings hoffen. Erste gute
Ansitze (z.B, Fischer-
technik) sind zu beob-
achten. Nicht unerwihnt
bleiben diirfen in diesem
Zusammenhang auch die
vielseitig einsetzbaren

sind. Uber das Fiir und Wider und den EinfluR auf den  Programme dBase II und
Menschen unserer Zeit ist viel diskutiert und
geschrieben worden; die Entwicklung selbst fiihrt aber,
davon im wesentlichen unberiihrt, seit geraumer
Zeit ein potentielles Eigenleben, Wie stehen nun die
Schule und der Lern- und ErziehungsprozeR diesem
Werdegang gegeniiber?

Computer an den Schulen
haben es schwer. Nicht
nur die Anschaffungs-
und Erhaltungshiirde

gilt es zu iiberwinden,
‘vielen Lehrern fehlt es
ganz einfach an ,,infor-
mationstechnologischem**
Grundverstandnis und

so manchem Kollegen

ist das ,,Fachwissen**
seiner Schiiler eher ein
Dorn im Auge. Stim-
men, die den ,,Blech-
freund* ganz aus dem
Bildungsgang fernhalten
mdchten, sind allerdings
seltener geworden.

VERSTANDNIS
MITTLERWEILE
VORHANDEN

Kritiken dieser Art wur-
den von der Entwick-
lung an unseren Schu-
len bereits iiberrolit,
Ende 1984 beschlof’
nimlich die Bund-Lin-
der-Kommission fiir Bil-
dungsplanung ein Rah-
menkonzept zur ,,infor-
mationstheoretischen

Grundbildung‘‘ und 6ffne-

te damit den Weg fiir
alle Schiiler der Sekun-
darstufe I, sich mit den
,,Neuen Medien‘‘ ausein-
andersetzen zu konnen.
Grofde Anstrengungen

in der Lehrerforbildung
und die voranschreiten-
de Ausstattung vieler
Schulen mit den entspre-
chenden Geriten lassen
hoffen, dafy wir den An-
schluf} an unsere europa-
ischen Nachbarn nicht
verpassen.

Ein eigenstindiges Fach
,,Informatik** wird es
allerdings in der notwen-
digen Form nicht geben.
Vielmehr setzen die

- Schulplaner auf eine

Integration dieses Faches
in den schon bestehen-
den Ficherkanon, Com-
puter als ,,Hilfsmitte]*
und ,,Medium* in einem
moglichst breit angesie-
delten Ficherspektrum
heifdt die ,,Zauberformel®.
Vom ,,Vokabeltrainer*
in den Fremdsprachen
bis zur ,,Modellsimula-
tion* in den geistes- und
naturwissenschaftlichen
Fichern soll die Palette
reichen,

Ob sich ein solches Kon-
zept in der Alltagspraxis
der Schulen realisieren
14fdt, hingt, neben der er-
forderlichen Qualifika-
tion der Lehrenden, ganz
sicher vom bestehenden
Schulsoftwareangebot
ab, das z.Z. nur Apple
und C 64-Eignern Anlaf
zur Freude gibt.

Multiplan von ,,Markt
und Technik .

LERNSOFTWARE
FOR DEN
UNTERRICHT

Inwieweit der Computer-
einsatz am didaktisch rich-

ZU WENIG CPCs
IN DEN SCHULEN

tigen Ort den Lernerfolg
entscheidend erh6hen
kann, dariiber streiten

Wer nach Ursachen fiir
dieses Manko sucht,
der sei auf die Verunsiche-
rung der Softwareprodu-
zenten durch die lang
anhaltende Diskussion
um Computer und Schule
verwiesen, Die Tatsache
aber, daf} es mittlerweile
an deutschen Schulen
kaum einen Computer-

sich die Gelehrten. Ge-
sicherte wissenschaftliche
Erkenntnisse zur Er-
hellung dieser Frage wer-
den auch noch einige Zeit
auf sich warten lassen.
Zu komplex ist der Unter-
suchungsraum. Beobach-
tungen aus der Schul-
praxis bescheinigen den
,.Neuen Medien® aber
einen hohen Motivations-
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schub, der sich sicherlich
positiv auswirken kann.

MATHEMATISCH-
UND NATURWISSEN-
SCHAFTLICHER
BEREICH

Mathematikern und Na-
turwissenschaftlern wird
seit langem eine nahe
Verwandtschaft zur In-

Noch dominiert die ,,Konkur-
renz’’, der Commodore C64,
in der Schule

formationstechnologie
nachgesagt. Nicht zu un-
recht. Seit einigen Jah-
ren sind Schulcomputer
in diesem Unterrichts-
zweig im Einsatz. Lern-
begleitende Programme
zur Festigung und Ubung
im ,,Biirgerlichen Rech-
nen*, Modellsimulatio-
nen z.B, in Physik, Un-
tersuchungen und Com-
uierauswertungen zur
umanphysiologie im
Biologieunterricht,
Mefiwerterfassung und
-auswertung im Fach
Chemie oder auch Fall-
studien im Geographie-




unterricht kennzeichnen
mogliche Einsatzorte.
Grundsitzliches Umden-
ken ist aber dringend von-
ndten, Dafl sich z.B. die
Softwareangebote fiir
das Fach Mathematik
hauptischlich auf den
bungs- und Anwen-
dungsbereich beziehen,
kann doch wohl noch
nicht alles sein, In der ele-

mentaren Geometrie z.B.
bietet es sich doch gera-
dezu an, Konstruktionen,
Abliufe in der Bewegungs-
geometrie (Abbildungen)
oder auch die Erstellung
komplexer Figuren auf
dem Computer zu erzeu-
gen. Dabei scheint mir
der Einblick des Schiilers
in die Unterrichtsinhalte
ebenso wichtig, wie seine
Einsicht in die Beschrei-
bung und Entwicklung
des Programms selbst.

In diesem Zusammen-
hang sind die Autoren- °
systeme, die die Erstel-
lung individuell angepaf3-
ter Lernsoftwar ermog-
lichen, von besonderer
Bedeutung. Unverstind-
lich, daf} sich auf diesem
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Gebiet die intimsten
Kenner des Schulgesche-
hens, die Schulbuchver-
lage, nicht schon auf brei-
ter Front engagiert
haben.

SPRACHLICHER
BEREICH

Vokabellernprogramme,
Grammatiknachhilfen
und Rechtschreibtrainer
sind nicht selten kaufent-
scheidend fiir die An-
schaffung eines Heim-
computers. Das breiter
werdende Angebot und
die wachsende Qualitit
dieser Programme lassen

. aber auch einen unter-

richtlichen Einsatz sinn-
voll erscheinen.

Die Grenzen des Einsatz-
gebietes ergeben sich im
Unterricht von selbst, al-
lein aus der Tatsache,

dafy Sprache in erster
Linie gesprochene Spra-
che ist, und da muf} der
stumme Trainingspartner
passen. Selbst eine Laut-
schriftangabe, z.B. im
Englischen, ist wegen der
vielen Sonderzeichen auf
einem Rechner nur schwer
zu realisieren. Was bleibt,
reduziert sich auf einen
notwendigen, aber oft als
sehr stupide empfundenen
,Worter- und Strukturen-
drill*, der durch das Me-
dium Computer und ei-
nen sinnvollen Dialog mit
dem Programm (Fehler-
analyse, Hilfestellungen
usw.) neue Motivationen
férdern kann.

Was mir in allen Fichern
fiir die CPCs im Augen-
blick zu fehlen scheint, ist
ein umfassendes Tutor-
konzept, eine Programm-
sammlung mit etwa fol-
genden Titeln: , Grund-
wissen Chemie, Physik,
Mathematik etc. oder
auch ,,Interpunktion
leicht gemacht*. Entspre-
chende Buchtitel sind

seit langer Zeit mit ge-
sicherten Auflagen auf
dem Markt.

Viel Kritik gegen den Ein-
satz der ,,Neuen Medien
im Schulunterricht kam
aus den Reihen der Sozial-
wissenschaftler im Bil-
dungsbereich. Jene war-
nenden Stimmen waren

getragen von der Sorge
um die Auswirkungen der
Computertechnologie

auf das Sozialverhalten
der jungen Generation,
Auch die Befiirworter

der Neuen Technologie
an unseren Schulen riu-
men ein, daf eine kriti-
sche Auseinandersetzung
mit diesem Unterrichts-
medium notwendig ist,
Dennoch muf} die Frage
erlaubt sein, ob der gesell-
schaftswissenschaftliche
Unterricht die phantasti-
schen Méglichkeiten die-
ses Mediums ungenutzt
lassen kann. Ich glaube
nein! Geborenen Skep-
tikern sei gesagt, dafd ge-
rade in Fichern wie
Sozialwissenchaft, Poli-
tik oder auch Geschichte
vielfiltige Nutzanwendun-
gen moglich sind. Ich den-
ke da an Wahlhochrech-
nungen (das Beispiel ei-

GESELLSCHAFTS-
WISSENSCHAFTLICHER
BEREICH

“nes Bremerhavener Gym-
nasiums erregte 1983
Aufsehen), anschauliche
Darstellungen volks-
wirtschaftlicher Modelle
(Beispiel: Simulation des
Geldumlaufs) oder auch
die Verdeutlichung ge-
schichtlicher Zusammen-
hinge anhand eines Plan-
spiels. Denn, was kann
eine bessere Einsicht in
die Zusammenhinge er-
zeugen,als z.B. die Mog-
lichkeit, an einem Com-
guter (entsprechende

oftware vorausgesetzt)
Auswirkungen von weit-
reichenden politischen
Entscheidungen direkt
zu erfahren und entspre-
chende Alternativen zu
erproben? Derartige Si-
mulationen in Form von
Textadventures, die
die relevanten histori-
schen Eckdaten enthal-
ten, sind z.B. in England
bereits in den Software-
bibliotheken der Schulen
zu finden, Wie die weitere
Entwicklung bei uns ver-
lauft, so der Softwarever~
antwortliche eines grofien
deutschen Schulbuchver-
lages (auf Anfrage), hiingt
nicht zuletzt von der be-
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stehenden Nachfrage ab.
Die bisher aufgezeigten
Perspektiven waren lern-
softwarebezogen in dem
Sinne, daf’ sie sich auf
Anwendungen im Unter-
richt selbst bezogen.,
Wie steht es nun um Lern-
oder auch Trainingspro-
ramme fiir den Hausge-
rauch, speziell fiir die
bald 200 000 CPC-User?
Der in Grofibritannien
anhaltende Boom im Lern-
softwarebereich hat deut-
sche Lande noch nicht
oder nur in geringem Um-
fang erreicht. Die Frage
nach dem ,,Warum* liegt
wohl in dem Umstand
begriindet, dafl man den

LERNSOFTWARE FUR
DEN HEIMANWENDER

Schneider CPC vielerorts
noch nicht als ,,Lernma-
schine* entdeckt hat oder
ihn als solche nicht akzep-
tieren will. Die Nachfrage,
das ist sicher, bestimmt
schliefSlich das Angebot,
Leergefegt ist der Markt
fiir die CPCs allerdings
nicht. Ernstzunehmende
Angebote an Lernsoft-
ware findet man zu den
sogenannten Hauptfichern
mittlerweile in ausrei-
chendem Mafe. Das reicht
von Vokabellernprogram-
men iiber Grammatik- und
Rechentrainer bis zu an-
spruchsvollen Mathema-
tik-Packs oder auch Recht-
schreibeiibungspaketen.
Qualitative Unterschiede
zwischen den einzelnen
Anbietern machen es
aber nicht unbedingt
leicht, Programme zu fin-
den, die den eigenen
Wiinschen entsprechend
und zudem noch eine
ddagogisch sinnvolle
onzeption aufzuweisen
haben. Kaum ein Anwen-
der hat selbst die Moglich-
keiten und Sachkenntnis-
se, geeignete Software
praktisch zu vergleichen.
Wer nicht gerade auf einen
sachkompetenten Lehrer
zuriickgreifen kann und
allen, die sich gerne erst
informieren, bevor sie et-
was kaufen, denen seien
die Lernsoftwaretests in
lSchneider aktiv empfoh-
en. :
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Endlich ist das Handbuch
zum Basic 2 des Schnei-
der PC da. Wer sich
dariber wundert, daBl
hierzu eine Buchbespre-
chung stattfindet, dem
sei verraten, daB dieses
Manual extra gekauft
werden muB und nicht
dem PC, bzw. der Soft-
ware, beiliegt. Die Zeiten
scheinen vorbei zu sein
in denen es zur voll-
stindigen Lieferung ge-
horté, daB ein Pro-
gramm (nichts anderes ist
der Basic-Interpreter)
auch ordentlich doku-
mentiert werden mufte.
Aber dies sind Marketing-

methoden. Hier soll es
um die Frage, gehen ob
sich der Kauf des

Manuals lohnt oder ob
man nicht lieber ein paar
Mark drauflegen sollte
und sich gleich ein Lehr-
buch kauft,

Eine Kleinigkeit fillt so-
fort jedem auf, der ein-
mal ein Manual zum CPC
in der Hand hatte. Wie
schon beim Handbuch
zum PC hat man sich zu
durchgehenden  Seiten-
zahlen entschlossen. Und
der guten Nachrichten
sind noch mehr. Das In-
haltsverzeichnis versucht
den Text in drei Teile
mit jeweils mehreren

Ein Wunder ist geschehen:
Seitenzahlen im Schnei-
der Handbuch

Kapiteln einzuteilen und
bietet als letzten Ab-
schnitt sogar einen ver-
niinftigen Index. Man
kann nunmehr ein Stich-
wort suchen und auf der
entsprechenden Seite
nachlesen. Ironischerwei-
se mufl man derlei Luxus
bei Schneider feiern, galt
es doch bisher, sich an
die eigenwillige Eintei-

ES IST DA: DA
HANDBUCH

== Schneider="=
_andbuch »Basic 2«

ausschliefflich in

lung
Kapitel zu gewohnen.

Neben positiven
Selbstverstandlichkeiten
aber auch eine haarige
Kritik., Kaum ist das
Handbuch ausgepackt,fal-
len dem Kiufer satte 17
Korrekturenseiten in die
Hand, nur notdiirftig mit
einer Heftklammer zu-
sammengehalten. Um un-
notige Fehler zu vermei-
den, sollte man sich die
Seiten im Buch einmal
ankreuzen, damit man
spiater noch weify: ,,Da
war doch noch was...“.

Die sonstige Aufma-
chung des Buches ist nor-
mal, bzw. entspricht dem
Standard. Die 360 Seiten
haben das Format des
PC Handbuches, sind
aber mit einem Plastik

Spiralband  gebunden.
Zum Arbeiten ist dies
praktischer ~und die

Lebenserwartung  diirfte
entsprechend hoher sein.
Basic 2 wendet sich:so-
wohl an all jene, die noch

keine ,,ersten Schritte* in
der Programmiersprache
unternommen haben, als
auch an die Erfahreneren.
Da es sich zwar nicht um
eine neue Sprache, aber
doch um einen neuen
Dialekt und Interpreter
handelt, sollte man sich
den ersten Teil, der als
Einleitung gedacht ist
nicht ersparen. Es gelingt
hier trotz aller Kiirze
einen Uberblick iiber die
Moglichkeiten von Basic
2 zu geben. Sogar einige
Ubungsbefehle sind mit-
geliefert.

Ernst wird es dann im
Teil II, den Grundziigen
des Programmierens. Das
Kapitel sei insbesondere
den Einsteigern empfoh-
len,” die noch nie mit
(irgendeinem) Basic zu
tun hatten. Auf die Schil-
derung des umfangrei-
chen Befehlssatzes kam
es den Autoren nicht an.
Vielmehr wurde versucht
ein gefilliges Lehrbuch
zu schaffen, ohne aller-
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dings neue Wege zu ‘ge-
hen. So beginnt der Text
wie bei jedem anderen
Basic-Kurs mit ,,Print...*
und stellt auch Aufgaben
zu den jeweiligen Lektio-
nen. Das Thema hitte
sicherlich nicht so trok-
ken werden miissen, aber
andererseits sorgen einige
Beispicle fiir die notige
Kurzweil. Lobenswert ist
es, dafl auch der struktu-
rierten Programmierung
einige Seiten gewidmet
werden. Basic 2 bietet in
dieser Beziehung ja viel
Komfort und man sollte
sich von Anfangan daran
gewohnen, die Programme
ibersichtlich zu gestalten.
Recht geschickt lassen
die Autoren dann den
Stoff in Teil III schwieri-
ger werden, auch hier
wieder unter besonderer
Beriicksichtigung der Pro-
grammstruktur. Genauer
geht man auch auf Varia-
ble, arithmetische Aus-
driicke und String-Opera-
toren ein. Im wesentli-
chen wird hier der erste
Teil wiederholt, das gilt
auch fiir die Ausgabe von
Text und Grafik, jedoch
ist der Text erlduternder
und umfangreicher. Auch
die  Beispielprogramme
sind dem Wissen ange-
pat und haben mehr
Umfang. Am Ende dieses
Kapitels darf man schon
von sich behaupten, mit
seinem Basic-Interpreter
umgehen zu kénnen.

Leckerbissen des Basic 2
Direktzugriffs- und
Schliisseldateien

Die letzten Feinheiten
des Locomotiv-Basics
sind im Teil IV beschrie-
ben, und diese Seiten
wenden sich auch direkt
an den Fortgeschrittenen,
bzw. an jene, die bis sich
hierhin durchgearbeltet
haben. Es geht um die
Direktzugriffsdateien mit
all ihren Eigenheiten und
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um die Schliisseldateien.
Gerade in diesen Ab-
schnitten erweisen sich
die Beispielsprogramme
als auBerst brauchbar, da
nicht jeder gewohnt ist
solche Dateitypen unter
Basic zZu erstellen.

Ruhe verwendet, wire
sicher auch der unsinnige
Satz gestrichen worden in
dem es so schoén heifit:
»Wartungs- und Service-
arbeiten miissen von
Schneider-autorisierten

Hindlern  durchgefiihrt

werden*. Vielleicht soll
dies aber auch bedeuten,
daB der Hindler nunmehr
als kleinen Service die
Druckfehler korrigiert.
SpaBl  beiseite. - das
Handbuch zum Basic 2
ist sicherlich die 59,—

Epnap iy T
L aktiv
DM wert, die dafiir ver-
langt werden. In dieser
Preislage mag es andere
Biicher zum gleichen
Thema geben, ob sie aber
ebenso grundlegend wie
erschopfend sind, ist frag-
lich.

Schlieflich ist der Fehler-

behandlung ist ein relativ
kurzes, aber ausreichen-
des Kapitel gewidmet,
ebenso wie der Erliute-
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TEST

CPC-MACRO
ASSEMBLER

Zwei wesentliche Faktoren fiihrten zum Test des CPC-Macroassemblers
der Firma Holtkdtter. Zum einen lduft in Schneider aktiv ein Maschinen-
sprache-Kurs, der groBen Anklang findet. Wir wiesen zu Beginn darauf
hin, daB zwar viel vom Maxam (Eprom)-Assembler die Rede sein wird,
jedoch sei jedes andere, einigermaBen leistungsfahiges Programm ebenso
zu nutzen. Viele fragten nach einem entsprechenden Bericht: Hier ist er.

Wir stellten in der vergangenen
Ausgabe den Lernkurs zum Thema
Maschinensprache vor, der aus der
gleichen Softwareschmiede stammt.
Dabei deckten wir einige Mingel
auf, die nur deshalb zu vertreten
waren, weil die Programmierer auf
ihren professionelleren Macroas-
sembler verwiesen. Wer bereits et-
was in die Maschinensprache hinein-
gerochen hatte, der schreckte wohl
hauptséchlich vor dem Preis zuriick
und fragte gleich nach dem Nach-
folger: hier ist er.

Geliefert wird der Macroassemb-
ler in der iiblichen, luxuriésen
Buchhiille zusammen mit einem
ausfithrlichen Handbuch. Der gegen-
wirtige Preis von 138,— fiir die
Diskettenversion ist zwar an der
oberen Grenze, koénnte aber ge-
rechtfertigt sein, wenn das Pro-
gramm den Leistungsbeschreibun-
gen entspricht.

Betrieb unter CP/M fiir
alle CPCs und den Joyce

Der CPC-Macroassembler arbeitet
unter CP/M und wurde gleich in
zwel Versionen geliefert. Eine da-
von gilt fiir den CPC 464, die an-
dere liuft auf den Rechnertypen
664/6128 und sogar auf dem
Joyce. Derartige Vielfalt setzt na-
tirlich eine jeweils andere Tasten-
definition voraus, die der Benut-
zer erst einmal selbst installie-
ren bzw. aufrufen mufl. Schlief-
lich kann der Verlag nicht wis-
sen, welcher Computer letztlich
benutzt wird. Auf der B-Seite
kommen einige Beispielprogramme
sowie ein kleiner, aber ausbau-
fahiger Basiccompiler hinzu. Dann
jedoch kann es losgehen, entspre-
.chend dem Handbuch nach Auf-
ruf der Tastaturbelegung und dem

jeweiligen COM-File fiir den jewei-
ligen Rechnertyp.

Editor: Extrem leistungsfahig
mit angenehmen Eigenheiten

Bereits bei CPC-Learn konnten die
Programmierer ihre Vorliebe zur
Sprache Forth nicht verleugnen
und auch bei ,,Macro* finden sich
deutliche Hinweise. Fiir Kiufer,
die sich mit dem Ubungseditor
in die Maschinensprache eingearbei-
tet haben, ist dies sicherlich niitz-
lich, aber auch alle anderen werden
schnell die Verwandschaft schitzen
lernen,. bietet sie doch erhebliche
Vorteile,

Erster positiver Punkt ist die
Programmverwaltung des Editors.
Er unterteilt lingere Programmtex-
te in sogenannte ,,Screens‘, also
Bildschirmseiten. Jede dieser Seiten
umfaBt ein kByte und wird ohne
Benutzung des Betriebssystems auf
die Diskette abgespeichert. Die
Grofie solch eines Programmtextes
ist dann nur abhingig von der
Diskettenkapazitiat. Innerhalb einer
Seite kann dann jedoch editiert
werden, als hitte man ein Text-
verarbeitungssystem vor sich. Die
Kursorbewegungen werden dabei
in Verbindung mit der Ctrl-
Taste gesteuert, eine von Word-
Star her bekannte und gewohnte
Programmbedienung. Zur Verbin-
dung zwischen den einzelnen
Screens lafit sich vor- oder zuriick-
blittern. Diese Verwaltung dient
jedoch nicht nur der Bequemlich-
keit. Mit Hilfe einer Kopier-Op-
tion konnen grofiere Programme
umgeordnet werden, um Platz fiir
neue Seiten zu schaffen oder um
Duplikate anzulegen.

Ein Nachteil dieser Bildschirmsei-
ten soll jedoch nicht verschwiegen
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werden. Durch die uniibliche Spei-
cherung — das Betriebssystem wird
ja nicht in Anspruch genommen —
mufi man Systemdisketten und
Screen-Disketten streng auseinan-
derhalten. Die Programmtexte
(wohlgemerkt nicht das fertig as-
semblierte Programm) kénnen nur
von einer dieser ,,Spezial® Daten-
trager eingelesen werden, da bei
einer frisch formatierten Diskette
alle Screens mit einem Initiali-

Feinheiten durch Labels und
Macros :

sierungsmuster beschrieben werden.

‘Mit Ausnahme einiger anschlie-
Bend besprochenen Funktionen
hilt sich der Assembler an die
iibliche Syntax. Er erlaubt Kom-
mentare hinter den Befehlen (ord-
nungsgemafy durch Semikolon abge-
trennt) und verarbeitet selbstver-
stindlich namentlich gekennzeich-
nete Unterprogramme. Mit letzte-
rem, den sogenannten ,Labels*
ist der erste Schritt zur struktu-
rierten Programmierung getan. Aber
hier bietet ,,Macro‘* mehr.

Strukturierte Programmierung
und Bottom-Up Struktur

Fir das erste Screen jedes Pro-
grammtextes wird ein Programm-
kopf verlangt. Wie logisch dieser
aufgebaut ist und wie sehr er die
Arbeit erleichtert, zeigt folgendes
Beispiel:

.PROGRAMM DEMO

.SCR 100 ;Unterprogramm

(Screen 100)
.SCR 30 ;Hauptprogramm
(Screen ?:O)p i

.END
Wenn man gewohnt ist, in einem
Programmkopf lediglich die Unter-
programme  aufzurufen, dann
spricht man auch von einer Bot-
tom-Up Struktur des Programmes.
An sich wire dies noch nichts
besonderes, aber bei ,,Macro‘ kann
jeder Screen einzeln assembliert
und getestet werden. Selbst den




fertigen Maschinencode kann man
dann noch einbinden.

Das eigentliche Assemblieren ist
juBerst bequem. Man ruft nur
vom Hauptmenue die Option auf
und gibt jenes Screen an, in dem
der Programmkopf verzeichnet ist.
Alles andere erledigt das Programm.
Fehlerfreie Texte (wann gibt es
die schon mal?) werden rasch
iibersetzt und mit Linge des Codes
sowie der der Startadresse an-
gegeben. Das Programm kann dann
als COM-Datei abgespeichert wer-
den.

Wichtiger ist jedoch das Ver-
halten bei Fehlermeldungen. Hier
stoppt das Programm und gibt
eine von 69 moglichen Fehler-
kennzahlen und die betreffende
Zeilennummer aus. Die Anzahl
der Fehlermeldungen sagt schon
einiges dariiber aus, wie einfach
das Entwanzen der Quelltexte wird.
Zudem meldet sich mit dem nich-
sten Tastendruck noch der Editor
und der Kursor ist in der fehler-
haften Zeile. Diese Fehlerkorrek-
tur bietet der CPC ansonsten nicht
einmal unter BASIC.

Wie der Name schon verspricht:
Makrodefinition

Es gibt gerade in der Maschinen-
sprache hiufig wiederkehrende Be-
fehlsfolgen, die man gerne nur
einmal definieren mochte, soge-
nannte Makros. Diese Makros wer-
den allerdings bei jedem Befehls-
aufruf neu assembliert und nicht
etwa wie ein Unterprogramm mit
einem CALL angesprungen. Der
grofie Vorteil ist die Parameter-
iibergabe, wovon beim vorliegenden
Programm 10 méglich sind. Zu-
dem konnen bereits definierte Ma-
kros in neuen Definitionen be-
nutzt werden und rekursive Auf-
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rufe sind gestattet. Wegen der
verwirrenden Moglichkeiten ist die-
ser Bereich der Assemblerprogram-
mierung sicher nur etwas fiir den
fortgeschrittenen  Programmierer,
muf} jedoch positiv vermerkt wer-
den.

Compilerbau — Spezialgebiet

von CPC MACRO

Bei einfacher = Makrodefinition
denkt man natiirlich auch bald
schon an den Bau eines eigenen
Compilers. Nicht, daff dies hier
zur Pflicht wird, aber die Grund-
voraussetzungen sind ja gegeben.
Theoretisch mu8 man nur die ge-
wiinschte Routine, etwa den
PRINT-Befehl, in eine Definition
packen und schon ist der Com-
piler fertig. Schwierigkeiten wiren
hier arithmetische Ausdriicke, also
mathematische Formeln machen, fiir
die ,,Macro*“ einen eigenen Parser
vorschligt. Es handelt sich dabei
wiederum um die ,,Umgekehrt
polnische Notation* (Postfixnota-
tion), die bereits aus dem CPC-
Learn Assembler bekannt ist. Wer
also damit in die Maschinenspra-
che einstieg, wird sich nicht schwer-
tun, ansonsten ist ein wenig Ubung
vonnéten, um mit der Syntax zu,
rechtzukommen.

Zum Programm wird als Extra
ein BASIC Compiler mitgeliefert,
der fir einfache Zwecke ausge-
richtet ist. Mit dem Assembler
ist es jedoch ohne weiteres mog-
lich, diesen mehr und mehr aus-
zubauen und auf die eigenen
Bediirfnisse zuzuschneiden. In der
vorliegenden Version sollte sich
allerdings niemand allzu grofien
Hoffnungen hingeben. Der Tiny-
BASIC Compiler (Winzig-BASIC)
verdient seinen Namen zu recht,
ist allerdings auch nur als gefilli-
ge Beigabe und fiir Ubungszwecke
gedacht.

Das Handbuch:
Ausfiihrlich an der falschen Stelle

So sehr wir vom Programm ange-
tan waren, das Handbuch gab
— wie schon bei CPC Learn —
den dicksten Ansatzpunkt zur Kri-
tik und das in noch grifierem
Ausmafl. Dabei fehlt es bei Holt-
kétter nicht an gutem Willen,
denn das Buch ist mit dem Ta-
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schenbuchformat recht umfang-
reich und sowohl von Einband
und Druckqualitit her ausgezeich-
net. Aber es scheint, als hitte
sich der Autor nicht zwischen
Programm-Manual und Lehrbuch
entscheiden kénnen.

Die Programmhandhabung
nimmt nur 9 Seiten in Anspruch,
obwohl fiir den Grofiteil der Kiufer
dies wohl die wichtigsten Seiten
diirften. Geradezu winzig (eine
dreiviertel Seite) fillt in diesem
Teil die Beschreibung der Assem-
blierung aus und es hilft auch nicht,
wenn man die 2 Seiten der auf-
gelisteten Fehlercodes hinzurech-
net. Mehr und Grundlegenderes
gibt es dann zum Thema Struk-
turierung zu lesen, wobei man-
ches wohl iiberblittert werden
wird. Beim Anwender von ,Ma-
cro* darf einiges vorausgesetzt
werden, zumal es sich bei dem
Programm ja um die professio-
nelle Version des CPC-Learn han-
deln soll.

Am unangenehmsten wirkt sich
allerdings das fehlende Stichwort-
verzeichnis aus. Platz dazu wire
vorhanden gewesen, wenn man
darauf verzichtet hitte den Quell-
code des Tiny-BASIC Compilers
zu drucken.

Fazit: CPC-MACRO,
ein echter Profi

Am Macroassembler von Holtkotter
— er entstand ibrigens bei der
RVS Datentechnik — ist nichts
mehr zu verbessern, Einige seiner
Optionen, bzw. die Makrodefini-
tion, zielen genau auf die Gruppe
der fortgeschrittenen MC-Program-
mierer, die mit diesem Programm
sicherlich auch ihre helle Freude
haben werden. Aber auch dem-
jenigen, der nur iiber einige Grund-
techniken dieser Sprache beherrscht
kann ,Macro* weiterhelfen, denn
die Bedienung ist einfach und
hilt sich im wesentlichen an die
inoffiziellen Normen. Einige Ab-
weichungen zum iblichen, etwa
die Screen-Verwaltung, sind nicht
etwa hinderlich, sondern von Nut-
zen.

Einziger Schwachpunkt — dies
mufl noch einmal gesagt werden —
ist das allzu schlechte Handbuch,
dem wohl von Seiten der Ent-
wickler nicht viel Bedeutung bei-
gemessen wurde.




Dateiverwaltungen gehdren zu den
wichtigsten Aufgaben eines Arbeits-
computers. Der Programme dafiir
gibt es viele. Wir testeten fiir Sie auf
dem Schneider PC das neue GBase
von SPI.

Auf der CeBit in Hannover wurde
das jiingste Produkt der Firma
SPI eifrig bestaunt. GBase lief
in einer Testversion und iiberzeugte
die Besucher durch seine einfache
Bedienung unter GEM. Die Be-
quemlichkeiten, die die Mausbe-
nutzung bei einer Datei mit sich
bringen kann, sind zwar nichts
Neues, jedoch handelte es sich
beim vorgestellten Produkt um
eine relationelle Datenbank, die
sowohl fiir allereinfachste Zwecke
als bis hin zum professionellen
Bereich Nutzen bringen sollte.
Als wir Mitte April das Programm
zum Testen bekamen, waren wir
natiirlich gespannt. Vorerst handel-
te es sich bei den zwei Disketten
um eine Vorabversion (jedenfalls
formulierte SPI in diesem Sinne),
und das Handbuch lag nur als
Referenzmanual vor und sollte
noch Korrektur gelesen werden,
Bei Erscheinen dieser Ausgabe
diirften jedoch die Arbeiten ab-
geschlossen und GBase im Handel
sein, geplant ist der Auslieferungs-
termin Ende April/Anfang Mai.

Das Besondere an dieser neuen
Dateiverwaltung ist die Einbindung
in die GEM-Umgebung. Es wird
unter anderem die Grafikfihigkeit
des Desktops genutzt und natiir-
lich die damit verbundene ein-
fache Bedienung mit der Maus.
Dabei hingt die Speicherkapazitit
fir Daten im wesentlichen nur
vom vorhandenen Datentriger ab.
Anwender eines grofien ,,Kartei-
kastens® sollten also eine Fest-
platte bevorzugen. Abgesehen von
der maximalen Dateigrofie macht
sich bereits die GEM-Handhabung
bei zwei Laufwerken unangenehm
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bemerkbar. Von der Grundkonfi-
guration’ mit nur einer Disketten-
station ist ginzlich abzuraten.

Einfache Installation
auf Harddisc

Gehen wir aber einmal von der
Harddisc aus, dann ist als erstes
das Programm hierzu zu installie-
ren. GBase macht es da dem An-
wender einfach. Nach Anklicken
des Installationsprogrammes arbei-
tet dieses selbstindig und fordert
lediglich einmal zum Disketten-
wechsel auf. Die ganze Prozedur
dauert jedoch ungewéhnlich lange
und kann #ngstliche Gemiiter um
die Festplatte bangen lassen. Einige
Bildschirmmeldungen zu den gerade
ausgefiihrten Arbeiten wiren sicher-

lich angebracht. Irgendwann einmal -

befindet sich das Programm (samt
Beispielsdatei und Hilfstexten)
dann im GEMMAPPS-Ordner und
kann von dort aus aufgerufen
werden. Dateien, die erstellt werden
kénnen natiirlich in jeden belie-
bigen Ordner abgelegt werden,

hierzu reicht die Kenntnis des
GEM-Desktops aus.
Etwas komplizierter gestaltet

sich die Arbeit dann mit zwei
Laufwerken, was nicht unbedingt
Schuld des Softwareverlages ist.
Es beginnt halt schon mit dem
umstindlichen Laden von GEM
und endet erst dann mit der An-
lage einer separaten Datendiskette.

Anlegen einer Datei mit

Fenstertechnik und Mausbedienung -

GEM-iblich prisentiert sich die
Datenbank nach dem Einladen mit
einer oberen Menuezeile, in der
die Pull Down Menues aktiviert
werden kénnen und maximal zwei
Fenster. Eines davon trigt den
Titel ,,Neuabfrage* und dient dem
Dialog mit dem Datenbanksystem,
ein anderes, darunterliegendes bein-
haltet die Daten. Beide Windows
werden erst spiter relevant, sind
aber stets zu sehen.

Auswahl der Feldart und -Typen als
Beispiel fir die Menuefiihrung mit der
Maus

Jeder Erstbenutzer wird nach
dem Programmstart eine Datel an-
legen missen. Hierzu wird eine
(von mehreren méglichen!) Bild-
schirmmasken aufgebaut. Mit der
eigentlichen Datei hat dies noch
nichts zu tun, denn hier wird nur
die Eingabe- und Ausgabeform der
Daten festgelegt. Der Vorgang ist
dank der Maus so einfach wie
nur eben maéglich. Man stelle
sich ein leeres weifies Blatt Papier
vor, auf das man die Titel jedes
Datenfeldes eintrigt. Das Feld
selbst erhilt einen Rahmen, in
dem wihrend des Aufbaus die
Zeichenanzahl zu sehen ist.

Dijese Angaben — Anzahl und
Grofie der Felder — sind normaler-
weise verbindlich, aber da man
sich ja noch im Planungsstadium
der Datei befindet, neigt man zu
Fehlern. Man vergiit zum Beispiel
bei einer Adrefidatei das Feld
s Telefon® oder wihlt ganz einfach
die Zeichenlinge des Namensfeldes
zu gering. Bei GBase spielen derlei
Irrtiimer keine Rolle. Simtliche
Felder konnen auf dem Bildschirm
verschoben werden, bis eine iiber-
sichtliche Darstellungsform erreicht
ist. Die jeweilige Grofie kann
geindert werden, ebenso wie der
Titel des Feldes. Wem der Platz
einer Bildschirmseite nicht aus-
reicht, der kann ein zweites Fen-
ster eroffnen. Die Bequemlichkeit
und die Prisentation des Daten-
satzes lassen schnell den iiblichen
Aufwand zu Maskenerstellung ver-
gessen und man fragt nach den
Leistungen.

Zu jedem Datenfeld sind mehrere
Parameter moglich, welche die spi-
tere Eingabe- oder Suchfunktionen
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erleichtern oder die nur zur bes-
seren Optik beitragen. Ausgewihlt
werden diese in einem Unterme-
nue durch Maussteuerung und An-
klicken der gewiinschten Option.
Einige Standardbeleﬁmgen sind da-
bei schon hervorgehoben, konnen
aber geindert werden. Wie iiblich

schliet jedoch die Anwahl be-
stimmter Befehle andere aus (etwa
die Formeleingabe bei Texten),
welche dann auch nicht angeklickt
werden konnen und deshalb in

Nach der Ubernahme des Systemdatums
Zugang zur Datenbank

einer Schattenschrift
werden.

Zur Dateihandhabung gehoren
die Festlegung als Schliisselfeld
(oder Primarschliisselfeld), der Feld-
typ (Text, Datum, Nummer, Ja/
Nein-Fels oder Dezimalzahl). die
Formelzuweisung und die Eingabe-
bedingungen (Pflicht, Ubemahme,
Uberspringen). Das Datum kann
dabei selbstverstindlich auch vom
Betriebssystem iibernommen wer-
den, so daB fiir diese Eintragung
keine weitere Arbeit entsteht. Nicht
unbedingt notwendig, aber dafiir
sehr reizvoll, sind die grafischen
Gestaltungsmdéglichkeiten einer
GBase Bildschirmmaske. Der Text
der Datenfelder kann links- oder
rechtsjustiert werden, oder er wird
zentriert untergebracht. Als Schrift-
typen stehen Fett- und Schrig-
schrift zur Verfiigung, wobei je-
weils unterstreichen moglich ist.

Die fertige Bildschirmmaske ist,
wie bereits erwihnt, nur eine von
mehreren moglichen. Fehler lassen
sich direkt in dieser ,Parameter-
datei® inderm, wenn man es nicht
vorzieht, eine zweite aufzubauen
und die Anzahl oder Grofie der
Felder zu #ndern. Somit ist auch
zu erkliren, warum die vorein-
gestellte Datenanzahl bei 25 Sat-
zen besteht. Diese Zahl kann
jederzeit, ist das Konzept des
Anwenders erst einmal ausgereift,
erhéht werden.

dargestellt

Letztlich geht es um die Eingabe
von Daten und dazu ist bei GBase
der zweite Dateityp nétig, die
Datenbank. Sie enthilt die eigent-
lichen Adressen (um bei unserem
Beispiel zu bleiben). Damit ist
man dann schon mittendrin in
der Dateibearbeitung und hier geht
es um die beiden Fenster, dem
Neuabfrage- und dem Datenfenster.
Das Neuabfragefenster verwirrt den
Anfinger wahrscheinlich noch am
meisten. Alle Optionen kénnen hier
mit der Tastatur eingegeben werden
und es scheint so, als verlange
GBase auch diese Texteingaben,
denn stindig blinkt darin der Text-
kursor. Wer jedoch weiterhin die

Datentabellen und
Dialog im GEM-Fenster

Pull Down Menues aktiviert und die
entsprechenden Befehle in den Pull
Down Menues anklickt, wird sehr
bald feststellen, dal es sich dabei
nur um eine schriftliche Bestdtigung
dieser Optionen handelt. Lediglich
einige Parameter, etwa bei der
Suche die jeweilige Zeichenfolge,
sind dann von Hand einzugeben.
Im GBase Konzept hat die Maus-
bedienung prinzipiell Vorrang.

Sind bereits Daten vorhanden
werden diese in einer Reportform
im unteren Fenster aufgelistet.
Wie immer bei GEM liegt dieses
Fenster nur als Rahmen iber der
Datentabelle und kann verschoben
werden, falls dies notwendig ist
Dazu benutzt man die entspre-
chenden Symbole des Windows, wie
man es bereits vom Desktop her
gewohnt ist. Aktiviert man dann
einen Datensatz, so wird ein zweites
Fenster aufgebaut und mit Hilfe
der Bildschirmmaske kann editiert
werden. Den geinderten Datensatz
sollte man dann mit der Funktions-
taste F10 auf dem Datentriger
fixieren. Mit dieser Maske lduft
natiirlich auch der Eingabemodus
ab, der dann beendet wird, wenn
das Datenfenster angeklickt wird.
Bereits wihrend dieser Eingabe wer-
den die gewiinschten Parameter
beriicksichtigt.

Das System dieser verinderbaren
Bildschirmmasken macht es auch
mdglich, in eine bestehende Datei
die Daten aus einer anderen hin-
zuzulesen. Und obwohl alles rei-
bungslos verlduft, bietet GBase eine
aufgefeilte Priifroutine an, um si
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cherzustellen, dafl die neue Daten-
bank auch alle gewiinschten Feder
enthilt. Ein eigener Programmteil
ist die Pflege einer Datei, wobei
die gesamte Datenbank nur als
Tabelle ausgegeben ist und nur
editiert werden kann, auf Neu-
eintrige mufl dabei allerdings ver-
zichtet werden. ;

Abfrage und Suchbedingungen
Leicht zu handhaben

Die Ci&lalitéit jeder Datenbank steht
und fillt mit den Suchbedingun-
gen und deren Verkniipfungen, und
spitestens hier sollte die deutsche
Benutzerfithrung von GBase loben-
de Erwihnung finden. Dem An-
wender diirfte erst hier auffallen,
daB er bereits bisher mit einer
Abfrageform gearbeitet hat, nim-
lich der ,,VON:Dateiname* Ab-
frage, deren Ergebnis eben eine
komplette Datei ist. Zum geziel-
ten Suchen kann diese Abfrage
noch durch mehrere, verkniipfte
Feldnamen erginzt werden, denen
dann mit dem Zusatz ,,WOBEI®
eine Bedingung angehingt wird.
Diese Bedingung kann sich auch
auf ein Feld beziehen, welches
nicht ausgegeben werden soll. Ein
nicht ganz selbstverstandlicher Vor-
teil. Die eigentlichen Bedingungen
dagegen entsprechen dem (wohlsor-
tierten) Standard. Da gibt es
»erofer” und ,kleiner”, ,grofier
gleich® wund ,kleiner gleich®,
,»gleich® und ,,ungleich®, ,,nicht®,
»in®, ,dhnlich® und schlieflich
»wie. Verkniipft werden die Be-
dingungen wahlweise mit ,und“
oder ,,oder“. Auch die auf diese
Weise selektierten Daten konnen
gleich sortiert werden. Setzt man
die Suchfunktionen innerhalb eines
Reports ein, dann konnen die
herausgefilterten Daten auf Dis-
gette oder Drucker abgeleitet wer-
en. !

Fir Zahlenfelder steht eine be-
sondere Option bereit, die Kurz-
analyse. Ohne eine Formel zu
konstruieren, kann neben der Sum-
me aller Eintrige in einem ausge-

-withlten Feld auch der niedrigste

und hochste Eintrag gesucht wer-
den und es werden der Mittel-
wert und die Standardabweichung
berechnet.

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 95
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WIR PROGRANMMIEREN
IN MASCHINENSPRACHE

Was das Programm
BASFIRM — so hatten
wir eine kleine Maschi-
nenroutine in der letzten
Ausgabe getauft — tut,
konnen Sie sich mit den
kleinen Basicdemonstra-
tionsprogrammen vorher
(vor den Erklirungen)
nun einmal ansehen. Sie
brauchen diese nur abzu-
schreiben und laufen zu
lassen, denn diese kleinen
Programme befinden sich
nicht auf unseren Soft-
bx-Disketten/-Kassetten.

Vorher aber miissen
Sie das Programm BAS-
FIRM.HEX (Bild 1) lau-
fen lassen und dann erst
eines der in den Bildern
2 bis 4 enthaltenen.

Nun zu den Erklirun-
gen des = Programmes
BASFIRM. Wie wir Ihnen
schon mitgeteilt hatten,
dient dieses Programm
dazu, die Firmware-Rou-
tinen (Firmjumps) auch
von Basic aus aufrufen zu
konnen. Sie brauchen
lediglich die Parameter
fir den Akku und fiir die
Register zu iibergeben.

Grundlagen fiir diese
Routine

Die Reihenfolge der
Parameter konnten Sie
ebenfalls dem letzten
Heftentnehmen.DamitSie
sich diese Folge besser
‘merken kénnen, habe ich
die Routine so aufgebaut,
dafl die Ubergabereihen-
folge alphabetisch zu er-
folgen hat. Nach dem
Aufruf des Programmes
mit Call &A000 haben
die Parameter fiir A, BC,
DE, HL und dann die
Routine die Sie aufrufen
wollen, zu folgen.

100
119
129
139
149

*BASFIRM. HEX

FOR 1§

MEMORY &SFFF:f$="Fehler in Zeile "
a=%A000:e=4AB1C:2b=1999:e=+1

=a TO e:READ ds

IF LEFT$(d$,1)="&" THEN flag =1

IF (flag AND ps<>VAL(d$)) THEN 239

i=1-1:zb=2zb+1:ps=@:d$="":flag = &

150

162 IF (flag AND 1=e) THEN END
17% IF flag=0 THEN 209

180

198 GOTO 229

200 d$="&"+d$:POKE {,VAL(d$)

219
2209
239

ps=ps+VAL(d$)

IF { < e THEN NEXT f{
PRINT f$;2b+1:END

2009 DATA ED,53,1A,A9,DD,66,903,DD, &041d
2¢01 DATA 6E,92,DD, 56, 95,DD, 5E, 94, &82e7
2092 DATA DD, 46,97,DD, 4E, #6,DD, 7E, &93b6
2003 DATA ¢8,CD, 4D,BC,C9, &@2a7

Bild 1: Das Ladeprogramm BASFIRM.HEX bringt das Maschi-
nenprogramm in die richtigen Speicherstellen und priift
auf grobe Fehler in den Datazeilen.

129
110
129
130
140
159 *
169
179
189
194
209
210
229
237 bc=9
249 °

250
269

*Wacklerl
»

MEMORY &7FFF
*a=AKKU

FOR i =
bc=&1FF

NEXT i

bc=BC-Register
'de=DE-Register

hl = HL-Registerp

a=@g:bc=&1FF:de=84205:h]l=4AdF
einsprungadr=&BC4D
?

'Aufruf der Routine SCR HW ROLL
1 TO 124

CALL &A@#0,a,bc,de,hl,einsprungadr

CALL &Ag@8,a,bc,de,hl,einsprungadr

Bild 2: Das Programm bringt die Bildschirmdarstellung schon

Zum zittern.

Bei CALL-Aufrufen kén-
nen insgesamt 32 Para-
meter mitgegeben wer-
den. Alle Parameter kon-
nen dann IX-indiziert ab-
geholt werden. An spiter
folgenden Beispielen kén-
nen Sie sehen, wie die
Parameter fiir diese Regi-
ster iibernommen wer-
den.

Das Firmware-Handbuch
zu den Schneider-Com-
putern ist zwar eine
Fundgrube an guten und
hilfreichen = Einsprung-
adressen fir Maschinen-
programmierer, aber
Basicprogrammierer kon-
nen nur wenig damit an-
fngen. Der Grund ist
darin zu sehen, dafl bei

28

einigen Routinen in den
Registern  verschiedene
Werte zu iibergeben sind,
bzw. die Antworten auf
verschiedene Einspriingein
den Registern stehen und
der Basicprogrammierer
diese Werte nicht ausle-
sen kann. Wihrend das
Programm  BASFIRM
zwar den Aufruf von
Firmware-Routinéen er-
laubt, ist es bisher nicht
moglich, Werte, die nach
Abschlufi der Firmware-
Routine in den Registern
stehen, abzuholen.

Auch fiir Basicprogram-
mierer nutzbar

Mit dem in Bild 5 zu
sehenden Maschinenpro-
gramm kann aber nun
jeder Basicprogrammierer
nicht nur die Firm-
ware-Einspriinge ausnut-
zen und auch die erfor-
derlichen Parameter mit-
geben, sondern auch Wer-
te, die nach dem Aufruf
in den verschiedenen Re-
gistern stehen, ,,abholen*,

Wir haben diese Rou-
tine FJUMP (Kurzform
von Firmware-Jump =
Firmware-Sprung) ge-
nannt. Diese Routine
wird als RSX-Befehl ein-
gebunden.

Beschreibung des Assem-
blerprogrammes

Ganz oben stehen kurze
Hinweise iiber den Pro-
grammnamen, den Sinn
usw. Danach steht die Be-
merkung, dafi Festlegun-
gen und Definitionen fol-
gen. Darunter wird dem
Label LOGEXT der Wert
&BCD1 zugewiesen. An
Adresse &BCD1 ist der
Firmware-Einsprung zum
Einbinden eines externen




Befehls (KL-LOG-
EXT). Durch Ansprung
dieser Adresse konnen
RSXen (also Befehlser-
weiterungen) in den Be-
fehlssatz  eingebunden
werden.

Zur Einbindung wer-
den ganz bestimmte For-
derungen gestellt. Im BC-
Register mufl der Zeiger
auf der Sprungtabelle
stechen. Im HL-Register
wird ein Zeiger auf einen
4 Byte langen RAM-Spei-
cher gefordert, den der
CPC fiir die Erweiterun-
gen benutzen darf. Dieser
Teil steht unter der Be-
merkung RSXen einbin-
den. Nach den schon ge-
nannten Wertiibergaben
in das BC- und HL-Regi-
ster wird die Routine
LOGEXT aufgerufen und
das Programm kehrt zu
Basic zuriick, Dieser Vor-

g wird als Initialsi-
rung bezeichnet, deshalb
der Labelname ,,INIT*.

Danach finden Sie im
Assemblerlisting  Daten
zur Verwaltung der RSX-
en. Beim Label JTABLE
(Jumptable = Sprungta-
belle) steht NAMTAB.
Der Adreffwert von
NAMTAB wird vom
Assembler automatisch
zugewiesen. Der Assem-
blerprogrammierer
braucht sich darum nicht
zu kimmern. Danach
steht der Befehl JP
FJUMP (Springe nach
FJUMP). Auch dieser
Adrefwert wird vom
Assembler selbst einge-
fiigt. Danach folgt dann
die Namenstabelle (NAM-
TAB). Alle RSX-Befehls-
worte miissen in Grofi-
buchstaben geschricben
sein, und beim letzten
Buchstaben mufi als
Endekennzeichen noch
&80 (Dezimal 128)
addiert werden. Folgen
weitere RSX-Befehls-
namen, so gilt dies alles
auch fiir diese. Das Ende
der Tabelle mufi mit
einer Null gekennzeich-
net werden. Unmittelbar

__SERIE

190 'Wackler2

119 °

12@ MEMORY &7FFF

132 *a=AKKU bec=BC-Register

14¢ 'de=DE-Register hl = HL-Register

159 °*

160 a=@:bc=&1FF:de=&2085:h]=&A0F

170 einsprungadr=&BC50

i89 °*

190 'Aufruf der Routine SCR HW ROLL

2¢¢ FOR 1 = 1 TO 19

219 be=4&2039

220 CALL &A@@#,a,bc,de,hl,einsprungade

230 bc=0

240 °

250 CALL &A003,a,bc,de,hl,einsprungadr

264 NEXT 1

Bild 3: Nur ein paar Werte geiindert und schon ergibt sich ein
anderer Effekt.

199 'DIRECTORY

119 °*

129 MEMORY &7FFF

130 'a=AKKU bec=BC-Register

140 ’de=DE-Reglster hl = HL-Register

159 °*

160 a=@:bc=&1FF:de=48080:hl=LAOF

170 einsprungadr=&BCSB

180 '

199 'Aufruf der Routine SCR HW ROLL-

200 FOR 1 = 1 TO 1#

210 bc=&2839

220 CALL #&A@@O%,a,be,de,hl,einsprungadr

238 bc=d

249 °*

250 CALL &AQ@0Q@.a,bc,de,hl,einsprungadr

260 NEXT 1§

Bild 4: Der gleichen Maschinenroutine andere Werte iiberge-
ben und es erfolgt die Ausgabe des Inhaltsverzeichnis-
ses der Diskette oder Kassette.

daran anschlieffend folgt
die Zuweisung der 4
Bytes zur Verwaltung
(KERNEL defs 4).

Beim Label FJUMP
beginnt das eigentliche
Programm. Der letzte
Parameter, der beim Auf-
ruf  iibergeben wurde
steht im DE-Register und
ist die Einsprungadresse
der Firmware-Routine,
die ausgefihrt werden
soll. Sie wird deshalb
gleich in die beiden Spei-
cherplitze hinter dem
Label EINSPR geladen.

Dadurch wird bei Aus-
fiihrung der Routine
beim Label EINSP ein
CALL Firmware-Routine
durchgefiihrt. Die ande-
ren mitgegebenen Para-
meter werden nach dieser
Aktion in die Register
HL, DE, BC und A ge-
laden. Nach diesen
Operationen stehen alle
mitgegebenen Werte so in
den Registern, wie sie be-
notigt werden. Das ist der
erste Teil des Program-
mes. Bis hierhin ist alles
auch in etwa identisch

schneiaer
aktivy
mit dem Programm BAS-
FIRM, nur dafl die
Maschinenroutine  dies-
mal mittels RSX-Befehl
aufgerufen werden kann.
Der zweite Teil dient da-
zu, die Register-Inhalte
nach der Programmaus-
filhrung in den Speicher-
stellen ab &a046 abzu-
legen.

Da nicht jeder einen
Assembler besitzt, haben
wir in Bild 6 ein entspre-
chendes Ladeprogramm
abgedruckt, mit welchem
der Maschinencode in die
entsprechenden Speicher-
stellen geschrieben wird.
Nach der Initialisierung
durch CALL &A000
steht  die RSX-Erweite-
rung FJUMP zur Ver-
figung. Der Aufruf zur
Einbindung darf nur ein-

) et

Ladeprogramm statt
Assembler

mal erfolgen, ansonsten
verweigert der CPC
irgendwann plotzlich den
Dienst. An einem Beispiel
wollen wir aufzeigen, wie
diese Routine nun von
Basic aus benutzt werden
kann. Siehe hierzu Bild 7.

Das Programm in Bild
7 holt die Werte fir
SPEED KEY ab und gibt
sie auf dem Bildschirm
aus. Die Registerinhalte
wurden nach dem eigent-
lichen Programmaufruf in
dafiir reservierten Spei-
cherstellen abgelegt und
konnen von Basic aus
ausgelesen werden. Wo
die Wertablage beginnt
und an welcher Position
die Inhalte fiir die Regi-
ster stehen, ergibt sich
aus der alphabetischen

Reihenfolge. Die Spei-
cherstelle, an welcher der
erste Wert steht, ist
&A046.

Diese Adresse habe ich
im Programm FJDEMO
der Variablen SA (Start-
adresse zur Abholung der
Werte) zugeordnet. Da
die Ablage immer in der

Folge Low-/High-Byte ge- »




SERIE

HHEIR I T SRS 100 *FJUMP.HEX
i FIMP.EDI (c) 1987 by Lothar Niedel i 650 a=EAD000:e=EA047:zb=1000:e=e+1
it i 660 FOR i =a TO a:READ d$:IF LEFT$(d$,1)

+# Basic-Aufruf von Firavare-Spruengen. Die Parameter verden #
31 In der Belhenfolge Akku, BC,DE,HL,Einsprung uebergeben, 3
;2 Die zurueckgegebenen Registerinhalte koennen durch PEEK #

s von Basic aus abgefragt werden. ’
RN

="&" THEN flag =1
670 IF (flag AND
"Fehler in Zeile
680 IF (flag AND i=e) THEN END

690 IF flag THEN i=i-1:zb=zb+1:ps=0:d$="
“:flag = 0:G0T0 730

700 d$="&"+d$:POKE i,VAL(d$) :ps=ps+VAL(d
$):

730 IF i < e THEN NEXT i

ps<>VAL(d$)) THEN PRINT
"zb+1:END

sFestlegungen und Definitionen

WY B L 1001 DATA 01,0A,AD,21,15,A0,CD,D1,E031F
1002 DATA BC,C9,0F,AD,C3, 19,A0,46,E03F6
AHE (A8 06 GAMSS 1003 DATA 4A,SS,4D,D0,00,00,00,00,&01BC
1004 DATA 00,ED,S3,33,A0,DD,66,03,E0359
jSTen efnbinden 1005 DATA DD, 6E,02,DD,56,05,DD,5E, £03C0
jsypepansy 1006 DATA 04,DD,46,07,DD,4E,06,DD,E033C
MH M INT 1d  be,JTABLE  ;Zeiger auf Sprungtabelle 1007 DATA 7E,08,CD,00,00,FS,ED,43,£0378
A3 21 15 M Id  hi,KERNEL  ;Zeiger auf Hllfsspeicher . 1008 DATA 48,A0,ED,S3,4A,A0,22,4C,E0380
ASS5 CD D1 BC call LOGEXT iBefehle einbinden 1009 DATA AD,E1,22,46,A0,C9,00,00,E0352
REEACEE 20 oy jRsecaprung -} Buste Bild 6: Ladeprogramm fiir FJUMP
sDaten zur Vervaltung der RSIen
AR F A8 3"m£ defu NANTAR :?g :FJ—DEIU / SPEED KEY-Werte holen.
W U e d T 120 NEWDRY GIFFF :
R defh "PHisod I 130 ‘a=AKKU ' bc=BC-Register
. ’ 140 ‘de=DE-Registar hl = HL-Register
M1 o deth 149 {Tabel lenende - il gaze
} 150 a=0:bc=0:de=0:h1=0:sa=EA046
MIS (H6)  KERNEL defs AN zur Verviltung 160 einsprungadresse=cBBA2
i 170 *
A9 EDS33AF FIRP Id (sprung),de ;Einsprungadresse serken 180 | FJUMP,a,bc,de,hl, einsprungadresse
ASID DD 66 13 10 bl H-Vert 190 h=PEEK( sa+7?) : 1=PEEK( sa+6)
A28 DD GE #2 Id ), (ix2)  holen 200 PRINT"Startverzoegerung: "h
AI23 DD 56 B 1d d,(ix+65)  ;DE-Vert 210 PRINT"Wiederholungspariode: "1
APZ6 DD SE 84 1d e (ixsfd)  ;holen . . A
N2 DD 4657 14 b(ieT)  BC-Vert Bild 7: sDemonstratconsprogramm zur Abholung der Werte fiir
M DD 4E 96 4 c,(i46)  jholen REEK KEY
MEX DTER Id a,(ix##8)  ;Inhalt des Akku holen
;Alle Paraseter sind nun vorhanden Ich hoffe diese Anga- werden mit entsprechend
M2 EINSPR detb &ed iCode fuer Call ben reichen fiir Sie aus. vielen Bemerkungen
M3 (§982) SPRUNG defs 2 jHier steht Adresse Am besten dndern Sie die  (REMarks) versehen.
M3 F5 ' push af jAF-Vert auf Stack Programme 2 bis 4 derart Auch bei Programmver-
MG ED A48 A 14 (bcrhbe  ;BC-Inhalt -dber ab, dafl Sie in Verbin- o6ffentlichungen sind zum
AS3A EDS3 M M 14" {der),de  ;DE-Inhalt -)der dung mit FJUMP arbei- Zwecke der Erklirungen
M3E 22 4 A8 Id  (hie), bl ;HL-Inhalt -hir ten und dann sollten Sie sehr hiufig viele Bemer-
My E pop hi ;AF-Vert holen (falls Sie das Firmware- kungen enthalten.
A2 22 46 A0 14 (atr),h]l  3und in Merker Handbuch haben) versu- Diese Zeilen nehmen
M5 ret szurveck -) Basic chen, ein wenig mit dem aber Platz im Speichér
ASSS  (4682) AR defs 2 Programm FJUMP zu des CPC und auch auf
A4S (§802) BR  defs 2 experimentieren. den Disketten weg. Will
ASAA  (0882) DER  defs 2 oder muf man — aus
A (9982) HR  defs 2 i Kapazititsgrinden =
AME  (ARAE) end Der Remkiller diese Zeilen entfernen,

Bild 5: Assemblerlisting: FJUMI

schieht, sind die Wert fol-

gendermafien abgelegt:

SA+Q0=F SA+l1=A
SA+2=C SA+3 =B
SA+4=E SA+5=D
SA+6 =L SA+7 =H

Wollen Sie den Inhalt
des Doppelregisters DE

haben, so muf} die
Abfrage lauten:

DE=PEEK(SA+5)*256*

PEEK(SA+4).

Wie im letzten Heft ver-
sprochen, nun ein kleines
Utility, also ein kleines
niitzliches Anwendungs-
programm. Viele Pro-
gramme, die spiter ver-
andert werden sollen,
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dann wire es oft sehr
miihsam, es von Hand
selbst zu tun. Ein kleines
Maschinenprogramm er-
ledigt dies in Windeseile
fiir uns.

Bevor ein solches Pro-
gramm aber geschrieben




SERIE

109 'REMKILL fuer CPC 664/6128

650 a=&ADOQD:e=&A0B8:zb=1000:e=e+1

660 FOR 1 =a TO e:READ ds:IF LEFT$(ds$,1)
=ng" THEN flag =1 .

672 IF (flag AND ps<D>VAL(d$)) THEN PRINT
"Fehler in Zelle "zb+1:END

689 IF (flag AND i=e) THEN END

699 1F flag THEN i=1-1:zb=zb+i:ps=0:d$="
":flag = @:GOTO 730 ,

700 ds="&"+d$:POKE 1,VAL(d$):ps=ps+VAL(d
$): !
739 IF 1 < e THEN NEXT i

1001 DATA ©1,0A,ARQ,21,93,A8,C3,D1,8&0393
1682 DATA BC,C9,0F,A8,C3,17,A0,52,40400
1283 DATA 45,4D, 4B, 49,4C,CC,09,2A,%0268
1884 DATA 64,AE,23,22,8B,A%,2A,66,8&0312
1005 DATA AE,22,89,A8,2A,8B,A%,DD,&042B
1606 DATA 2A,8B,A®,DD, 46,81,DD,4E, &93A4
1237 DATA @8,ED, 43,8D, AS,ED, 4A, 22, 403B6
1628 DATA 8F,Ad,ED,SB, 8B, A%,DD, 7E, &94FD
1029 DATA 24,FE,C5,CA,55,Ad,2A,8F, 4043F
1010 DATA A®%,22,8B, Ad, 3A,8D,Ad,FE, &0452
1911 DATA ©9¢,C8,C3,1E, A, 2A, 66, AE, &0387
1@12 DATA ED, 5B, 8D, A%,ED,52, 22,89, &845F
1913 DATA A®@,2A,66, AE,ED,5B,8F, A0, 40455
1#14 DATA ED,52,22,91, A%, 2A,8F,Ad, 403EB
1915 DATA ED,5B,8B,A%,ED,4B,91,Ad,&04DC
1916 DATA ED,Bd, 22,66, AE, 22,68, AE, &040B
1917 DATA 22,6A, AE, 22,6C, AE,C3, 4C, 40385
1918 DATA AD,LO0A0

Bild 8: REMKILL fiir CPC 664/6128 (Ladeprogramm).

109 °’REMK464

650 a=8AQ00:e=4A0B88:2b=100%:e=e+1

660 FOR 1 =a TO e:READ d$:IF LEFTS$ (ds, 1)
=ngn THEN flag =1 .

6780 IF (flag AND ps<>VAL(d$)) THEN PRINT
wFehler in Zeile "zb+1:END

6682 IF (flag AND i=e) THEN END

699 IF tlag THEN 1=111:zb=2b+1:98=ﬂ2d$="
w:flag = @:GOTO 739

700 ds$="&"+d$:POKE i,VAL(d‘):ps=ps*VAL(d
$): ;

738 IF 1 < e THEN NEXT 1

1991 DATA ﬂl.ﬂA,Aﬂ.21,93.Aﬂ,c3,D1.&ﬁ393
1982 DATA BC,CQ,QF,AQ,C3,17,Aﬂ.52,&0450
1003 DATA 45,40,43,49,4C,CC.@0,2A.&¢269
1004 DATA 81,AE,23,22,SB,A0,2A,83,&034C
1085 DATA AE,ZZ.BQ,A”.2A,BB,A”.DD,&542B
1046 DATA 2A,BB.AQ,DD,46,G1,DD.4E,&03A4
1297 DATA ﬂﬂ,ED,43,BD,Aﬂ,ED,4A,22.&ﬂ386
1988 DATA BF,AG.ED.SB,BB,A”,DD,?E,&”4FD
1209 DATA ﬂ4,FE,C5,CA,55,A0,2A,8F,&Q4SF
1010 DATAVAE,22.BB,AE,SA,BD,AQ,FE,&0452
1911 DATA ﬂa,CB,CS,1E,Aﬂ,2A,83,AE,&ﬂSA4
1212 DATA ED;SB,8D,Aﬂ,ED.52.22,89.&ﬂ45F
1913 DATA,AE,ZA,83,AE,ED,58.BF,A0.&¢472
1014 DATA ED,52,22,91.AG,2A,8F,AG,&QSEB
1215 DATA ED,SB,BB,AQ,ED,4B,91,A¢,&¢4DC
1516 DATA ED,Bﬂ,22,83,AE,22,85.AE,&@445
1217 DATA 22,87, AE, 22,89, AE, C3, 4C, &03BF
1918. DATA A9, &00AQ

Bild 9: I:;ZMKILLER in der Version fiir den CPC 464 als Hex-
lader.

werden kann, mufi man
bestimmte Dinge iiber die
CPCs wissen. Als erstes
ist zu erwdhnen, daff bei
den CPCs ein frisch ge-
ladenes Programm anders
im Speicher steht als ei-
nes, das schon einmal ge-
laufen ist. Alle CPCs ver-
iandern beim Programm-
lauf die Programme, um
noch schneller bei der
Programmausfilhrung zu
sein, als sie es ohnehin
schon sind. Das bedeutet:
Ein Programm, aus wel-
chem die REM-Zeilen ent-
fent werden sllen, darf
noch nicht ,gelaufen®
sein! Weiterhin mufi man
wissen, dafl sich der CPC
464 von seinen beiden
Briidern etwas unterschei-
det. Deshalb gibt es zwei
Versionen des REM-Ent-
ferners, eine fiir den CPC
464 und eines fiir den
CPC 664/6128.

Aus Platzgriinden kon-
nen wir das Assembler-
listing erst im ndchsten
Heft abdrucken. Deshalb
folgt auch erst in diesem
dann die genauere Be-

schon arbeiten konnen.
Deshalb finden Sie die
beiden Lade-Programme
als Hexlader in Bild 8
und 9. Vergessen Sie
nicht, vor dem Lauf des
Hexlader-Programmes
MEMORY &9FFF einzu-
eben und nach dem feh-
erfreien Lauf mit CALL
8&A000 die Initialisierung
durchzufiihren.  Aufler-
dem sollten Sie auch
daran denken, daf} das
Programm, aus dem die
Bemerkungszeilen  ent-
fernt werden sollen, noch
nicht gelaufen sein darf.
Der Aufruf zur Entfer-
nung ist:
soenkrechter
REMKILL

Strich*

Entfernt werden nur die
Zeilen, bei denen REM
unmittelbar auf die Zei-
lennummer folgt. Andere
Zeilen mit REM bleiben
erhalten. Dadurch kén-
nen REM-Zeilen, die im
Programm erhalten blei-
ben sollen, ausgespart
werden. Zeilen mit dem
Hochkomma anstelle von

schreibung.  Trotzdem REM werden ebenfalls
sollen Sie aber zumindest nicht entfernt.

mit den Programmen (LM)

- ———— — — =}

Nur fiir den Fall,
daB Sie jemand
fragt, warum Sie
fir die Deutsche
Behindertenhilfe-
Aktion Sorgen-
kind spenden.
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(" @@Jahrlich werden
in der Bundesrepublik
ca. 40000 behinderte
oder von Behinderung
bedrohte Kinder
‘geboren.99

Rita Silssmuth,
Bundesministerin fiir Jugend, Familie, Frauen und Gesundheit
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das Konto der
Hilfe, bei allen
Postamtem,
Banken und
Sparkassen
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TURBO-PASCAL-
DAS
PASCAL

DER
SUPERLATIVE

Basic ist nicht gerade die schnellste Computersprache, dafiir aber leicht zu

Benutzers gelingt das ohne Kom-
plikationen — was mit ein Grund
dafiir ist, daf} sich von Turbo Pascal
bereits zahlreiche Raubkopien im
Umlauf befinden. Jedoch sind der
ohnehin niedrige Preis und die aus-
filhrliche Dokumentation, bei der
Fotokopieren fast unrentabel wird,
. ein Hindernis fiir die Cracker.

Nach getaner Arbeit der erste
Test des Editors. Er ist Wordstar-
kompatibel und vollstindig auf den
CPC integriert worden. Wer noch
nie auf einem PC unter Wordstar
gearbeitet hat, mufl sich erst ein-

Kein Diskettenwechsel —
Systemabsturz

erlernen. Wer mit seinem CPC professioneller arbeiten will, kommt um
eine schnellere Hochsprache nicht herum. Eine davon ist Pascal, die wieder-
um noch schneller mit Turbo wird. Wir testeten fiir Sie daher Turbo-Pascal.

Uber fast keine Programmierspra-
che ist in letzter Zeit soviel geredet
worden wie iiber Turbo Pascal.
Unter Schneider-Freaks hat es sich
inzwischen herumgesprochen, daf
»Turbo'* — wie Pascal-Kenner ver-
einfachend sagen — auch fiir die
CPCs erhiltlich ist und deren Grafik-
eigenschaften voll unterstiitzt. Und
das zu einem beinahe sagenhaften
Preis: Unverbindliche Preisempfeh-
lung des deutschen Turbo-Lizenz-
inhabers - Heimsoeth Software ist
DM 250,— inklusive Grafikerweite-
rung. Was also ist dran an Turbo,
daf es so viele Anwender gefunden
hat?

Umfangreiches Handbuch

Zunichst driangt sich ein nahe-
liegender Verdacht auf. Nachdem
Turbo Pascal 1985 zum ,,Software-
Ereignis des Jahres* ernannt wor-
den war, wurde ein ziemlich hefti-
ger Reklamerummel betrieben.
Auch in manchen Fachzeitschriften
wurde es aufs Hochste gelobt. Was
man von solchen ,,Tests* halten soll
und kann, dirfte inzwischen klar
sein. Nicht selten steckt hinter ei-
nem Testergebnis lediglich ein po-
tenter Anzeigenkunde. Um Turbo
objektiv beurteilen zu kénnen, gab
es also nur eins: kaufen und testen.

Der optische Eindruck des Pakets
war durchaus positiv. Neben der
Diskette fand sich darin ein fast
400-seitiges ,,Compilerhandbuch*
sowie ein kleines Addendum iiber die

Schneider-Grafikroutinen. Das
Handbuch geht ausfiihrlich auf die
Struktur von Pascal sowie in einem
gesonderten Abschnitt auf spezielle
y,Eigenarten* unter CP/M ein. Vor-
kenntnisse sollte man allerdings
schon besitzen, denn es ist kein
Lehrbuch. Fiir diesen Zweck nim-
lich gibt es ein weiteres Software-
Paket, den Turbo Tutor. (Wobei
allerdings gesagt werden muf}, dafl
man Pascal auch auf andere Weise
lernen kann.) Fiir erfahrene Anwen-
der prisentiert sich das Handbuch
als sehr aufschlufireich, ordentlich
gegliedert und in einer leicht ver-
stindlichen Sprache abgefafit.
Anders dagegen die Ergidnzung zu
den Grafikroutinen. Jede Prozedur
ist nur durch ein paar Worte erliu-
tert, und allzu oft findet man lapi-
dare Hinweise auf das BASIC-
Handbuch. Die Routinen sind zwar
in der Tat identisch; wer sich je-
doch zuvor nicht mit dem CPC-
BASIC befafit hat, empfindet das

Raubkopien sind unrentabel

Studium zweier Handbiicher zur
gleichen Zeit doch als sehr lastig.
An einer Stelle im Addendum hat
sich sogar ein Fehler eingeschlichen,
der Anfingern erhebliche Schwie-
rigkeiten bereiten diirfte. (Siehe
den Artikel ,,Fehler in Turbo-
Graphix‘ in dieser Ausgabe!)

Als nichstes also erst einmal
Diskette eingelegt und eine Siche-
rungskopie gezogen. Zur Freude des
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mal an die Tastaturbelegung ge-
wohnen, obwohl die Cursortasten
CPC weitgehend benutzer-
freundlich umdefiniert wurden. So
z.B. die Taste ,,Pfeil nach oben‘‘:
allein gedriickt bewegt sie den Cur-
sor in die nichste Zeile, mit CTRL
wird eine Seite vorgeblittert, und
mit SHIFT springt man ans Text-
ende. Analoges gilt fiir die drei rest-
lichen Pfeiltasten. Diese Belegung
plus DEL zum Loschen von Zei-
chen geniigt fiir die ersten Experi-
mente; die iibrigen Tasten (mit so
niitzlichen Funktionen wie etwa
Block kopieren oder Textbaustein
von Date1 einlesen) lernt man mit
der Zeit kennen.

Auf eine Eigenart von CP/M wird
in einem Beiblatt hingewiesen. Bei
Diskettenwechsel ist es notig, das
Laufwerk neu anzumelden, da das
System sonst beim ersten Schreib-
versuch abstiirzt. Man ist dennoch
geneigt, es zu vergessen. Der Autor
hat bei dieser Gelegenheit sein
erstes Turbo-Programm elegant
vernichtet. Ein Trost fiir Vergef3-
liche: Spitestens nach einem knap-
pen Dutzend vergebens eingetipp-
ter Programme ist Ihr Geddchtnis
wenigstens in dieser Hinsicht fit!

Etwas enttiuschend wirkt die
Meldung des freien Speicherplatzes
auf dem Bildschirm: knapp 8
KBytes! Trotzdem koénnen Sie kin-
gere Programme schreiben. Turbo-
Pascal kann nidmlich auch auf ein
COM-File compilieren. Das Pro-
gramm wird dann unter CP/M
ausgefiihrt und — wenn Sie es mit
dem RUN-Befehl gestartet haben —
lidt nach Beendigung automatisch
Turbo nach. Wenn Ihnen dann der
Speicherplatz immer noch nicht

des




isreicht, kénnen Sie Overlays ein-
wen. Das sind Prozeduren, die nur
=i Bedarf geladen werden und an-
nsten keinen Speicherplatz weg-
ehmen — oder wenigstens nur so-
el, wie die grofte Overlay-Proze-
ur bendtigen wiirde. Es geht aber
och weiter. Dann nimlich, wenn
er Speicher ein Programm trotz
iverlay-Technik nicht mehr fassen
riirde, konnen Sie auf Chain-Datei-
n ausweichen. Chain-Files sind
‘urbo-Programme “ohne ,, Runtime
ibrary*, die nur von anderen Pro-
rammen aus aufgerufen werden
Snnen. Ein Programm mit einem
yesamtumfang von 100 K und
nehr ist dadurch problemlos zu rea-
isieren.

Was aber kann Turbo Pascal ei-
rentlich? Es ist jedenfalls eine ganze
flenge, so daf hier nur das Wichtig-
te aufgefiihrt werden soll. Da ist
wum einen die Moglichkeit, untypi-
iierte Parameter zu verwenden. Sie
st jedoch nur fiir erfahrene Pro-
jrammierer von Nutzen. Der Ein-
jatz nicht typisierter Files kann
ichon eher mal vorkommen, z.B.
am nachzupriifen, ob eine Datei
(beliebigen Typs) tiberhaupt vor-
handen ist.

Beispielprogramme

Als Nichstes sind die typisierten
Konstanten zu nennen. Durch sie
wird es moglich, z.B. ein Array
komplett vorzubelegen, sogar mit
selbst definierten Typen. Hierzu
ein Beispiel:

PROGRAM turbotest;

TYPE
farbe = (rot, orange, gelb,
i)
zeit = 1..15;
CONST
ampelphase = ARRAY (zeit)
OF farbe
= (rot, rot, rot, rot, rot,
orange, orange, griin, grun,
griin, griin, griin, gelb, gelb,
gelb);
wort = ARRAY (farbe) OF
string (6)
= (,rot*, ,orange*, ,gelb’,
L

An diesem Beispiel ist auch zu
erkennen, daB8 der Typ STRING in
Turbo implementiert ist. Zahlreiche
Funktionen unterstiitzen dabei die
Arbeit mit diesem Typ. Auch Re-
cords mit Variantenteil und dyna-
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mische Datenstrukturen sind in
Turbo gut zu‘beherrschen.

Die Kompatibilitit der Daten-
typen erleichtert die Arbeit unter
Turbo Pascal. So ist es durchaus
nicht selbstverstindlich, dafl ein
String der Linge eins und eine Zei-
chenvariable einander zuweisbar
sind, oder dafl eine Variable aus
dem Bereich 0..255 (fiir den Turbo
das reservierte Wort BYTE kennt)
einer INTEGER-Variablen zugewie-
sen werden kann.

Wer im System selbst arbeiten
will, wird die INLINE-Prozedur
(direkte Speicherbelegung) sowie
die verschiedenen Kommunikations-
moglichkeiten mit dem Betriebs-
system schitzen lernen. Sogar auf
die I/0-Ports der Z 80 CPU kann
zugegriffen werden. Dateien kon-
nen nicht nur durch READ und
WRITE, sondern auch durch low-
level-Prozeduren bearbeiter werden,
die Thnen jedes Byte offenlegen. So

ist Turbo Pascal ein nach allen Sei-
ten offenes System.

Die anfingliche Einschitzung
dieser Programmiersprache hat sich
nach einem grﬁndlicgen Test also —
gottlob — als falsch erwiesen. Tur-
bo Pascal hat ohne Zweifel das Pra-
dikat ,,sehr empfehlenswert* ver-
dient. Und um allen Noch-Nicht-
Pascal-Freaks einen Vorgeschmack
zu geben, sei zum Schlufl das oben
angefiihrte Beispiel fortgesetzt:

VAR

i: INTEGER:
BEGIN
REPEAT
FORi:=1TO 15 DO
BEGIN
WRITELN (, Die Ampel
ist', wort [ampelphaseli]]);

DELAY (1000)
END
UNTIL FALSE
END.
(Alwin Ertl)

Im Grafikhandbuch zur CPC-Ver-
sion von Turbo Pascal hat sich ein
boser Fehler eingeschlichen. Bei der
Erklirung der Prozedur ,,pattern®
heifit es dort auf Seite 25:
,,Das Muster ist eine 8x8-Matrix,
die durch den Eingabeparameter
,pmuster definiert wird. Dieser
ist vom Typ
array (.0..7.) of byte

Wie si¢ch durch Lektiire des Quell-
textes der Grafikroutinen ergab, ist
diese Aussage falsch. Richtig miifite
sie lauten:

,JDas Muster ist eine 8x8-Matrix,

die durch einen Eingabeparame-

ter vom Typ ,pmuster’ definiert
~ wird. Dieser hat die Struktur

Ebenso ist das auf derselben Sei-
te vorgestellte Beispiel in Turbo
iiberhaupt nicht lauffihig. Es miifite
lauten:

Lines : pmuster = ($44, $88, 11,

$22, 44, $88, $11, $22)

Zur Verdeutlichung: Der Typ
,,pmuster** wird in den Grafikrou-

vom Benutzer derart definierte Typ
anderen Namens oder die direkte

zu ,,pattern‘‘ akzeptiert.
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tinen zu Turbo Pascal als ARRAY
(.0..7.) OF BYTE definiert. Jeder

Angabe der Struktur (wie in dem
Beispiel) wird nicht als Parameter

FEHLER IN DER
TURBO-GRAPHIK

Obwohl man dem Grafik-Hand-
buch ansieht, daf§ es in aller Eile
zusammengestellt wurde, mochte
man den Herstellern doch raten,
demnichst ihre eigenen Beispiele
wenigstens zu testen. Dann hitte
dieser auffillige Fehler ndmlich”
ohne Weiteres vermieden werden
konnen. Gerade bei einem anson-
sten weitgehend ausgereiften Sy-
stem sind solche Schwachstellen in
der Dokumentation ein unnotiges
Argernis.

(Alwin Ertl)

Dazu ein Nachtrag: Als Zeit-
schrift, die mit den Erfahrungen
von Lesern anderen Lesern helfen
will, fithlt sich Schneider-aktiv ver-
Fﬂichtet, auf solche Schwachstel-
en hinzuweisen. Sollten Sie also ein
Eﬁng‘lges Software-Produkt fiir einen

chneider-Computer besitzen und
dort Fehler in der Dokumentation
und/oder Benutzerfiihrung festge-
stellt haben, so teilen Sie uns diese
bitte mit. Wenn Sie aufferdem einen
Verbesserungsvorschlag haben, so
fassen Sie doch Ihre Erkenntnisse
in einem kleinen Artikel zusammen.
Dadurch profitieren nicht nur Sie
von Ihren Erkenntnissen, sondern
auch andere. Und das iibliche Ho-
norar ist Ihnen ebenfalls sicher!
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GUT HACK!

Dieses Nachfolgespiel von Hacker ist zwar schon seit einiger Zeit auf dem
Markt. Aber Schneider aktiv bringt den Bericht iiber dieses Spiel dafiir um
so ausfiihrlicher. Es muB ja nicht immer nur das Neueste sein und gute
Spiele fiir den CPC sind ja sowieso zeitlos.

Und gut ist dieses Spiel schon,
denn abgesehen von einer ideen-
reichen Story weist dieses Spiel
au<f:h eine ausgezeichnete Grafik
auf.

Auftrag per DFO: Eingreifen ins
Ost/West-Poker

Wihrend Sie als Hacker versuchen,
in eine Mailbox einzudringen — ob-
wohl man so etwas nicht tut — um
dort Ihr Unwesen zu treiben, wird
die Ubertragung plétzlich unter-
brochen. Mit IThren Versuchen ha-
ben Sie Ihre besonderen Fihigkei-
ten unter Beweis gestellt und genau
diese werden dringend benétigt.

" Auf Threm Monitor erscheint ein
Hilferuf der amerikanischen Regie-
rung, die Sie bittet, Ihr ganzes Hak-
ker-Wissen zur Rettung der west-
lichen Welt einzusetzen. Nach der
i:rsten Uberraschung geht es dann
0S.

Die russische Regierung will, wie
soll es auch anders sein, die Verant-
wortlichen im Weifien Haus in Was-
hington stiirzen. Die Russen haben
dazu unter strenger Geheimhaltung
einen Plan gefafit, den sie schriftlich
festgehalten haben.

Die einzigen Kopien dieses Planes
befinden sich in einem streng ge-
sicherten Geheimstiitzpunkt in Sibi-
rien, im Gefrierschrank der russi-
schen Nation. Wenn der CIA eine
Kopie der Papiere in seinem Besitz
hitte, konnte er verhindern, dafi
dieser teuflische Plan Erfolg hitte,
oder kénnte es zumindest versu-
chen.

Den amerikanischen Top-Agen-
ten ist es in einer Geheimaktion
nun gelungen, drei neuentwickelte
Fernsteuereinheiten,  sogenannte
MRU’s (Mobile Remonte Units: Be-
wegliche Ferneinheiten) in den rus-
sischen Geheimstiitzpunkt einzu-
schleusen. Sie kénnen diese MRU’s
kontrollieren und miissen versuchen,
aus einem Tresor eine dieser Kopien
zu stehlen und damit die westliche

Welt vor dem sicheren Untergang
bewahren. - :

Um den Panzerschrank zu off-
nen, benétigen Sie das richtige Pafi-
wort. Teile dieses Codes werden
sinnigerweise in vier verschiedenen
Aktenschrinken aufbewahrt., Sie
miissen die drei MRU’s in dem geg-
nerischen Militirkomplex so fern-
steuern, daf} Sie sich die vier Code-
teile besorgen kénnen, um damit
den Panzerschrank 6ffnen zu kon-
nen. Einer der Aktenschrinke Lifit
sich mit dem Code ,,RED 7% off-
nen, die anderen Codes zum ,,Knak-
ken** der Aktenschrinke miissen Sie
selbst herausfinden. Aber mit Threm
Hacker-Instinkt und viel Gliick wird
es schon klappen.

Wihrend Sie die MRU’s durch
den russischen Militirkomplex fern-
steuern, miissen Sie natiirlich damit
rechnen, daf auch die Sowjets ihre
Station streng bewachen. Sobald
Ihre MRU’s entdeckt werden, tritt
die gegnerische Abwehr auf den
Plan und will Thre Fernsteuerein-
heiten vernichten. Also, geben Sie
acht auf die Abwehragenten.

Das Spiel: Videoiiberwachung und
Fernlenkung

Nach dem Laden fragt der CPC
nach einem Code. Wissen Sie ihn,
so wird sofort das eigentliche Spiel
gestartet. Da es keine grofie Hilfe
darstellt, sei die Zahlenkombination
hier verraten: ,,00987¢. Sollten Sie
diese Ziffern nicht richtig eingeben,
sondern andere, liuft erst die Vor-
geschichte ab, die Sie aber nicht
iberspringen sollten, denn sie ist
ganz nett anzusehen. Innerhalb die-
ser Vorgeschichte miissen Sie sich
einem Test unterziehen, ob Sieiiber-
haupt geeignet sind, die MRU’s zu
kontrollieren. Um die MRU’s fern-
zusteuern, steht Ihnen ein neuent-
wickeltes Steuergerit zur Verfiigung.
Dieses Kontrollgeriat heiit Multi-
Funktions-Schalt-Matrix, - kurz
MFSM.
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Kontrolle iiber
4 Kameras mit

Videorecorder

R HEL T - MATRI R

EERENDE VERSTEODHRTY .

MUNE 22U SCHUETZES .

IXTY DEMN RUFERAU DER

PEN SXE DIE TEIXILE

RAMNMN IDENTIFIZIEREMW.
Vorbereitung
mit Gebiude-
plan
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Innerhalb dieses Testes sollen Sie
dieses MFSM genauer kennenlernen.
Dazu sind die Ein- und Ausginge zu
definieren.

Dieses MFSM-Gerit ist schon ein
fantastisches Gerit. Uber Tausende
von Kilometern ist Ihr CPC iiber die
CIA-Zentrale und mittels mehrerer
im Orbit kreisender Satelliten mit
diesem Fernsteuerkontrollgerit ver-
bunden. Und damit haben Sie dann
direkten Kontakt mit den MRU’s,
die Sie im fernen Sibirien kontrol-
lieren. Es ist also sehr wichtig, sich
mit dem MFSM-Geriit zu befassen.

Ihre Waffen:; Der Verstand und
das MFSM-Gerit

Die Zentraleinheit des MFSM be-
steht aus vier Monitoren und den
dazugehérigen Kontrollelementen.
Diese Kontrollelemente wihlen Sie
mit dem Joystick an. Durch Driik-
ken des Feuerknopfes ,,klicken* Sie
dann den jeweiligen Schalter an und
haben damit Thre Wahl bestitigt.

Zu diesen Kontrollelementen ge-
hort die ,,SELECT*-Taste. Mit Hil-
fe dieser Taste konnen Sie sich ei-
nen der vier Monitore auswihlen.
Nach der Auswahl besteht nun die
Méglichkeit, auf den jeweiligen Mo-
nitor eines der Eingabegerite zu
schalten. Zu den Eingabegeraten ge-
héren Live-Kameras, die Ihnen ver-
schiedene Bildausschnitte der zu
iiberwachenden Gebiete zeigen kon-
nen sowie Videorecorder. Sie haben
damit die Moglichkeit, aus 38 ver-
schiedenen  Uberwachungsbildern
die fiir Sie in Augenblick wichtigen
Bilder einzublenden. Durch Anklik-
ken der Plus-/Minus-Tasten treffen
Sie die Auswahl aus diesen 38 Ka-
nilen.

Haben Sie dann einen Bildschirm
ausgewihlt, so muf dann, wie bei
einem Monitor iiblich, eventuell der
Bildfang nachgeregelt werden. Da-
zu klicken Sie die V-HOLD-Taste
an und regeln dann den Bildfang
mit Hilfe dieser Taste solange nach,
bis der Bildfang richtig arbeitet und
Sie ein normales Bild auf dem je-
weiligen Monitor sehen.

Ist der Bildfang in Ordnung, se-
hen Sie auf dem angewihlten Bild-
schirm einen Ausschnitt des Militér-

Bitte lesen Sie weiter auf Seite 94




GRAFIKBUCH

Dieses Buch erhebt, laut
Vorwort der Verfasser,
den Anspruch, ein Stan-
dardwerk in Sachen
Schneider-CPC-Grafik -
zu sein. Wenn man die
knapp 600 Seiten
durchliest und Schritt
fiir Schritt durcharbei-
tet, stellt man doch
auch einige Liicken fest.
So werden in der ersten
Hilfte des Buches zwar
ausfiihrlich die draw-,
plot- und move-Befehle
erlautert, jedoch die
drawr-, plotr- und
mover-Befehle sucht
man dort vergebens. Die
werden erst ganz hinten
im Anhang kurz er-
wihnt. Wenn schon, ge-
rade in den ersten Kapi-
teln, so grofder Wert auf
einen langsamen, aber
vollstindigen Einstieg in
die CPC-Grafik-Befehle
und Grafik-Moglichkei-
ten gelegt wird, so hit-
ten diese Befehle auch
dort erldutert gehort.
Doch nun zum Inhalt,

In den ersten Kapiteln
wird der aufmerksame
Leser langsam, ganz lang-
sam, an die Grafikfahig-
keit der CPC’s herange-
filhrt. Viele Beispiele
und viele Demo-Listings
erldutern die in den je-
weiligen Kapiteln behan-
delten Themen. Da
kommt auch ein Anfin-
ger mit.

Begonnen wird mit dem
Zeichnen der ersten
Punkte, Striche und geo-
metrischen Formen. Der
Zeichensatz und der Um-
gang mit ihm wird aus-
fithrlich dargestellt. Be-
sonderer Wert wurde von
den Autoren auch auf
die Darstellung von mathe-
matischen Funktionen
und Diagrammen gelegt.
Wer da noch lernen will,
hier kann er es.

Ein besonderes Kapitel
widmet sich den Darstel-
lungsmoglichkeiten der
3-D-Vektorgrafik. Der
Unterschied zwischen der
Parallel- und der Zentral-
projektion in der Vektor-
grafik wird ausfiihrlich
und auch fiir Anfinger

TEST

durchaus verstindlich
dargestellt. Aber nicht
nur fiir Anfiinger ist das
Buch brauchbar, auch
Freaks konnen durchaus
noch vieles lernen, oder
besser als bisher begrei-
fen. Dies gilt besonders
fiir die beiden letzten
Kapitel, die sich mit der
CPC-Maschinenprogram-
mierung und mit der
GSX-Systemerweiterung
befassen. Da schligt

/

auch das Herz der ,,alten
Hasen‘‘ héher. Aber auch
fur die Bastler ist etwas
dabei: Ein ,,Lightpen*
zum Selberbauen. Alles
in allem: Wer Neuling ist
und in die Grafik beim
,.Schneider* einsteigen
und nicht nur bei den
Anfingen stehen bleiben
will, der sollte sich dieses
Buch kaufen oder schen-
ken lassen. Den CPC’lern,
die sich schon in Basic

auskennen und sich auch
schon mal etwas mit

der Grafikfihigkeit ih-
res Computers beschif-
tigt haben, kann ich ei-
gentlich nur empfehlen,
zumindest die ersten Sei-
ten im ,,Eilschritt** zu
lesen, Fiir die wird es ei-
gentlich erst so in der
Mitte des Buches inter-
essant. ]

(Manfred Eibisch)

p

F

Steigers
Verveost




DATENSCHUTZ?

Viel war in den letzten
Vionaten iiber den Daten-
ichutz zu lesen, Vor al-
lem wegen der Volkszih-
lung. Scharen von Daten-
schutzbe- und -nichtbe-
auftragten dachten mehr
oder weniger intensiv iiber
alle moglichen Sicher-
heitsmafinahmen nach,
um Daten nicht in falsche
Hinde geraten zu lassen.
Das Ergebnis dieser Be-
mithungen? Mag jeder
selbst beurteilen, wie es
darum steht. Mir geht es
aber auch um ein Daten-
schutzproblem, denn ich
habe mir in den letzten
Wochen auch so meine
Gedanken gemacht und
zwar vor allem deshalb,
weil ich gar nicht mehr
o sicher bin, ob ich nicht
bereits schon einmal Da-
ten weitergegeben habe
oder,noch viel schlimmer,
in der Zukunft sogar viel-
leicht wissentlich weiter-
gebe, ohne es eigentlich
zu wollen!

Haben Sie sich schon ein-
mal dariiber Gedanken
gemacht, wie leicht Da-
ten versehentlich weiter-
gegeben werden konnen?
Hierzu gibt es sowohl

mit Disketten als auch
mit Harddisks Moglichkei-
ten, an die der ,,Compu-
ternormalverbraucher*

in erster Linie gar nicht
denkt.

1. Unwissentliche Weiter-
gaba von Daten und

rogrammen iiber eigene
Disketten

Diskettenfiles werden
durch normale Loschbe-
fehle nicht wirklich ge-
16scht, sondern es wird
nur der Dateinamenein-
trag und die durch das
File belegten Sektoren
wieder freigegeben. Mit-
tels direkter Zugriffe
kénnen diese Daten aber
gelesen werden und es
gibt auch die Maoglichkeit,
geloschte Files wieder als
giiltig zu deklarieren. So-
lange nach einem Losch-
befehl, der ja eigentlich
keiner ist, noch nicht
wieder auf eine Diskette
geschrieben wurde, sind

 MEINUNG

Programm- oder Daten-
files.leicht wieder zuriick-
zuholen. Der Empfinger
ihrer Disketten (wenn

Sie solche weitergeben)
kommt also, wenn Sie das
nicht bedacht haben, ohne
eigenes Zutun in den Be-
sitz von Daten, die Sie
ihm eigentlich gar nicht
geben wollten, sonst hit-
ten Sie das File wahr-
scheinlich gar nicht ge-
l6scht. Bedenken Sie dies,
wenn Sie Disketten wei-
tergeben..

2. Datenweitergabe iiber
Demo-Disketten

Es ist erst ein paar Mona-
te her, da ,flatterten*
mir durch eine Computer-
zeitschrift Demonstra-
tionsprogramme auf Dis-
ketten ins Haus. Neugie-
rig wie ich bin, wollte ich
natiirlich wissen, wer mir
zwei Disketten geschenkt
hatte und was mir sonst
noch geboten wiirde.
Interessant an diesen
Demoprogrammen war
die Aufforderung, diese
Disketten zuriickzuschik-
ken, damit diese dann
(kostenlos) gegen ein Pro-
gramm im Wert von
298,— DM ausgetauscht
werden kénnten. Eigent-
lich'ist es aber doch gar
nicht so normal, daf} eine
Firma freiwillig soviel
Geld verschenkt, damit
jeder PC-Besitzer, der
eine bestimmte Zeitschrift
abonniert hat, so ein
,,Soundsoviel-DM-Ding**
bekommt. Andererseits
werden aber Millionenbe-
trage in die Werbung ge-
steckt! ’

Nun ja, was soll’s, warum
sollte ich diese Disketten
nicht zuriickschicken und
dafiir so ein Supergeschenk
erhalten? Im Nachhinein
kommen mir nun aber
doch Bedenken. Nicht
daf ich dieser Firma nun
etwas unterstellen mochte,
aber die Moglichkeit
hitte ja bestehen kon-
nen, daf® mit diesen Dis-
ketten bei mir Daten
,,abgeholt* hitten werden
konnen. Im einfachsten

Falle Daten iiber meine
Rechnerkonfiguration.
Durchaus denkbar wire
auch, dap ein Demonstra-
tionsprogramm wiéhrend
des Laufes sich plotzlich
— so ganz nebenbei — von
meiner seit einiger Zeit in-
stallierten Harddisc Da-
ten oder Programme
,,stiehlt*. Ja es wire z.B.,
auch mdglich, ROM-Routi-
nen und Steckkarten-
Betriebssysteme auf die
Demodiskette zu iiber-
tragen. Dabei brauchen
bei einer Massenversen-
dung nicht einmal alle
Demo-Disketten pripa-
riert zu sein, einige we-
nige geniigen unter Um-
stinden, damit fremdes
Know-how ,,auf Reisen
geht*. Was ich als Vor-
sichtsmafinahme emgfeh—
le, wollen Sie wissen?
Nun, kleben Sie bei De-
monstrationsdisketten
erst einmal den Schreib-
schutz, bevor Sie sie ins
Laufwerk legen und for-
matieren Sie sie neu, be-
vor Sie sie wieder an den
Absender zurtickschik-
ken, dann haben Sie zu-
mindest eine gewisse
Sicherheit gegeniiber
,,Datenklau-Disketten®,

3. Datentransfer durch
defekte Harddisc

Dieser Punkt ist meines
Wissens iiberhaupt noch
nicht in dieser Tragweite
— wie ich sie nun schrei-
be — verdffentlicht wor-
den. Eine Harddisc ist ja
ein fantastischer Massen-
speicher, aber sehr teuer,
und deswegen wird man
sie kaum wegwerfen,
wenn sie defekt gewor-
den ist. Bei schadhaften
Disketten fackele ich
meist nicht lange! Aber
bei einer Harddisk?
Warum ich mir eigentlich
Gedanken dariiber ma-
che? Nun, auf meiner
Platte sind Daten, die ich
ungern an andere weiter-
geben will. Zum Beispiel
mein nichstes Buch, pri-
vate Daten, verschiedener
Art, fertige und halbfer-
tige Artikel, usw. Ange-
nommen, meine Hard-
disc bzw. Drivecard, ver-
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weigert plétzlich ihren
Dienst, weil ein elektro-
nischer Defekt im Con-
troller aufgetreten ist.
Nun wire ich ja gezwun-
gen, mein Massenspei-
chermedium zur Repa-
ratur zu geben, Die Ser-
vicestelle wiirde nun den
elektrischen Fehler be-
heben und . . . schon stén-
den einem Fremden mei-
ne Daten zur Verfiigung.
Nun, meine Daten sind
nichts Weltbewegendes,
aber plotzlich kame viel-
leicht ein Programmbei-
spiel schon in Umlauf,
bevor ich es iiberhaupt
veroffentlicht habe,
Mache ich mich vielleicht
sogar strafbar wegen der
Reparatur? Das DOS und
auch andere Programme,
die ich zwar fiir viel Geld
gekauft habe, oder zumin-
dest wegen des von mir
erstatteten Betrages be-
nutzen darf, und die sich
ja auf der Harddisc be-
finden, schicke ich plotz-
lich in Deutschland

durch die Gegend!

Aber eigentlich bin ich
vielleicht noch gar nicht
so schlimm dran wie ei-
ner der so geschmihten
Raubkopierer, der seine
Harddisc von einer Firma
bezog, die nicht nur Hard-
ware anbietet und repa-
riert, sondern auch Soft-
ware verkauft. Vielleicht
mufd dieser einmal seine
nicht mehr funktionie-
rende Harddisc zur Repa-
ratur einsenden und bei
der Reparatur stellt die
Firma vielleicht fest,

dafs sich auf der Diskette .
eines ihrer Programme be-
findet, ohne dafs es an
den Reparatureinsender
verkauft wurde. Kennen
Sie die Folgen? Ich

auch nicht!

Vielleicht steigt demnichst
ja der Umsatz von Vor-
schlaghimmern, die ein-
zig und alleine dem
Zwecke dienen sollen,
Harddiscs zu zertrim-
mern?

Sie sehen, Datenschutz ist
ein Thema, das nicht
oberflichlich abgetan
werden kann, Ein paar
Gedanken sollte man sich
schon auch dariiber ma-
chen. LM




Pascal ist einer der schonsten Programmiersprachen,
die es gibt. Leicht verstindlich, in der Programm-
ausfiihrung schneller als Basic und — wenn man groR-
ziigig ist — an einen Standard angelehnt. Inzwischen
hat die Sprache viele Freunde gewonnen und
Schneider aktiv trug dem mit einem, mittlerweile
abgeschlossenen, Pascalkurs Rechnung. Damals legten
wir einen der ersten Interpreter fiir den CPC zugrunde,
das HiSoft-Programm. Es zeigten sich allerdings
auch schnell die Nachteile, die das Produkt des eng-
lischen Softwarehauses aufzubieten hatte. Da man
mit einigen Kniffen aber die Hiirden umgehen oder
beseitigen kann, bringen wir nun als Nachtrag noch ein
paar diverse Hilfen. Wie die Titelzeile verrat, geht

es heute um den Sound am CPC.

HiSoft bietet die Moglich-
keit, die Firmware-Rou-
tinen der CPCs zu benut- -
zen. Thnen zu demon-
strieren, wie Sie diese Rou-
tinen effektiv einsetzen
konnen, ist ein Anliegen
der Reihe , HiSoft er-
weitert*, Zum zweiten
soll all denjenigen unter
Ihnen ein wenig unter

die Arme gegriffen wer-
den, die gerade erst mit
der Pascal-Programmie-
rung begonnen haben
und sicher die eine oder
andere niitzliche Routine
entdecken werden.

DIE NOTATION
REGELUNG IN PASCAL

Die Programme, die Sie in
Zukunft hier vorfinden
werden, verwenden eine
einheitliche Notation,

die Sie kennen sollten.
Globale Variablen werden
fiirr die vorgestellte Proze-
duren unter der angege-
benen Bezeichnung beno-
tigt, sofern nicht ein
Kommentar ,,(nur fiir
Demo)** dahinter ange-
geben ist. Das Hauptpro-
gramm dient nur als klei-
ne Demonstration; die
Prozeduren sollen Sie
auch in eigenen Program-
men verwenden. Dazu
konnen Sie die CONST-,
TYPE- und VAR-Dekla-

rationen (falls vorhanden) -

jeweils ohne die Einlei-
tung sowie die Prozedu-

ren getrennt einspeichern
und mit der $F-Option

in Ihre Programme einbin-
den. Fiir das heutige Pro-
gramm sihe dies so aus:

p 180,180,music.con
p 210,220 ,music.typ

p 270,900,music.prc
Das Einbinden liefe wie
folgt ab:
PROGRAMM
meinprogramm;
CONST

($F music .con)
TYPE

($F music  .typ)

($F music .prc)

Wenn in den Programmen
Firmware-Routinen ver-
wendet werden, so ist im
USER-Befehl die Adres-
se fiir den CPC 464
angegeben. Eine Kom-
mentarklammer dahinter
enthilt die vollstindige
Bezeichnung der Routi-
ne, so daf} die Besitzer
anderer Schneider-Geri-
te ohne Probleme aus
den entsprechenden Hand-
biichern die benotigte
Adresse ermitteln kon-
nen. :

VORUBERLEGUNGEN
SCHREIBWEISE .
DER NOTEN

Damit wire zum Allgemei-
nen genug gesagt. Heute -
soll — gewissermafien zum
wAufwirmen‘ — eine Pro-
zedur geschrieben werden,

SERIE

die eine einstimmige Melo-
die bis zu 10 Tonen spie-
len kann. Da Pascal keine
Datenlisten zulifdt, kon-
nen so einfacher Melo-
dien erzeugt werden, als
durch eine Abfolge von
SOUND-Anweisungen.
Zunichst aber sollten wir
uns wiederum auf eine
Notation einigen.

Ein Ton umfaf’t drei wich-
tige Informationen: Zum
ersten, welcher Ton in

der Tonleiter denn gemeint
sei; dann, in welcher Ok-
tave er gespielt werden
soll; und schliefslich, wie
lange er erklingen soll.

Die Tonleiter ist dabei
schnell durch jeweils ein
Zeichen dargestellt, wenn
wir fiir die Halbtone
Kleinbuchstaben benut-
zen:

C-¢c-D-c-E-F-f-G-g-A-a-H
Bei den Oktaven halten
wir uns an das Basic-Hand-
buch zum CPC; fiir die
ngeativen Werte kann
man ja die Zeichen be-
nutzen,deren ASCII-Wer-
te direkt unter dem der
Null liegen. Damit erhal-
ten wir, vom tiefsten
Baf} bis zum hochsten
Sopran:
——.—/~-0-1-2-
3-4

Zur Verdeutlichung:

Die Sonderzeichen sind
Minus, Punkt und Schrig-
strich.

Notenwerte sind zugelas-
sen von Zweiunddreifig-
stel bis zu Ganzen, jeweils
durch den Anfangsbuch-
staben gekennzeichnet.
Fiir punktierte Noten soll-
ten wieder Kleinbuchsta-
ben verwendet werden.

Z-z-S-s-A-a~-V-v-H-h-G-g

Ein Cis in der zweiterr Ok-
tave, Linge eine Achtel-
note, wiirde also wie

folgt geschrieben werden:
c2ANS : ‘

Eine Zeichenkette, die
zehn Noten enthilt, mufd
— nach unseren Voriiber-
legungen — dreifdig Zei-
chen lang sein. Fiir den
Fall, dafs weniger als zehn
Téne gespielt werden sol-
len, sei die Kombination
“s%x%x als Kennung fiir -
,,kein Ton* reserviert.

In unser Programm soll
noch eine Konstante
,,Zeitfaktor* eingebaut
werden, durch die sich
das Tempo der Melodie
regulieren lifit. Die play-
Prozedur diirfte nun
leicht verstindlich sein.
In der ersten CASE-Ver-
zweigung wird die zu je-
dem Ton gehérige Fre-
%uenzperiode in der 8
rundoktave gesucht. Da-
nach wird aus dem zwei-
ten Zeichen die Oktave
ermittelt und die Fre--
quenz entsprechend oft
verdoppelt bzw. halbiert. -
Hierauf folgt erneut ein
CASE-Befehl], der die
Zeiten fiir den Notenwert
ermittelt. Das anschlie-
Rende IF addiert dazu
noch einmal die Hilfte,
wenn es sich um eine
punktierte Note handelt.
Um zu akzeptablen Zei-
ten fiir Sound zu kommen,
erfolgt noch eine Multi-
plikation mit dem oben
erwiahnten Zeitfaktor.
Dabei wird der Zeitverlust
auch in den benétigten
Integer umgewandelt.-

FIRMWARE-ROUTINEN

Wenn kein Sternchen an-
getroffen wurde, wird der
Ton anschliefiend gespielt.
Nach einiger Zeit diirften
Sie sich an die im Grunde
recht komfortable Nota-
tion fiir die Tone gewdhnt
haben. Sicherlich verspii- -
ren Sie dann keine Lust
mehr, bei einzelnen T6-
nen noch mit der umstind-
lichen SOUND-Prozedur
Zu arbeiten. Unsere play-
Routine soll daher durch
eine Prozedur ,,note* fiir
einzelne Tone erginzt
werden. Das ist jedoch
weiter kein Problem,

denn der drei Zeichen
lange String muf) ledig-
lich mit Sternchen aufge-
fiillt und an play iiberge-
ben werden — so einfach
ist das!

Nach dieser kleinen ,,Auf-
wiarm-Runde* geht es in
der niachsten Ausgabe
auch schon ans ,,Einge-
machte*, Dort wollen

wir versuchen, ob man
nicht auch in Pascal ei- -
nen SYMBOL-Befehl reali-
sieren kann. .




LISTING

16 2 FEEREEHEEEERREHEEEHEHEHEEHHRHE

30 ' Zejitplan *
68 '* Efin Programm zur Urlaubs- *
78 % und Lehrgangsplanung *
108 *% von . Werner E.J. Arndt *
115 ¥ fuer *
120 % Schneider aktiv *
130 '% CPC 444/6128 *

143 ? HHHHHHR AR 3
1590 CLEAR:PAPER @:PEN 1:BORDER {

160 GOSUB 2130: k¢ Titel ¥k

170 GOSUB 2278:'¥i% HC - Routine ¢
160 MODE 2

198 PRINT"Plan von Diskette laden

, 21<{":PRINT

208 PRINT"Abspeichern des zu erstellenen

FPlans ¥2¢{":PRINT

217 PRINT"weiter

?RETURN(

220 PRINT:INPUT"Eingabe : "Ja

230 ON a GOTO 1690,17680,268

249 B0TO 269

230 ERASE name®

2608 CLS

270 MOVE 1,380:DRAW 440,360

200 °

290 T HHFHHOHEEHE -

300 "% Eingabeteil *

318 ? ¥R R

3zp ¢

930 '%%% Namen/Lehrgang/Raum ¥k
340 *

350 INPUT"Wieviele Namen"jnamzahl
368 DIM name®(namzahl)

378 FOR i=L TO namzahl ;
389 LOTATE 1,3+

398 PRINT ij*. Name: *,

4028 LINE INPUT name®(i)

410 IF name®i(i)="~* THEN GOTO 250
420 NEXT

430 x=140:y=310:z=1 m=0

440 CLS

43¢ FOR i=z TO namzahl

4960 LOCATE 1,5+i{PRINT name$(i)
478 *

480 'X%¥% Monatstabelle zeichnen ¥k

q58 °*

502 TAG
518 MOVE 1,380:DRAW 449,360

S20 MOVE 1,334:DRAW 649,334

S30 MOVE 140,380:DRAW 148,1

94¢ MOVE 180,360:DRAW 18¢,1:MOVE 145,358
IPRINT"Jan"} .

330 MOVE 216,380:DRAW 216,1:MOVE 185,358
$PRINT"Feb"j

960 MOVE 256,360:DRAW 2356, 1:MOVE 221,338
SPRINT®*Mrz"}

370 MOVE 293,360:DRAW 295,1:MOVE 261,338
SPRINT®*Apr"s

S6¢ MOVE 335,360:DRAW 335, 1:MOVE 809,558

IPRINT*Mai®}

390 MOVE 374,389:DRAW 374, 1:MOVE 340,339
IPRINT"Jun"}

408 MOVE 414,388:DRAW 414,1:MOVE 379,330
tPRINT"Jul®s

6190 MOVE 454,23808:DRAW 4354, 1:MOVE 419,339
tPRINT"Aug"}

62@ MOVE 493,380:DRAW 493, 1:MOVE 439,350
SPRINT"Sep"}

é3¢ MOVE 533,380:DRAW 533, 1:MOVE 498,358
PRINT"Okt"}

648 MOVE 572,360:DRAW 572.1 MOVE 538,338
SPRINT"Nov"¢

&35@ MOVE 612,3680:DRAW 612,1:MOVE 577,350
tPRINT"Dez"}

468 TAGOFF

679 ?

680 '#¥% Eingabe Urlaubszeit ¥k

&%0 °*

708 LOCATE 1,1:INPUT"Urlaub vom ¢ .
uat

710 k=9

720 LOCATE 20,1:INPUT", ",uam

730 LOCATE 24,1:INPUT". bis ",uet

740 LOCATE 34,1:PRINT".®

732 LOCATE 35, 1:INPUT" ",uem

769 LOCATE 38, 1:PRINT". K
orrektur 2L )

778 IF uvam=2 AND uat=29 THEN m={i

780 IF uem=2 AND uet=2% THEN m=s2

793 IF uam=2 AND uat=2% THEN uat=28

802 IF uem=2 AND uet=2% THEN uet=28

810 a$=INKEY®$:IF a#="" THEN 819

820 IF a$="~" THEN LOCATE {,1

830 IF aw="*" THEN PRINT"

8449 z=i

850 IF as="*" THEN GOTO 489
862 GOSUB 1879

870 IF k=1 THEN GOTO é88

8680 (=2

850 GOSUB 99ﬂ"*** Balken ¥
990 LOCATE 1,1:PRINT"

9198 NEXT {

920 a#=INKEYS®:IF a#='" THEN 920

930 IF a®="d" THEN CALL &%009:°'¥#Ht Aufru
¥ HC-Routine #*¥*

940 IF as="g" THEN 1340:'¥t*% Schreiben #
*k

959 1IF ats'a' THEN SAVE bild®,b,49152,16
as2

960 IF as="e¢" THEN 60TO 10

978 GOTO 920

589 °'

FF@ ° HAHEF IR

1009 °% Zeichnen des Balkens %

1910 ? 33 HEOHHHHEHHHEHEEHHHE




LISTING

1920
1930
1949
1950
1960
1979
1989
1898
1100
1119
1120
1139
1140
1159
1169
1179
11680
1199
1209
1219

PRINT

¥k Umrechnen der Urlaubszeit 00k
]

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

uam={
uam=2
uam=3
uame=4q
uamn=3
uam=é
uan=?

A=Y
x=x+49
Xx=x+26
x=x+113
x=2x+155
x=x+194
X=x+234
uam=8 THEN x=x+274
vuam=? THEN x=x+313
uan=1@ THEN x=x+333
IF uam=i{1 THEN x=x+392
IF vam=12 THEN x=x+432
GOSUB 1339 ¥k Tagesdifferenz ¥k
uat=uat¥l,3:uvet=vet*l.3

MOVE x+uat,y:DRAW c+uet,y:MOVE xtua
t,y+2:DRAW ctuet,y+2:MOVE x+uat,y-2:DRAW

c+uet,y-2

122¢
1230
1249
1259
1260
1279
1280
1299
1309
1319
1320
1330
1340
1350
1360
1379
1369
1399
1409
1419
1420
1439
1449
1459
1460
1479
1489
1499
1309
1519
1529
1330
13540
1358
1560
1578
1580
1599

IF uvuam=2 AND m=] THEN uat=29%1.3
IF uem=2 AND m=2 THEN uet=29%1.3
uat=uat/i.3luvet=uet/1.3

TAG _

MOVE x+(uat¥l.3)=-32,y+6:PRINT uat}
MOVE c+(uet¥l.3),y+6:PRINT uet}
TAGOFF

y=y=-146in=g
uat=g:uvan=0g; uet=2: uen=g

x=]49

c=9:d=0

RETURN

?

? HH R R R
'# Berechnung der Tagesditferenz #
? 3R NI R He S
]

d=140

IF uvem=l
IF uem=2
IF uem=3
IF uvem=4
IF uem=S
IF uem=é6 THEN
IF uem=? THEN
IF uem=8 THEN c=d+274
IF uem=9 THEN c=d+313
IF uem=i{g THEN c=d+333
IF uem=11 THEN c=d+392
IF uem=12 THEN c=d+432
RETURN

’

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

c=d
c=d+49
c=d+76
ce=d+i19
c=d+155
c=d+194
c=d+234

P EEREF O F R E R RO R R K
'% Beschriftung der Tabelle #
M s Er s rsraiarEa s ettty s

KEY DEF

KEY DEF

1,9
1,19

1y
2,

46

1600
1619
16290
1630
1649
16350
1660
1679
1680
1699
1700
1719
1729
1730
1740
1750
1769
1778
1760
1790
1809
1819
1820
1839
max.
16849
1859
18690
1879
1889
18990
1900
1910
1920
1939

1949

1958
g
1948
g
1978
o

1989

)
1990
g
2009
o

2010 -

g
2020
)
2030
70
2040
70
2050
2060

KEY DEF 6,1,8

KEY DEF #,1,11

CURSOR 1

as=INKEY$

IF a$="~" THEN CURSOR #
IF a$="~* THEN GOTO 920
PRINT a#}

G0TO 1639

9

¥ 3

'% Plan laden ¥

¥ 3R

]

cLs

INPUT"Bezeichnung ¢ "jbilds
LOAD bild®

GOTO 929

1 ]

? I HEHEEEEEE
*#% Bezeichnung zum Abspeichern ¥
YRR EE RN EFHHEF R

cLs

INPUT"Bezeichnung zum Abspeicher
8 Zeichen) : "jbild®

CLS

GOTO 279

]

? R HHEHHR
'% Eingabepruefung %
* IR

uat(l
uetdi
uam{i

OR uet >31 THEN GOSUB 2
OR uam 212 THEN GOSUB 2

uem{i

IF uam=2 AND uat >29 THEN GOSUB

IF uen=2 AND uet >29 THEN GOSUB

IF uam=4 AND uat >38 THEN GOSUB

IF uem=4 AND uet >30 THEN GOSUB

IF uam=6 AND uat >32 THEN GOSUB

IF uem=6 AND uet >3¢ THEN GOSUB

IF uam=%? AND uat >3¢ THEN GOSUB

IF uem=? AND uet >3¢ THEN GOSUB

IF vam=11 AND uat >33 THEN GOSUB
IF uem=11 AND uet )38 THEN GOSUB

RETURN
]

OR uat >31 THEN GOSUB 207¢

a7¢
o708

OR uem )12 THEN GOSUB 2078

207
207
207
207
207’
207
207
207

20

20




ANZEIGENSERVICE

Die groBe Birse fiir jeden Zweck in SCHNEIDER AKTIV. Kostenlos fiir Privat-Inserenten. Spottbillig fir gewerbliche Anbieter. Ein-
fach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.4., ausfiillen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — Unsere Adresse steht
auf dem Coupon, ebenso die Preise fiir gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdriicklich darauf hin, daB wir offensicht-
lich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos vertffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vorbehalten miissen,
insbesondere, wenn deren Inhalt gegen geltendes Recht verstoBt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenommen. Fiir Pri-
vatanbieter: etwa bis zu acht Zeilen a 28 Anschlége. Fiir gewerbliche Anbieter: 5 DM p.mm. bei beliebiger GraBe.

i

o e 5 s A [ e
EREEBREELAT ISR R
LT L DT DT T T T T T T T s s o s ]
HEREREE DN f el e e dst
T 1 OO 1|97 70 [ 0 s 0 O
T I G 01 i B P 0 . s 5 i 86
0 ) I L T O O T e i e e
OO o S .l A1 G [T e feceely e vef e sy v Sl 2
SCHNEIDER AKTIV Name
ANZEIGENABTLG Vorname
POSTFACH 1161 StraBe/Hausnr.

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM  piz/0nt

><

DAS SONDERANGEBOT:
PRIVATE KLEINANZEIGEN
SIND KOSTENLOS

Das bietet Ihnen ab sofort SCHNEIDER AKTIV: KLEINAN-
ZEIGEN SIND KOSTENLOS FUR PRIVATANBIETER! Su-
chen Sie etwas, haben Sie etwas zu verkaufen, zu tau-
schen, wollen Sie einen Club griinden? Coupon ausfiillen,
auf Postkarte kieben oder in Briefumschlag stecken und
abschicken. So einfach geht das. Wollen Sie das Heft
nicht zerschneiden, kinnen Sie den Coupon auch fotoko-
pieren. Oder einfach den Anzeigentext uns so schicken,
auf Postkarte oder im Brief. Aber bitte mit Druckbuchsta-
ben oder in Schreibmaschinenschrift!

Und: Einschlielich Ihrer Adresse und/oder Telefonnum-
mer sollten acht Zeilen 4 28 Anschldge nicht iiberschrit-
ten werden.

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS!

Wir verdffentlichen nur Kleinanzeigen privater Inserenten

kostenlos, gewerbliche Anzeigen kosten pro Millimeter
DM 5,00 plus Mehrwertsteuer!

Wir versenden fiir Privat-Inserenten
Exemplare!

DIE INSERTION IST NICHT VOM HEFTKAUF ABHANGIG!
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten uns
vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder sonsti-
ge Gebote verstoBen, abzulehnen!
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, kein
Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nachsten Ausga-
be!

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum Themen-
kreis des Heftes — Computer — gehdren, nur insoweit
zu beriicksichtigen, wie es der Umfang des kostenlosen
Anzeigenteils zuldBt.

keine Beleg-
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NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE

KOMMT
S ) W [y REGELMASSIG

ZU IHNEN
INS HAUS

Das unabhangige Magazin
fur Schneider-Computer

Finden Sie Ihre SCHNEIDER AKTIV nicht am Kiosk?
Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ,,lhr** Kiosk
nicht beliefert wurde? Kein Problem! Fiir ganze 60 . -
DM liefern wir Ihnen per Post zwilf Hefte ins Haus |
(Ausland 80 DM). Einfach den Bestellschein aus-
schneiden — fotokopieren oder abschreiben, in ei-
nen Briefumschiag und ab per Post (Achtung: Porto
nicht vergessen). SCHNEIDER AKTIV kommt dann
piinktlich ins Haus.

GARANTIE!

Sie kdnnen diesen Abo-Auftrag bin-
nen einer Woche nach Eingang der
Abo-Bestdtigung durch den Verlag
widerrufen — Postkarte geniigt. An-
sonsten lauft dieser Auftrag jeweils
fiir zwolf Ausgaben, wenn ihm nicht
vier Wochen vor Ablauf widerspro-
chen wird, weiter.

>
., ABO-SERVICE-KARTE

Ich nehme zur Kenntnis, Ja, ich michte von lhrem Angebot Ausgaben an untenstehende An-
daB die Belieferung Gebrauch machen. schrift. Wenn ich nicht vier Wochen
erst beginnt, wenn die Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf vor Ablauf kiindige, lduft diese
Abo-Gebiihr dem Verlag ab sofort jeweils die ndchsten zwillf Abmachung automatisch weiter.
2ugegangen ist! Name

Vorname

Strafle /Hausnr.

PLZ/0rt

Ich bezahle:

O per beiliegendem Verrechnungsscheck

[J gegen Rechnung

1 bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto
bei (Bank) und Ort

Kontonummer
Bankleitzahl
SCHNEIDER AKTIV (steht auf jedem Kontoauszug)
ABO-SERVICE 6/87 Unterschrif
POSTFACH 1161 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen.
UNTERSCHLEISSHEIM  Unterschrift 6/87
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PROGRAMMSERVICE

Hiermit bestelle ich in Kenntnis lhrer Verkaufsbedingun-
gen die Listings dieses Heftes auf

[J Kassette (20 DM) [0 Diskette (30 DM)
O Das Superangebot zu DM 30 [ zu DM 40

Ich zahle: (Zutreffendes bite ankreuzen!)
per beigefiigten Scheck (] Schein (]

Gegen Bankabbuchung am Versandtag (1

Meine Bank (mit Ortsname)

Meine Kontonummer

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug)

Vorname T Nachname

Str./Nr. PLZ/0nt 6/87

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme.
Umtausch bei Nichtfunktionieren. '

Unterschrift
Bitte ausschneiden und einsenden an

SCHNEIDER AKTIV
KASSETTENSERVICE 6/87
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM

LESER WERBEN LESER

GEWINNEN SIE EINE COMPUTER-
UHR! Und zusitzlich eventuell
noch ein groBes Computer-Buch.
Oder ein Paket Disketten. ODER
AUCH EINEN COMPUTER -
ODER EINE DISKETTENSTATION!
Wie? Sie werben einen Abonnen-
ten. Dann haben Sie auf jeden Fall
schon die Computer-Uhr gewon-
nen. Zusédtzlich verlosen wir unter
allen, die mitmachen, jeden Mo-
nat vier weitere wertvolle Preise.
Und alle sechs Monate gibt es ei-

Der neue . Abonnent war bisher
noch nicht Bezieher dieser Zeit-
schrift.

Als Primie erhalte ich nach Ein-
gang des Abo-Entgeltes auf jeden
Fall eine Computer-Uhr, wie abge-
bildet, und nehme zusitzlich noch
an der Verlosung des Monats so-
wie der halbjahrlichen Hauptprei-
se teil. Mir ist bekannt, daB der
Rechtsweg ausgeschlossen ist.
Meinen Preis senden Sie an

nen Hauptpreis unter allen Abo- Name

Werbern zu gewinnen. Also: Mit- eSS

machen. Mitgewinnen. StraBe/Hausnr. StraBe/Hsnr.
PLZ/0rt . PLZ/0rt

I . ' (Bitte ausschneiden und zusam-
Ja, ich mache mit beim Abo- als neuen Abonnenten filr SCHNEl- men mit der Abo-Bestellkarte links
Wettbewerb. Ich habe DER AKTIV geworben. einsenden!) 6/87
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SFR 14,80




LISTING

2074 '¥#%% UP Neueingabe
2080 °
2692 LOCATE 1,1:PRINT"

2100 k=1

2118 RETURN

2129 °

2139 " HBEEHEHEEHR

2140 ¥ Titelbild *

2150 * HHEREHAEHHOR

2169 ° -

2179 MODE #

2189 MOVE 1,1:DRAW 439,1:DRAW 639,399:DR
AW 1,399:DRAW 1,1

2190 LOCATE 5,3:PRINT"Zeitplan®

2208 LOCATE 5,4:PRINT" _______°

2210 LOCATE 2,B8:PRINT"Urlaubs -*

2220 LOCATE 3,10:PRINT"Lehrgangs -*

2239 LOCATE 4,12:PRINT"Belegungsplanung®

2240 LOCATE 2,19:PRINT CHR®(164):LOCATE

3,21 :PRINT "Werner E.J. Arndt

2250 RETURN

2260 °

2270 ' HHHEEAHEEEEHRRRRERAR

2260 '# Hardcopyroutine #*

2299 HHHEERHEEEEHHEHEHHR

2309 °

2310 RESTORE 2389

2320 p=Lk9000:MEMORY p-1

2338 n=p

2348 READ a$

2358 IF a®="EOF" THEN RETURN

2369 POKE n,VAL("k"+a%) in=n+l

2379 GOTO 2349

2389 DATA fe,9,28,b,fe,3,28,7,+%e,4,28,3
yfe,7,c0,32,29,be,cd,d8,bb,eS,dS,cd, dS,b
b,e3,d5,21,e,9,22,2¢,be,21,6,9,22,2c,be,
21,2,0,22,2a,be,32,29,be, te,9,268,34, fe,4
y28,12

2399 DATA 6,6,21,2a,be,dd,4e,0,71,dd,23
123,108,427, fe,3,28, le

2400 DATA dd,ée,0,dd,é6,1,dd,5e,2,dd, 56
»3,cd,d2,bb,dd, ée,4,dd, 64,5,dd,5e,6,dd,S
6,7,cd,cf,bb,cd,d8,bb,ed,53,18,be, 22, 1a,
be,cd,d5,bb,23,ed,53,10,be,22,12,be,dl,e
l.':d':*|bb'd1|.1’|Cd'd2'bb

24109 DATA 6,108,21,0,be,sf,??,23,10,4c,6
’ 1g|2b|.5'2.| 2l.b!.29.03|3”,2,:b,d6,2b.!
3,10,%6,e1,6,10,21,¢,be,eS,2a,2c,be, 29,0
3,30,2,cb,ce,2b,e3,10,+6,01,6,10,21, f,be
) @35,28, 2e,be, 29,03,39,2,cb,cé,2h,e3,18, 4
6,01

2420 DATA 21,0,0,e5,d1,6,8,dd, 21,20, be,
c€5,d5,e5,cd, +9,bb,dd, 71 ﬂ,dd 23.01 dl,:l
.13,lﬂ.oi

2430 DATA 21,3e,42,22,38,be,21,cd, le,22
»32,be, 21,bb,cd,22,34,be,21,cd,2e,22, 36,
be,2!,bd,38,22,38,be,21,+%5,78,22,3a,be,2

i,cd, 2b,22,3c,be,21,bd,c?,22, 30,be, 28,26
ybd,cb,fc,22,2e,be,3@,cf,32,2d,be

2448 DATA 2a,18,be,22,ic,be,ed,Sb,1a,be
yb7,ed,52,22,1e,be

2439 DATA #,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08,0,0,0,
18,6,6,9,cd,30,be,d?

246¢ DATA 2a,10,be,22,14,be,eb,2a,1c,be
ye5,cd, ¥2,bb,dl,7a,b?,7b,20,c,te,4,39,8,
fe,2,28,8,38,b,18,3,cd,26,bc,cd,26,bc,cd
) 26,be, 22, 2l.bo.2a,12 bo,ld Sb, 14, bl,b?.
ed,352,2b,cb,7c,28,2e -

2475 DATA 11,48,4¢,2a,1ic,be,19,22,1c,be
,2!.ll.be,19,22.1l.bo.2b,:b.7c.:ﬂ

2480 DATA 6,1b,cd,39,be,d?,6,4a,cd,32,b
e,6,12,cd,30,be,6,d,cd,30,be, 18,082,18,c3
2499 DATA 23,7c,b?,26,0,20,5,7d,fe,30,3
6,2,2¢,30,54, 7d,:b 3¢, 89,835, 5+ 7d.cb 34,
cb 3f,cb 3§.od 4b, 14 bl.9 22 14 be,32,16
,be

23500 DATA é,1b,cd,30,be,dd,6,%a,cd, 39, be
143,cd, 309, bo,42.:d 30 bi,le 31

2519 DATA d1,13,3e,6,32,2¢c,be,3a, 26, be,
47,cd, 38, bu,3n.29 bt.d?.:dVSH be,ct, 10,2
6,3a,29, bo,47.cd 39,be,c1,18, 14, 21,2a.be
,:d 208,bc, 22, 21.b!,21 16,be, 35,286,791
2520 DATA 11,28,be,6, 4.:5 3e,5,32,2c,be
16,2,c5,21,0, a 22 28,be, 1a,4f, ds Za,le,b
e,7c,b?,72d 2a.zl,bi,2¢,o,fl.4 Sz,a,fo.z,
28,66, 38 62 18,2¢,18,%¢

2530 DATA :d,2d,bl.5f,|b,7|.20.2¢.lé.ze
v13,2e,29,cb,57,28,4,cb,cé,cb,ce,e6,3,28
1 Sy2d,cb,cé,cb,ce,eb,d5,11,0,¢8,7c, 06,38
v20,3,11,b0,37,19,d1

2548 DATA cd,2d,be,Sf,eb, 7e, 28,2c, 06,28
y13,2e,29,cb,57,28,4,cb,ce,cb,d6,86,3,28
»3,2d,cb,ce,cb,dé,eb,d5,11,9,+8,7c,eé,38
120,3,11,b0,37,19,d1

2338 DATA 16,4,18,a0,18,2d,cd,2d,be,5¢,
ib.7l|20|2c,l6.28. 13.2..29|¢b|57|29.4.¢b
|d..¢b..6|'6| 3.28.5.2d.:b.dl, cb, .6| 'b' a3
011,0,48,7c,06,38,20,3,11,b0,37,19,d1
23560 DATA cd,2d,be,3¢f,eb,?e,2e,2c, 86,28
y13,2e¢,29,cb,57,28,4,cb,e6,cbh,ee,e6,3,28
4 3,2d,cb,eé,ch,ee,eb, 18, ae,EOF




LISTING

Das Programm ist in der

VERBESSERUNG: abgedruckten Form nicht
SYMBOL GENERATOR  zup: CPC 664 und CPC
(4/87) 6128 kompatibel. Es han-
delt sich vor allen Dingen
um Systemadressen und
Vektoren, die bei den
So schnell ging es noch neueren Schneider-Rech-
nie und dafiir sind wir nern verschoben sind.
Michael Folz, dem Autor Durch Abidnderung fol-
des Programmes, beson- gender Zeilen 14t sich

dieses Manko aber behe-
ben. Im Ladeprogramm:
Allgemein:

Durch einen Renumber
miissen die Parameter

in Zeile 60 geiindert wer-
den, da sonst eine falsche
Zeile ausgegeben wird:
60 CLS:PRINT “Check-
sum Error in Zeile*;
70H17&10)**111*:STOP
Das Icon wird in den Zei-
len 1100 bis 1120 als
CHR$(234) geprinted.
Das Zeichen lifit sich

ders dankbar und es

freut uns, dafl der Sym-
bolgenerator nunmehr
auf allen drei CPC-Rech-
nern liuft. Folz bezicht
sich auch auf Fehler, die
durch sich durch Unge-
nauigkeiten bei der Be-
schreibung eingeschlichen
haben. Diese Fehler gehen
natiirlich in erster Linie
auf unsere Kappe, je-
doch moéchten wir noch
einmal darum bitten, eine
moglichst genaue Anlei-

tung oder Programmbe- nach Bedarf anpassen.
schreibung mitzuliefern. = Michael Folz,
1. Kompatiblitit: Sipplingen

1 REM 363040300830 3640-30 30 3638 4646 38 38 36 30036 3 3 20 3040 04635
2 REM Aenderungen fuer Symbol-

3 REWN ' Generator

4 BREM S8ttt aa it st ennesgss
20 LOCATE 3,25:PRINT "ESC SYMBOL GE
NERATOR (C) 1986 ESCape 1.....";:
POKE £B?72C,79:POKE EAE60,BFB:POKE &
AE61,EA6:MEMORY E3FFF : OPENOUT™ ! dumm
y" :MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT:GOSUB 40
:ARUN"!symbol.001"

30 PRINT TAB (U)""; : x=PEEK( EB736) +2
S6*PEEK( £8737) : y=PEEK( £B734) #8:FOR
i=0 TO 6:FOR j=1 TO LEN(a$) :z=ASC( M
ID$(a$,j,1))*B:FOR k=7 TO O:STEP -1
:PRINT CHR$( 175%( ( PEEK( x~y+z+1) AND
(2°k))/(2°Kk)) +32) ; :NEXT:PRINT " ";:
NEXT:PRINT:PRINT TAB(U) ""; :NEXT:RET
URN

120 DATA ¢9,dd,6e,00,dd,66,01,22, 36
»b?,3e,f+,32,35,b7, 3c,07ba

130 DATA f5,cd,5d,bb,3e,09,cd,S5a,bb
»¥1,3¢,20,¢3,af,32,35,08b9 -

140 DATA b?7,¢9,21,80,c6,11,00,a6,06
»08,c5,e5, 1a,77,06, 06, 0See _
150 7 33T IR
151 * Aenderungen im Hauptprogramm
152 °* , in Zeile 120

153 ¢ EHRHEEEIN R R N N
154 FOR i=0 TO 3:CALL at,ab,+i*E800
:NEXT:POKE €B?735,0:FOR i=0 TO 7:POK
€ 88+i,0:NEXT

DIAGRAMM

Was nutzen die schonsten Zahlenkolonnen, wenn
man nicht schnell einen Uberblick zu den Werten be-
kommen kann. Ein Bild sagt nun einmal mehr als
tausend Worte, oder auch tausend Zahlen (um das
Sprichwort einmal abzuwandeln). Dies mag sich
auch Giinter Schmidt gedacht haben, der fiir Schnei-
der aktiv das Kassenbuch zur Belegabrechnung pro-
grammierte. Sein Programm ,,Balken—Linien—
Torten-Grafik ist allerdings nicht nur in Verbindung
mit dem erstgenannten Listing funktionsfihig, son-
dern gilt als eigenstindiges Programm. .

Das Programm stellt die Werte der Monate Januar

bis Dezember eines Jahres in einer dreidimensionalen
Grafik dar. Nach dem Start des Programmes erfolgt
eine kurze Erklidrung und es wird auf die Eingabe
des Namens der Grafik, des Jahres und der Ober-
grenze der Werte gewartet. Aus den bekannten

12 Werten der einzelnen Monate wird der hochste
als Obergrenze genommen. Als erstes werden die Bal-
ken dargestellt. Die Kogfzeile ist gleichzeitig Einga-
be- und Meniizeile. Nach jeder der zwolf Eingaben
werden die dazugehorigen Balken gezeichnet. Danach
kann die Grafik abgespeichert oder ausgedruckt wer-
den, oder es geht weiter zur Liniengrafik. Die Werte
werden dabei itbernommen und die Linien gezeich-
net. Wie bei der Balkengrafik dient die Kopfzeile als
Meniizeile.

Zuletzt kann eine Tortengrafik angefordert werden.
Hierbei ist etwas Geduld erforderlich, da der Kreis
sehr langsam gezeichnet wird (STEP 0.2). Zwar wire
ein schnellerer Ablauf moglich, jedoch wiirde dann
der Kreisrand nicht durchgezeichnet werden. Auf ei-
nen RSX-Befehl (CIRCLE) wurde aus Kompatibili-
titsgriinden zum CPC 6128 verzichtet.

Beim Abspeichern der Bilder werden vom Namen der
Grafik die jeweiligen ersten drei Buchstaben iiber-
nommen, Die letzten zwei Ziffern des Jahres werdea
der Abkiirzung angefiigt. Beispiel: “Testbild 1987
wird zum Speichernamen “TES87-TO.BIN® bei der
Tortengrafik, zu “TES87;LI.BIN* bei der Linien-
grafik und zu “TES87-BA.BIN*‘ beim Balkendia-
gramm. Um den jeweiligen Bildschirm auszudrucken,
mufd vor Beginn der Arbeit eine Hardcopy-Routine
eingeladen werden,




LISTING

2 3630 30 34 333464 36 30 3630303030 3 30 30300 T 2003036 20 20 S 338
f#BALKEN-LINIEN-TORTEN-DIAGRAMM

VON
GUENTHER SCHMIDT
FUER
‘3% SCHNEIDER AKTIV
R CPC 464/664/6128
L S E s R A B A R S SR
OPENOUT "dummy”
MEMORY HIMEM-1
CLOSEOUT
’

1
2

3 rn
a =
s rw
6

?

% %k % ok ok

2 =

60 °

MODE 2:INK 0,D:INK 1,26:BORDER O

DIM wert(12) :DIM e1n(12)

90 =====> WINDOW BESTIMMEN <=====
100 WINDOW#1,2,79,25,25: PAPEH#1 1:P

ENM#1,0:CLS#1

110 WINDDW#2 13,68,2,2:PAPER#2,0:PE

N#2,1

120 GOSUB 680

130 PRINT#2," ==> BALKEN/LINIENITOH

TEN-GRAPHIK <==>(c) GS5.1987 <==="
140 GOSUB B820

150 GOSuUB 800

160 °* =====> DATEN EINGEBEN <=====
170 LOCATE 4,21:PRINT CHR$(24);" NA

ME .DER GRAPHIK : ";CHR$(24)

180 LOCATE 4,22:PRINT CHR$(24);" JA
HR : ";CHR$(24)

190 LOCATE 4,23:PRINT CHR$(24);" OB
ERGRENZE : ";CHR$(24) 3
200 LOCATE 26,21:INPUT name$

210 LOCATE 26,22:INPUT jahr$

220 LOCATE 26,23:INPUT grenze

230 LOCATE#1,30,1:PRINT#1," ENTE
n“

240 GOsSuB 80O

250 CALL &BBO6:CLS:CLS#1

260 h=8:6G05UB 680

270 °* =====> MONATE AUSGEBEN <=====
280 FOR i=1 TO 12 )

290 2=z+1

300 READ a$

310 IF z<2 THEN LOCATE#1,2,1: PRINT
#1,a$:60T0 330

320 LOCATE#1,i%*6-4,1: PRINT#1 a$

330 NEXT

340 LOCATE 74,25:PRINT jahr$

350 IF 1=1 THEN RETURN

360 ’
370 FOR i=2 TO 19::LOCATE 78,25-i:P
RINT CHR$( 157) :NEXT:LOCATE 78,24:PR
.INT CHR$( 153) : LOCATE 76,5:PRINT CHR
$( 149) : LOCATE 78,4:PRINT CHR$( 149):
LOCATE 78,3:PRINT CHR$(240)

380 FOR i=1 TO 19 STEP 3:LOCATE 7?77,
25-i:PRINT CHR$( 154) :NEXT

390 LOCATE 72,2:PRINT grenze
400 ORIGIN 10,312:FOR i=1 TO 600 ST
EP 4:MOVE O0,-2:DRAW i,-2:MOVE 0,0:D

RAW i,0:NEXT
410 z=0
420 ° =====> WERTE EINGEBEN <======

430 PAPER#2,0:PEN#2,1:CLS#2

440 num=num+1
450 IF num=13 THEN 910 °
KENGRAPHIK ENDE <——--

460 LOCATE#2,4,1:PRINT#2," Eingabe
Monat:"; num:LOCATE#2,25, 1: INPUT#2,e
ingabe

470 IF eingabe>grenze THEN GOSUB 80
0:LOCATE#2, 24, 1: PRINT#2, "Eingabefeh
ler!!":FOR i=1 TD 1000:NEXT:LOCATE#
2,24, 1:PRINT#2," ":6

OTO 460

480 ausgabe=(eingabe#270) /grenze
490 wert( num) =ausgabe:ein( num) =eing
abe

500 * =====> BALKEN ZEICHNEN <=====

510 z=z+1:IF z<2 THEN §30

520 n=n+48:v=v+1

530 ORIGIN 5+n,20

540 FOR i=1 TD ausgabe STEP 2.2

550 DRAW 40,i,1:DRAW 50,h

+i
560

MOVE 10,i:
MOVE §0,i:PLOT 40,i,0

570 NEXT

580 ORIGIN 15+n,20+1i:MOVE O,0:DRAW
10, h, 1:DRAW 40,h

590 TAG

600 IF v<>1 THEN 620

610 DRIGIN 10+n,350:PRINT eingabe;:
GOTO 630

620 ORIGIN 10+n,335:PRINT eingabe;:
v=0 )
630 TAGOFF

640 GOSuB 800

650 FOR i=1 TO 10:LOCATE#2,23+i,1:P
RINT#2," "; :NEXT
660 GOTO 440

670 ° =====> RAHMEN
680 ORIGIN 0,0

690 DRAW 0,379:DRAW 639,379:DRAW 63
9,0:DRAW 0,0

700 OBRIGIN 2,2

710 DRAW 0,375:DRAW 635,375:DRAW 63
5,0:DRAW 0,0

720 ORIGIN 4,4

730 DRAW O, 371 DRAW 631,371: DHAW 63
1,0:DRAW 0,0

740 LOCATE 12, 1:PRINT CHRA$( 150); :FO
R i=1 TO S56:PRINT CHR$( 154) ; :NEXT:P
RINT CHR$( 156)

750 LOCATE 12,2:PRINT CHR$( 149); :FO
R i=1 TO S6:PRINT "™ ";:NEXT:PRINT C
HR$( 149)

760 LOCATE 12,3:PRINT CHR$( 147);:FO

=====
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R i=1 TO S6:PRINT CHR$( 154) ; :NEXT:P

RINT CHR$( 153) ‘

270 PRINT#2," ==========> BALKEN-GR

APHIK <========>(¢) GS5.10.86 <==="

780 RETURN ‘

790 ¢ =====> PIEPS <=====

800 SOUND 1,199, 14,7:5S0UND 2,200, 14
,7:RETURN

810 * =====> TEXT <=====

820 LOCATE 4,5:PRINT"Dieses Program

m stellt die Werte der Monate 1 ~ 1

2 in Form von "

830 LOCATE 14,7:PRINT " ";CHR$(24);

"BALKEN - LINIE - TB0O
R T E ";CHRS$(24)

840 LOCATE 4,9:PRINT"dreidimensiona

1 dar.Die Obergrenze der Werte muss
vorher eingegeben”

850 LOCATE 4,11:PRINT"werden.Dabei

sollte die Obergrenze >= dem hoechs

ten Einzelwert sein.”

860 LOCATE 4, 13:PRINT"Weiter werden
der ";CHR$(24);" NAME ";CHR$(24);"
der Graphik und das ";CHR$(24);" J

AHR ";CHR$(24);" fuer die"

870 LOCATE 4,15:PRINT"Ausgabe des B

ildschirmes auf den Drucker benoeti

gt.”

880 LOCATE 4,17:PRINT CHR$(24);" HA

RDCOPY-ANPASSUNG ";CHR$(24) ;" in Ze

ile 940,1380 und 1720."7 -

890 RETURN

900 * =====> MENUE <=====

910 CLS#2:PRINT#2," ";CHR$(24) ;"

A ";CHR$(24); "=Abspeichern ';CHH$(2

4) ;" H ";CHR$(24) ; "=Hardcopy ";CHR$

(24) ;" N ";CHBS$(24);"=Neustart ";CH

R$(24) ;" W ";CHR$(24) ; "=Weiter"”

920 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 920

930 IF a$="a™ THEN CLS#2:LOCATE#2,4

, 1:PRINT#2,name$;" ~; jahr$:ab$=LEF

T$( name$, 3) : Ja$=RIGHTS$( jahr$,2) : zus

atz$="-BA":absp$=ab$+ja$+zusatz$:5A

VE absp$,b,49152,16383:G05U8 800:GO

70 910

940 IF a$="h" THEN CLS#2:LOCATE#2,4

, 1:PRINT#2,name$;"™ ";jahr$:|COPY:G

pSuUB 800:GOTO 910

950 IF a$="n" THEN GOSUB 800:RUN

960 IF a$="w" THEN 990

970 GOTO 910 ]

980 DATA JAN,FEB,MAR,APR,MAI, JUN Ju

L, AUG, 5EP, DKT NDV DEZ

990 ’ =====> LINIENGHAPHIK C=====

1000 CLS:CLS#1:1=1:RESTORE:G0SUB 80

0:GOSUB 680:G0SUB 280

1010 PRINT#2, "===========> LINIEN-G

AAPHIK <========>(¢) B65.10.86 <==="

1020 ORIGIN 10,312:FOR i=1 T0 600 §

TEP 4:MOVE 0,-2:DRAW i,-2:MOVE 0,0:

4, 1:PRINT#2,name$; "

DRAW i, 0:NEXT

1030 * =====> RASTER <=====

1040 ORIGIN 0,0

1050 FOR z=1 TO0 13

1060 FOR i=1 TO 630 STEP 30

1070 ORIGIN 10,z%#24:DRAW i,0

1080 NEXT:NEXT

1090 LOCATE 77,24:PRINT CHR$( 145)
1100 FOR 1=2 TO 21: LOCATE 77,25-1:P
RINT CHR$( 149) :NEXT

1110 LOCATE ?77,3:PRINT CHR$(240):L0
CATE 72,2:PRINT grenze

1120 ORIGIN 0,0:n=0

1130 FOR z=1 TO 13:n=n+48

1140 FOR i=1 TO 330 STEP 30

1150 ORIGIN n-48,10:DRAW 0,i

1160 NEXT:NEXT

1170 * =====> LINIEN ZEICHNEN <====
1180 z=0:n=48:v=0 |

1190 FOR x=1 TO S STEP 1

1200 ORIGIN (n-20) -x,20-x

1210 MOVE O,wert(1)

1220 FOR i=1 TO 12

1230 DRAW (i¥n)-n,wert(i)

1240 NEXT

1250 NEXT

1260 FOR i=1 TO 12

1270 TAG

1280 v=v+1:n=n+48

1290 IF v<>1 THEN 1310

1300 ORIGIN n-91,335:PRINT ein(i);:
GOTO 1320 :

1310 ORIGIN n-91,350:PRINT ein(i);:
v=0

1320 TAGOFF

1330 NEXT

1340 =====> MENUE <=====

1350 PRINT#2,CHR$(24);" A ";CHR$(24

; "=Abspeichern ";CHR$(24);" H ";CH
R$( 24) ; "=Hardcopy ";CHR$(24);" N ";
CHR$( 28) ; "=Neustart “;CHR$(24);" W

»-.CHRS$( 24) ; "=Weiter"

1360 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1360
1370 IF a$="a" THEN CLS#2: LOCATE#2
4,1:PRINT#2,name$;" ";jahr$:ab$=LE
FT$(name$, 3) : Ja$=RIGHTH( jahr$,2) : zu
satz$="-LI" :absp$=ab$+ja$+zusatz$:§
AVE absp$,b,49152,16383:605UB8 800:6
070 1350

1380 IF a$="h" THEN CLS#2:LOCATE#2,
"; jahr$:| COPY:
GOSUB 800:60TO 13S0 ‘
1390 IF a$="n" THEN GOSUB B800:RUN
1400 IF a$="w” THEN 1430

1410 GOTO 1360

1420 * =====> TORTENGRAPHIK <=====
1430 FOR i=1 TO 12:einsum=einsumtei
n( i) :NEXT

1440 MODE 2:RESTORE
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1450 WINDOW#3,3,20,5,21

1460 WINDOW#2,13,68,2,2:PAPER#2,0:P

EN#2, 1:CLS#2

1470 GOSUB BOO0:GOGUB 680

1480 PRINT#2,"===a=======> TORTEN-G

RAPHIK <===-====>(c) G&5.10.86 ¢==="
1490 6GOSuUB 1760 i
1500 FOR i=1 70 12

1510 kreis=(ein(i)#360) /einsum

1520 kr=kr+kreis ,

1530 FOR ku=0 TO kreis

1540 x=180%*C0OS( kr+90)

1560 y=60%SIN( kr+90)

1560 MOVE x,y

1570 NEXT

1580 IF kr>=270 THEN 1600

1590 IF kr>=90 THEN DRAW x,y-80,0
1600 PLOT 0,0, 1:DRAW x,y

1610 GOSUB 1860 _

1620 ° =====5> AUSGABE DER MONATE UN

D WERTE
1630 READ a$

1640 LOCATE#3,2,1+i:PRINT#3,a8;" =
*-ein(1i)

1650 NEXT:b=0

1660 LOCATE#3,2,i+2:PRINT#3,"SUN";"
= "-einsum

1670 ¢ =====> MENUE <=====

1680 PAPER#2, 1:PEN#2,0:CLS#2

1690 PRINT#2," A ";CHR$(24);"=Absp

eichern ";CHR$(24);" H ";CHR$(24);"

=Hardcopy ";CHR$(24);" N ";CHR$(24)
; "=Neustart ";CHR$(24);" E ";CHRS(2

4) ;"=ENDE "

1700 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1700
1710. IF a$="a" THEN CLS#2:LOCATE#2,

4,1:PRINT#2,name$; " ";Jahr$:ab$=LE

FT$( name$, 3) : Ja$=RIGHTS$( jahr$,2) : zu
satz$="-TO" :absp$=ab$+ja$+zusatz$:S

AVE absp$,b,49152,16383:60SUB B00:6

OTO 1690

1720 IF a$="h" THEN CLS#2:LOCATE#2,

4,1:PRINT#2,name$;" ";jahr$:|COPY:

G0SUB B800:GOTO 1690

1730 IF a$="n" THEN GOSUB B800:RUN
1740 IF a$="e™ THEN CALL O

1750 GOTO 1700

1760 DEG:0ORIGIN 400,210

1770 FOR i=0 TO 360 STEP 0.2

1780 x1=180%*COS( i+90)

1790 y1=60*SIN( i+90)

1800 PLOT x1,y1

1810 IF i>270 THEN 1830

1820 IF i>90 THEN DRAW x1,y1:DRAW x
1,y1-80

1830 NEXT

1840 PAPER#3, 1:PEN#3,0:CLE#3

1850 RETURN

1860 ’* =====> BESCHRIFTUNG MONATE 1

-2 <L=====

L=m==2m

1870 PRINT CHR$(23)+CHR$(1); °"————-
> TRANSP.EIN <—----

1880 IF kr<90 THEN MOVE x-20,y+20:T
AG:PRINT i;:TAGOFF

1890 IF kr>90 AND kr<180 THEN MOVE
x-10,y-95:TAG:PRINT i; :TAGOFF

1900 IF kr=90 THEN MOVE x-20,y+10:T
AG:PRINT i;:TAGOFF .

1910 IF kr>180 AND kr<2?70 THEN MOVE
x—20,y-105:TAG:PRINT 1i; :TAGOFF
1920 IF kr=180 THEN MOVE x-20,y-105
:TAG:PRINT i;:TAGOFF

1930 IF kr>=270 THEN MOVE x+10,y+20
:TAG:PRINT i;:TAGOFF

1940 PAINT CHR$(23)+CHA$(0D); ‘--———-
> TRANSP.AUS <-—-—-—- .

1950 RETURN :

WIDERSTANDS-

CODE

Computerfans sind im allgeimenen auch Elektronik-
freaks und viele davon greifen zum Létkolben, um ihre
eigenen Schaltungen zu verwirklichen. Was aber tun,
wenn man sich im Supersonderangebot eine Tiite
Widerstinde gekauft hat und nun iiberhaupt erst ein-
mal wissen will, was man da alles erstand? Es gibt eini-
ge Tabellen fiir diesen Zweck, und wer Ordnung halt
und diese findet, der mag damit zufrieden sein. Ein
echter User aber greift natiirlich zu einem Programm
und laBt den Computer arbeiten. Michael Tietjen ent-
wickelte ein ebenso einfaches wie brauchbares Pro-
gramm zur Bestimmung des Widerstandscodes.

Programmbeschreibung:

Mit diesem Programm kann man die Werte verschiede-
ner Widerstinde bestimmen. Zur Auswahl stehen
Metallfilm (1%—2% Toleranz) und Kohleschichtwi-
derstinde (5%—10%—20%). Die Eingabe der Farbrin-
ge erfolgt mit Zahlen (braun=1, rot=2, usw.). Die To-
leranzwerte werden auf drei Kommastellen gerundet
ausgegeben. Weiterhin steht noch die internationale
Farbcode-Tabelle zur Verfiigung.

Bei Kohleschichtwiderstinden ist der vierte Farbring
fiir die Toleranz. Hier sind nur Werte von 10 (5§%),

11 (10%) und 12 (20%}:zuléssig. Bei Metallfilmwider-
stinden gilt der finfte Farbring mit den Werten 1 (1%)
und 2 (2%). Eine Ausgabe der Werte auf den Drucker
ist bei diesem Programm der Einfachheit halber nicht
vorgesehen, kann aber problemlos eingebaut werden.




LISTING

1

§0 7333330003 30 3 IEE 3 3 0 +- 1%
20 ‘% WIDERSTANDSCODE = 680 PRINT" ROT 2
30 (X3 VON +* 2 #10~2 = 00
40 ‘# MICHAEL TIETJEN #* +- 2%
50 % FUER » 690 PRINT" ORANGE 3
60 SCHNEIDER AKTIV # -3 #10°3 = 000
720 % CPC 464/664/6128 # =
B0 7 HHEIMMRIHMRHH R RN BB nnn 700 PRINT" GELB 4q
250 MODE 2 a #10°4 = 0000
260 * WINDOWDEFINITIONEN ¥
270 * 710 PRINT" GRUEN 5
280 WINDOW#1,1,20,5,22 5 #10°5 = 00 000
290 WINDOW#2,22,60,5,22 i
300 WINDOW#3,1,79,1,4 720 PRINT" BLAU 6
310 WINDOW#4,60,79,5,22 6 #10°6 = 000 000
320 WINDOW#S,1,79,23,25 =
330 PAPER#1,1:PEN#1,0 730 PRINT™ VIOLETT ?
340 PAPER#4,1:PEN#4,0 ? #10°7? = O 000 00O
350 GOTO 1160 =
360 * 740 PRINT" GRAU 8
370 ‘UNTERPROGRAMM - ABKUERZUNGEN 8 #10°8
380 =
390 CLS#1 750 PRINT™ WEISS 9
400 PRINT#1,” SCHWARZ = 0 " 9 #10°9
410 PRINT#1," BRAUN = 1" i
420 PRINT#1," ROT = 2" 760 PRINT® GOLD [
430 PRINT#1,” ORANGE = 3 " = #10°-1
440 PRINT#1," GELB = 4" +- 5%
450 PRINT#1,"™ GRUEN = §°" 770 PRINT® SILBER =
460 PRINT#1," BLAU = 6" = #10°-2
470 PRINT#1," VIOLETT = 7 " +- 10%
480 PRINT#1,” GRAU = 8" 780 PRINT" OHNE FARBE -
490 PRINT#1," WEISS = 9" = C
S00 PRINT#1," GOLD =10 " +- 20%
510 PRINT#1," SILBER = 11 " 790 PLOT 1,360:DRAW 630, 360
520 PRINT#1," 0.ANGABE = 12 " 800 PLOT 1,330:DRAW 630,330
530 PRINT#1 810 PLOT 1,100:DRAW 1,360
540 PRINT#1," TOLERANZEN . 820 PLOT 120, 100:DRAW 120, 360
550 PRINT#1, "GOLD (10)= SX" 830 PLOT 220, 100:DRAW 220, 360
560 PRINT#1,"SILBER (11)=10%" 840 PLOT 320, 100:DRAW 320, 360
570 PRINT#1,"o.ANGABE( 12) =20%" 850 PLOT 500, 100:DRAW 500, 360
580 RETURN 860 PLOT 630, 100:DRAW 630, 360
590 * 870 PLOT 1,100:DRAW 630,100
600 ‘UNTERPROGRAMM-TABELLE f. FARBC 880 PRINT:PRINT"B E I S P I E L
ODE 890 PRINT"———~———————————
610 * 900 PLOT 220,80:DRAW 320,80
620 CLS ~ 910 DRAW 320,50 ~
630 PRINT" INTERNATI 920 DRAW 220,50
ONALER FARBCODE FUER WIDERSTAENDE 930 DRAW 220,80
940 PLOT 230,80:DRAW 230,50
—————————————————————————————————— 950 PLOT 234,80:DRAW 234,50
———————— 960 PLOT 276,80:DRAW 276,50
640 PRINT 970 PLOT 244,80:DRAW 244,50
650 PRINT" BEDEUTUNG 1.ZIFFER 980 PLOT 248,80:DRAW 248,50
2.ZIFFER ZAHL DER NULLEN 990 PLOT 258,80:DRAW 258,50
TOLERANZ 1000 PLOT 262,80:DRAW 262,50
660 PRINT:PRINT™ SCHWARZ 0 1010 PLOT 272,80:DRAW 272,50
0 1020 PLOT 220,65:DRAW 170,65
670 PRINT" BRAUN 1 1030 PLOT 320,65:DRAW 370,65
1 #10°1 = 0 1040 LOCATE 29,23:PRINT"1 2 3 4
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49,20:PRINT" 1-GELB
49,21 :PRINT"2=VIOLETT
49,22 :PRINT"3=ROT
49,23:PRINT"4=5ILBER
59,22:PRINT"= 4700 OHM

LOCATE
LOCATE
LOCATE
1080 LOCATE
1090 LOCATE
= 4,7 KOHM
1100 PRINT:PRINT:PRINT"

WEITER MIT < TASTE >
1110 PLOT 1,20:DRAW 630,20
1120

CALL &BB06:60TO0 1370
1130 ’ G
1140 °EINLEITUNG UND MENUE

1150 *

1160 CLS

1170 LOCATE 1,1:PRINT STRING$(80,"*
")
1180

1050
1060
1070

PRINT"
EINLEITUNSG
1190 PRINT"

1200 PRINT:PRINT
1210 PRINT" SIE KOENNEN ZWISC

HEN ZWEI ARTEN DER WIDERSTANDSBESTI
MMUNG WAEHLEN.

1220 PRINT

1230 PRINT" 1.METALLFILMWIDER
STAND 2 .KOHLESCH
ICHTWIDERSTAND

1240 PRINT

1250 PRINT" SIE UNTERSCHEIDEN
SICH ZWISCHEN DER ANZAHL DER FAR
BRINGE UND DER

1260 PRINT
1270 PRINT" TOLERANZWERTE . WET

TER STEHT IHNEN EINE TABELLE DER X
NTERNATIONALEN
1280 PRINT
1290 PRINT" FARBCODE FUER WI
DERSTAENDE BEREIT.DIE TOLERANZWERT
E WERDEN AUF 3
1300 PRINT
1310 PRINT"
GERUNDET.
1320 PRINT:PRINT:PRINT
1330 PRINT"

WEITER MIT < TASTE >
1340 PRINT"

—— ———— ————— T ————— -

1350 LOCATE 1,24:PRINT STRING$(60,"
-l-")

1360 CALL &BBO6

1370 CLS

1380 LOCATE 24,3:PRINT"# METALLFILM
WIDERSTAND ( 1) #

1390 LOCATE 24,6:PRINT"# KOHLESCHIC
HTWIDERSTAND ( 2 ) *

1400 LOCATE 24,9:PRINT™# TABELLE FU
ER FARBCODE ( 3 ) *

1410 LOCATE 24,12:PRINT"# ZURUECK Z
UR EINLEITUNG ( 4 ) *

NACHKOMMASTELLEN

. 1420 LOCATE 24,14:

1430 LOCATE 29,18:PRINT"# IHRE WAHL
(1/2/3/8) *

1440 A$=INKEY$:IF A$<"1" DR A$>"4"

THEN 1430

1450 ON VAL(A$) GOTO 1490,2240,620,
350

1460 °* :

1470 °*BERECHNUNG METALLFILM

1480 *
1490 CLS:CLS#2:CLS#3:CLS#S

1500 GOSUB 390

1510 PRINT#3," M
ETALLFILMWIDERSTAND( 1% oder 2% TOLE
RANZ)

1520 PRINT#3," =

PRINT#3,5TRING$(79,"_")
PRINT#2, "IHRE EINGABEN BITTE:
PRINTH2, "—~—=——m=m—m——————==—
PRINT#2

PRINT#2,"1.FARBRING "
PRINT#2,"2.FARBRING "
PRINT#2,"3.FARBRING "

PRINT#2, "4.FARBRING "
PRINT#2,"S.FARBRING ”

LOCATE 34,8:INPUT": ",E

1630 IF E >9 THEN LOCATE 34,8:PRINT
STRINGS( 20, 32) :GOTO 1620

1640 LOCATE 34,9:INPUT": ",Z

1650 IF Z >9 THEN LOCATE 34,9:PRINT
STRINGS( 20,32) :GOTO 1640

1660 LOCATE 34,10:INPUT": ",D

1670 IF D >9 THEN LOCATE 34,10:PRIN
T STRINGS(20,32) :60T0 1660

1680 LOCATE 34,11:INPUT": ",V

1690 IF V>11 THEN LOCATE 34,11:PRIN

T STRINGS$( 20,32) :GOTO 1680

1700 LOCATE 34,12:INPUT": ",F

1710 IF F<1 OR F>2 THEN LOCATE 34,1
2:PAINT STRINGS(20,32) :60TO 1700
1720 WW=E#100+Z*10+D3*1

1730 WE=WW#10~V

1240 IF V=10 THEN WE=( E®#100+Z#10+D*
1) #10~-1 , :

1760 IF V=11 THEN WE=( E*100+Z#10+D*%
1)#10°-2 ~

1760 PRINT#2:PRINT#2

1770 PRINT#2,"DER WIDERSTAND HAT "U

SING"##ANA# . #A# OHM" ;WE

1780 PRINT#2

1790 PRINT#2," ="U
SING"###### . ##¥# KOHM" ;WE/ 1000

1800 PRINT#2 , ,

1810 PRINT#2," ="U

SING"######H . ### WMOHM™ ; WE/ 1000/ 1000
1820 °

1830 *BERECHNUNG TOLERANZ

1840 ° )
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1850 CLG#4
1860 PRINT#4
1870 PRINT#4,"
1880 PRINT#4,"
1890 PRINT#4
1900 IF F=2 THEN 2040

1910 PRINT#4," MIT +1% TDLERANZ
;333 PBINT:4 USING'#####J ##8 oHM"
;WE/100%#101

1940 PRINT#4,USING"####AF.##F KOHN"
; WE/ 1000/ 100%101

1950 PRINT#4,USING"###### . ¥ MOHN"
;WE/ 1000/ 1000/ 100%101

1960 PRINT#4,8TRINGS$(20,"_")

1970 PRINT#4

1980 PRINT#4," MIT -1% TOLERANZ
1990 PRINT#4,"
2000 PRINT#4,USING™#####F.A#H OHN"
;WE/100%99

2010 PRINT#4,USING™#####R . AR KOHW"
;WE/ 1000/ 100%99

2020 PRINT#4,USING"FAF##H . #AK WOHN"
;WE/ 1000/ 1000/ 100%#99.

2030 GOTO 2170

2040 PRINT#4," MIT +2% TOLERANZ
2050 PRINT#4,"
2060 PRINT#4,USING"####NN.4#K OHNT
; WE/ 100%*102

2070 PRINT#A ,USING"FFARRN.RAN KOHM"
-uE/10001100*102

2080 PRINTH#A,USING"#RHIAN.#HF MOHM™
-NE/1000/1000l100*102

2090 PRINT#4,STRINGS$(20,"_"

2100 PRINT#4
2110 PRINT#4," MIT -2% TOLERANZ

2120 PRINT#4,"

2130 PRINT#4,USING #¥#FAA_#AH OHN"
; WE/ 100#98

2140 PRINT#4 ,USING"¥AAHAN . #¥E KOHMN"
;WE/ 1000/ 100#98

2150 PRINT#4,USING"FASRNE. BN Honu"
-wE/100011000/100*93

2160 '

2170 PRINT#S,STRINGS(79,"_")

2180 PRINT#S," NOCH EINE EIN

GABE (J/N)? < ENTER > = ME N U
E

2190 AS$=INKEY$:IF A$="" THEN 2190

2200 IF A$="J" OR A$="J]" THEN CLS#2
.CLS#4 CLS#5:G0T0 1540 ELSE 1370

2210

2220

2230

2240 CLS:CLS#2:CLS#3:CLS#S

2250 GOSUB 390

2260 PRINT#3," KOHLESC

HICHTWIDERSTAND( 5%, 10% oder 20% TOL

ERANZ)

2270 PRINT#3,"

TOLERANZWERTE

*BERECHNUNG KOHLESCHICHT

2280 PRINT#3,STRING$(79,"_") -
2290 PRINT#2,"IHRE EINGABE BITTE:
2300 PRINTH2, " ~———————m————mmem
2310 PRINT#2

2320 PRINT#2,"1.FARBRING "

2330 PRINT#2,"2.FARBRING

2340 PRINT#2,"3.FARBRING "

2350 PRINT#2,"4.FARBRING "

2360 LOCATE 34,8:INPUT": ",E

2370 IF E>9 THEN LOCATE .34.8:PRINT
STRINGS$( 20, 32) : GOTO 2360

2380 LOCATE 34,9:INPUT™: *,Z

2390 IF Z>9 THEN LOCATE 34,9:PRINT
STRINGS( 20, 32) : GOTO 2380

2400 LOCATE 34,10:INPUT": ",D

2410 IF D>11 THEN LOCATE 34,10:PRIN
T STRINGS$(20,32) :GOTO 2400

2420 LOCATE 34,11:INPUT": ",V
2430 IF V<10 DR V>12 THEN LOCATE 34
, 11:PRINT STRINGS$(20,32) :GOTO 2420
2440 WW=E®*10+Z#1

2450 WE=WW#10-D s

2460 IF D=10 THEN WE=(E®*10+Z%*1)#10"

2470 IF D=11 THEN WE=(E*10+Z%*1)*10"

2480 PRINT#2:PRINT#2

2490 PRINT#2,"DER WIDERSTAND HAT "U
SING"##HARN . ¥#H OHN" ;WE

2500 PRINT#2

2510 PRINT#2," ="
SING" HH###IHH . ### KOHI" WE/1ooo

2520 PRINT#2

2530 PRINT#2," ="y

SING"######.### MOHM" ; WE/ 1000/ 1000

2640 °

2550 ’BERECHNUNG- TDLERANZ(—S%/+—ID%
/+-20%)

2560

2570 CLS#4
2580 PRINT#4
2590 PRINT#4,"
2600 PRINT#4,®
2610 PRINT#4
2620 IF V=11 THEN 2770

2630 IF V=12 THEN 2900

2640 PRINT#4,™ MIT +5% TOLERANZ
2650 PRINT#4,"
2660 PRINT#HA4,USING #A##HH. . H## OHN"
;WE/100%105

2670 PRINT#A4 ,USING"H#ARHH . A#H# KOHN"
; WE/ 1000/ 100#*105

2680 PRINT#4, USING'###### #H#H MOHM™
;WE/ 1000/ 1000/ 100+#105

2690 PRINT#4,STRING$(20,"_")

2700 PRINT#4

2710 PRINT#4," WIT -5% TOLERANZ

TOLERANZWERTE

—— - —— ——— —————— —
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2720 PRINTH#E," —-———=——=———————==
2730 PRINT#A ,USING"###### .H##H# OHM"
;WE/100%95 T . :
2740 PRINT#A,USING™######.### KOHM"
; WE/ 1000/ 100%95

2750 PHINT#4,U51NG»‘######.### MOHM"
; WE/ 1000/ 1000/ 100%#95 : TG

2260 GOT0_3030 A
5770 PRINT#4," MIT +10% TOLERANZ

2980 PRINT#4,"” —————=—=—=———————— .
2790 PRINTH#4,USING"######.### OHN"
;WE/100%110 , pn

2800 PRINT#4,USING"####H##.H#NH KOHM"
;WE/1000/100#110 - g
2810 PRINT#A ,USING"####HH . ##H# WMOHN"
; WE/1000/ 1000/ 100%#110

2820 PRINT#4,5TRING$(20,"_")

2830 PRINT#4 :

2840 PRINT#4," MIT -10% TOLERANZ

2850 PRINT#4," ———————————======
2860 PRINT#4,USING"###### ##H# OHM"
:WE/ 100#90 _

5870 PRINT#4,USING"######.H### KOHM"
; WE/ 1000/ 100%90

2880 PRINT#4,USING"#H#HH#IH . HIHH# MOHM"
: WE/ 1000/ 1000/ 100%90 :

2890 GOTO 3030

2900 PRINT#4," MIT +20% TOLERANZ

5910 PRINT#4," ———-=—————=———===
2920 PRINT#4,USING"####AH.#AH OHM"
s WE/100%120 ,
2930 PRINT#4,USING"#AR#NHN . ### KOHN"
s WE/1000/100%120

2940 PRINT#A4,USING ###NAN . HHH MOHM"
s WE/ 1000/ 1000/ 100%120

2950 PRINT#4,STRING$(20,"_")

2960 PRINT#4

2970 PRINT#4," MIT -20% TOLERANZ
2980 PRINT#4," - ——————————————=— .
2990 PRINT#A4 ,USING"##AH#N . #H## OHMT
; WE/100%80

3000 PRINTHA,USING"#####H . ##H KOHM"
;WE/1000/100%#80

3010 PRINTHA4,USING"##H#AH . #H#H MOHN"
; WE/ 1000/ 1000/ 100%80

3020 * \

3030 PRINT#S,S5TRING$(79,"_")

3040 PRINT#S," NOCH EINE EIN

GABE (J/N)? < ENTER > = M E N U
E

3050 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 3050
3060 IF A$="J" OR A$="3" THEN CLS#2
:CLS#4:CLS#5:60T0 2290 ELSE 1370

TAPE-
TIME

Musikfans, die mit einem Kassettenrekorder arbeiten
werden sich schon oft gedrgert haben, wenn das Band
mitten in einer Aufnahme zu Ende geht. Das Zihl-
werk nutzt da gar nichts, denn durch die unterschied-
lichen Spulengrofien ergibt sich eine schwer abzu-
schiitzende Restzeit. Autor Andreas Uhl entwickelte
hierfiir ein Listing, welches aus dem einmal justierten
Zihlwerk die exakte Zeit berechnet, in der das Band
noch zu bespielen ist. :

Programmbeschreibung:

Das Programm “Tape-Time* ermittelt anhand eines
beliebigen Zihlwerkstandes sowohl die schon abgelau-
fene als auch die noch verbleibende Restzeit einer
Musikkassette. Dies ist vor allem dann von Nutzen,
wenn die Aufnahmezeit der Kassette zu Ende geht
und man sich fragt, ob noch ein Lied auf die Kassette

afdt.
Blit diesem Programm ist es nun moglich, fiir jeden
Kassettenrekorder eine Liste der Zidhlwerkstdande und
der dazugehorigen Restzeit zu erstellen, Dazu bend-
tigt das Programm lediglich die Angabe der Kassetten-
linge und zwei Mefiwerte, die wie folgt ermittelt wer-
den miissen:
1. Kassette zuriickspulen
. Zihlwerkstand auf Null stellen
. Kassette starten “Play* :
. Zihlwerkstand nach genau 10 Minuten Spielzeit
notieren -
. nach weiteren 10 Minuten (insgesamt 20 Minuten)
wieder den Zihlwerkstand notieren
6. Kassettenlinge notieren (z.B. 60, 90 oder 120)
Diese Justierung muf} fiir einen Kassettentyp natiir-
lich nur einmal gemacht werden, nimmt also nicht so-
viel Zeit und Mithe in Anspruch, wie man nach dem
eben Gelesenen denkt.

v bW

Programmbedienung:

Nach dem Start von “Tape-Time* sollten erst einmal
die Mefdwerte unter Meniipunkt 4 eingegeben werden,
Danach kann man sich eine Liste auf den Drucker
oder auf den Bildschirm ausgeben lassen. Da das Pro-
gramm mit dem Anwender im Dialog arbeitet, diirf-
ten weiter keine grofien Probleme auftreten.

Es sei jedoch noch einmal darauf hingewiesen, dafs die
ermittelten Werte nur fiir eine Kassettenlédnge zutref-
fen. Unterschiedliche Spulengrofien kénnen nicht ein-
fach aufgerechnet werden. 3
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LISTING

10 73300 3030 0 33030 3030 303 I 30 30 3

20 °# TAPE-TIME #*
30 % VON #
40 % ANDREAS UHL #
50 % FUER #*
60 "# SCHNEIDER AKTIV *®
70 % CPC 464/664/6128 #*
B0, 733 M IO R R R R
100 ‘#x TITELBILD &34t
110 MODE 2

120 LOCATE 32,3:PRINT"T AP E - T I
M E"

130 LOCATE 35,5:PRINT"(c) 1986 by"

140 LOCATE 35,6:PRINT"Andreas Uhl"

150 ORIGIN 1,1:DEG:GOTO 180

160 k=4

170 FOR grad=1 TO 360 STEP k:PLOT r

#C0S( grad) , r#*SIN( grad) :NEXT grad:0R

IGIN 1,1: RETURN

180 PLOT 170, 110:DRAW 170, 270:DRA

W 460, 270: DRAW 460, 110 -

190 PLOT 220, 110:DRAW 230, 150:PLO

T 410, 110:DRAW 400, 150:DRAW 230,
150:PLOT 170, 110: DnAn 460,110

200 ORIGIN 290, 188:DRAWR 52 0:DRAWR
0, 20:DRAWR -52 0:DRAWR o,-ao

210 r=16:0RIGIN 250,198:C0SUB 160:r
=16:0RIGIN 380,198: GOSUB 160

220 ORIGIN 248,121:r=5:k=10:608UB 1
720:0RIGIN 382, 124 :r=5:G0OSUB 170:0RI

BIN 275,125:r=5:60SUB 170:0RIGIN 35

5,125: r=5 Gosus 170
230 INK 1,26,3:FOR T=1 TO 2000:NEXT

:INK 1, 26

240 LDCATE 27,24:PRINT"Taste drueck
en ..." ) '

250 CALL &BB18:6G0T0 370

260 *
270 ‘’u#n
i

280 *
290 CLS:LOCATE 3,3:PRINT"Bitte gebe
n Sie nun Ihre Messwerte ein 1"

300 LOCATE 3,5:INPUT "Zaehlwerkstan
d nach 10 Minuten : ",x

310 LOCATE 3,7:INPUT "Zaehlwerkstan
d nach 20 Minuten : ",y

WERTE EINGEBEN *

320 IF y<=x THEN PRINT CHR$(?7);" FA

LSCHE EINGABE":FOR t=1 TO 2000:NEXT

:GOTODO 290 b

330 LOCATE 3,9:INPUT "Laenge der Ka

ssette (60,90 o0.a.) :",c

340 ’

350 ‘it

#ee

360 ’ !

370 CLS:LOCATE 33,3:PRINT CHRS$(24)"
M ENUE TCHRS$(24)

380 LOCATE 26,6:PRINT"1 ---> Einen

Wert berechnen”

MENUE #*

390 LOCATE 26,8:PRINT"2 ---> Tabell

e auf Bildschirm™

400 LOCATE 26, 10:PRINT"3 ---> Tabel

le auf Drucker®”

410 LOCATE 26, 12:PRINT"4 ---> Neue

Messwerte eingeben”

420 LOCATE 26,20:PRINT"Bitte waehle

n Sie ...."

430 z$=INKEY$:IF z$=""THEN 430 -

440 IF z$<>"1"AND z$<>"2"AND z$<>"3

"AND z$<>"4"THEN 430

450 IF z$="2"THEN druck=2:G0T0 620

460 IF z$="3"THEN druck=8:G0TO 640

470 IF z$="4"THEN 260 )

480 °

490 ‘HEH®

sS00- *

$10 CLS:LOCATE 26,3:PRINT CHRS$(24)"
Einen Wert berechnen “"CHRS$( 2

EINEN WERT BERECHNEN  ###

4)

$20 LOCATE 20,6:INPUT"Bitte den Zae
hlwerksstand eingeben : ",z

530 GOSUB 830

540 CLS:LOCATE 25,5: PHINT'Kassetten

type : C";c
550 LOCATE 25, 7:PHINT“Zaeh1werkstan
(s et 2

560 LOCATE 25,9:PRINT"Spielzeit
: ";:PRINT USING"##";tb; :PRINT"
min. " ;:PRINT USING"##";t; :PRINT
sec."”
§$70 LOCATE 25, 11:PRINT"Restspielzei
t : ";:PRINT USING"##";rtb; :PRINT
" min. ";:PRINT USING"##";rt;:PRI
NT" sec."
580 LOCATE 27,23:PRINT"Weiter mit T
astendruck™:CALL &BB18:G0TO0 370
590
600 ’### Tabelle SOWOHL auf DRUCKER
als auch auf Bildschirm ###
610 ’
620 CLS:LOCATE 23,3:PRINT CHR$(24)"
Tabelle auf Bildschirm “CHR$(24)
630 GOTO 650
640 CLS:LOCATE 25,3:PRINT CHR$(24)"
Tabelle auf Drucker "CHR$(24)
650 LOCATE 2,7:INPUT"Bis zu welchem
Zaehlwerkstand soll die Liste gehe
n e i
660 LOCATE 2,9:INPUT"Welche Zaehlwe
rkschrlttwelte wird gewuenscht (z B8

. 8): ",p
670 IF druck=8 THEN PRINT#8," Zaehl
werkstand Zeit

Restzeit Kassettentype: C";c:
GOTO 710

680 WINDOW #1,1,80,1,1:PAPER #1,1:P
EN#1,0:CLS#1:PRINT#1," Zaehlwerksta
nd Zeit Restze
it Kassettentype: C";c
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690
200
710
220
730

WINDOW #2,1,80,3,24:CLS#2
m=1

FOR z=0 TO n BTEP p

m=m+ 1

GOSUB 830

740 IF druck=8 THEN 760

750 IF m=20 THEN PRINT CHR$(?7) :LOCA

TE 29 23:PRINT"Weiter mit Tastendru
ck":CALL EBB18:CLS#2:m=1
####';z;:PR

760 PRINT#druck,USING"
INT#druck, SPACES( 12) ;

770 PRINT#druck,USING"###";tb;:PHIN
T#druck,™ min. ®e

780 PHINT#druck,USINB'##';t;:PHINT#
druck,”™ sec. s ,
790 PHINT#druck,USING'###';rtb;:PHI
NT#druck,” min. =;

800 PHINT#druck,USING'##';rt;:PHINT
#druck,” sec."

810 NEXT

820 LOCATE 27,23:PRINT"Weiter mit T
astendruck”™:CALL EBB18:m=1:G0T0O 370
830 n=((10*y—20*x)/((x—y)*x*y))

840 b=((20-y-2#a)/y)

850 t=(z"2%*a)+( z#b)

860 tb=INT(t):tc=t—tb:t=INT(tc*60)
870 IF t=D THEN rtﬁ=012—tb:rt=D:GOT
0 890

880 rtb=c/2-tb-1:rt=60-t

890 RETURN

DAS SUPER ANGEBOT!

Unser Kassetten-Service riumt sein Lager!
Wir bieten an: Bunte Programm-Mischung, beste-
hend aus drei oder fiinf Kassetten unterschiedlichen
Inhalts mit Spielen, Utilities, Anwender-Program-
men. Nur solange Vorrat reicht, Zu Super-Preisen:
Das Dreier-Paket fiir sage und schreibe DM 30,
das Fiinferpaket fiir ganze 40 DM! Keine Riick-
nahme, keine Wunschzusammenstellung!
Benutzen Sie unseren Bestel I-Coupon im Innern des
Heftes, einfach ankreuzen, Geld, Scheck beifiigen
oder Bankabbuchung, Ist die Ware vergriffen,

wird der Scheck nicht eingeldst, beiligendes
Bargeld zuriickerstattet.
Benutzen Sie unseren Programrn-Coupon
auf Seite 49!

Verkaufe CPC 6128, Drucker

DMP-2000, Software 10 Disk.

(Wordstar, COBOL-Compiler,
Turbo-Pascal u.a.): 1.300
DM, Franz Czopik. limweg 8,
38 Braunschwei 5

Tel. 0531/860774

TOPGAMES
fiir CPC 664 u. CPC 6128,
7 Spiele auf einer Disk. fiir
nur 22 DM (z.B. Raffles,
Aurion 2, Tnnis), Info:
Kay Schwettmann, Steuben-
str. 6, 4990 Liibbecke,
Tel. 05741/1686

Wer schreibt mir ein Pro-
gramm f. CPC 646, ein spe-
zielles u. schwieriges, egal,
ob Basic od. Sonst., m.
Druckerausgabe u. Disk.
Niheres b. Kontakt, zahle
gut f. das Programm. George
Urbing, 5rte Volmerange,
L-3593 Dudelange
664-Besitzer sucht Anschlufy
an CPC-Club im Raum Mainz,
Wiesbaden, Ingelheim, Bingen,
Friedrich Schmitz, Am Ju-
denfriedhof 10, 6501 Heides-
heim, Tel. 06132/5472

DIE TURME
VON HANOI

Dieses Strategiespiel kann mar schon als Klassiker be-
zeichnen. Es existiert fast fiir jeden Computer und soll-
te in keiner Programmsa.mmlung fehlen. Eine beson-
ders gute Version des Denkspieles, welches wir unse-
ren Lesern mit gutem Gewissen empfehlen kénnen,
kommt vom Schneider aktiv-Autor Michael Kéthe.

L by TS

Nach;

L] 'ﬂuslﬁa;: aﬁ

Sbielregeln:
Umrangieren von Fertigbauteilen

Der Sinn des Spieles besteht darin, simtliche Steine
von der mittleren, auf eine durch den Spieler vorher zu
bestimmende, andere Stangen anzuordnen. Dies hoért
sch leichter an als getan, denn die Steine sind unter-
schiedlich grof8 und es kénnen immer nur die kleine-
ren auf die grofieren Steine gepackt werden. Die Zahl
der Bauteile kann zwischen drei und zehn beliebig
gewihlt werden, Anfinger sollten erst mit drei begin-
nen,

Dann kann man sich immer noch steigern. Der
CPC gibt dabei aber noch die Zahl der Minimum-Ziige
an. Wer es dann schafft, mit diesen Mindest-Ziigen
auszukommen, der kann sich als Hanoi-Meister fiihlen,
Natiirlich gibt es auch eine Strategie, die, wenn sie
konsequent angewandt wird, den schnellsten Erfolg
bringt. Aber so etwas herauszufinden ist ja das halbe
Ritsel, weshalb nichts davon verraten sein soll. Viel
Spaf beim Spielen!

(JE)
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LISTING

1 L4 l*********I*******************

2 % TUERME VON HANOI *

3 = VON *
4 % MICHAEL KOETHE »

5 % FUER #*

6 '* SCHNEIDER AKTIV *

? rw CPC 464/664/6128 *

8 L *-l-****************************

10 MODE ‘1

20 GOSUB 920

30 INK 3,3:INK 2,18:INK 0,0:BORDER

0

40 DIM hn(3,10)

45 GOSUB 1040

50 MODE 1

60 WINDOW#1,2,39,1,3:PAPER#1,1: cLS#
1:PEN#1,3

70 LDCATE#i 4,2:PRINT#1,"T UE R M

E VON HANDOTI": PEN#! 0

80 LOCATE 2,17:PRINT STRINGS(SB,ZOB

)

90 FOR i=6 TO 16

100 FOR x=8 TO 32 STEP 12

110 LOCATE x,i:PRINT CHRS$( 149)
120 NEXT x,i

130 LOCATE 9,19: PHINT'ﬂieviele Steil
ne (3-10)"

140 LOCATE 18,20:PRINT"0 = 0"

150 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 150

160 IF h$="0" THEN anz=10: GOTO 180
170 anz=ASC(h$)-48:IF anz<3 OR anz>
9 THEN 150

180 IF anz=0 THEN anz=10 :
190 LOCATE 1,19:PRINT SPACES$(80) ;
200 GOSuB 730

210 LOCATE 2,22:PRINT"Wo sollen die
Steine aufgebaut werden”

220 h$=INKEYS$

230 IF h$="1" OR h$="3" THEN 250

240 GOTO 220

250 ziel=VAL(h$)

260 PEN 2

270 LOCATE 2,22:PRINT SPACE$(39);

280 LOCATE 1,5:PRINT ziel$

290 LOCATE 1,1S:PRINT USING"#";ziel
300 FOR i=1 TO anz

310 zanz=zanz¥#2+1

320 NEXT

330 LOCATE 24,23:PRINT"M’Zugzahl:";

USING" ##H##H" ; zanz

340 LOCATE 30,24:PRINT"Zug:"

350 PEN 1

360 °
370 ° Spiel

380 *

390 LOCATE 2,23:PRINT" =

400 LOCATE 2,24:PRINT" k-

410 LOCATE 2,23:PRINT"VON:"

420 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 420

430 z1=VAL(h$) :IF z1<1 OR z1>3 THEN

420
440
1=0
450
460
470
480

420
490 IF z2=z1 THEN 390
500 IF hn(z2,zeig(z2))<hn(z1,zeig(z
1)) AND zeig(z2)<>0 THEN PRINT CHR$
(7);:6G0TO 390
510 GDSUB 570
§20 IF hn(ziel,anz)=1 THEN 1400
§30 GOTO 390
540 °
550 ° Zuege setzen
560 °
570 PEN 2:zeig(z2)=zeig(z2)+1
580 hn( z2,zeig(z2))=hn(z1,zeig(2z1))
590 LOCATE posi(z1) -INT( hn( z1,zeig(
z1))/2) ,17-zeig( z1)

600 PRINT SPACES(leer(hn(z1 ze1g(zi
))));
610 LOCATE posi(z1),17- ze1g(z1) :PEN

1:PRINT CHR$( 149) :PEN 2
620 hn(z1,zeig(z1))=0
630 zeig(z1)=zeig(z1)-1
640 PRINT CHR$(22) CHRS$( 1)

650 LOCATE posi(z2), 17-zeig(z2)

660 PRINT hn$(hn(z2,zeig(z2)))

670 PRINT CHR$(22)CHR$(0)

680 zug=zug+1:LOCATE 34,24:PRINT US
ING " ###HH" ; zug; :PEN 1

690 RETURN

700 ° .
710 ° Aufbau Grundstellung
720 °

230 t=anz

740 PEN 2

750 PRINT CHR$(22)CHRS$( 1)

IF hn(z1,zeig(21))=0 OR zeig(z1
THEN PRINT CHR$(?) ; :GOTO 420
LOCATE 7,23:PRINT z1

LOCATE 2,24:PRINT"NACH:"
h$=INKEY$:IF h$="" THEN 470 ,
z2=VAL( h$) : IF z2<1 OR z2>3 THEN

7260 FOR i=1 TO 10

270 hn(2,i) =t

780 LOCATE 20,17- i PRINT hn$(t)
290 t=t-1

800 IF t<O0 THEN t=0

810 NEXT, i

820 DIM zeig(3),posi(3)

830
840
850
860

zeig( 1) =0:zeig(2)=anz:zeig(3)=0

posi( 1) =8:paosi(2)=20:posi(3) =32

PRINT CHR$(22) CHR$(0)

LOCATE B, 18:PRINT"1 2
< &

870 .

880

890

900 ’ Erklaerung

910 °

920 LOCATE §,2:PRINT"T U E R M E

VON HANDOTI"

PEN 1
RETURN
[ 4
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LISTING

930 LOCATE 1,B8:PRINT" Ziel des Sp
jals ist es, saemtliche Gteine
von der mittleren Stange a
uf @eine vorher angegebene Gtange
zu packen.”
940 PRINT" Dabei ist es nicht moe
glich, einen grossen Stein auf

einem kleinen zu plazieren.
Cespielt werden kann - mit 3 -
10 Steinen.”
950 PRINT" Die Mindestzuganzahl
wird angege- ben."
960 PRINT" Gezogen wird durch Ein
gaba der Jje-— weiligen Ziffer

der Stangen auf dem Zehnerbl
ack”™
970 PRINT" Bei Fehleingabe der e

rsten Stange Stange ein zweite
" smal eingeben."”

990 LOCATE 15,25:PHINT'>>TASTE<<"
1000 CALL EBB18:RETURN

1010 *

1020 * Zuweisungen

1030 °

1040 SYMBOL
0

1050 SYMBOL
,240,224,0
1060 SYMBOL
,255,265,0
1070 SYMBOL
,255,126,0
1080 SYMBOL
,256,127,0
1090 SYMBOL
,255,254,0
1100 DIM hn$(10),leer(10)

1110 FOR i=1 TO 10

1120 READ v

1130 IF v=-1 THEN 1160

1140 hn$(i)=hn$( i) +CHRS( v)

1150 GOTO 1120

1160 NEXT i

1170 FOR i=1 70 10

1180 READ a

1190 leer(i) =a

1200 NEXT

1210 z$="ZIELFELD"

1220 FOR i=1 TO 8

1230 ziel$=ziel$+MIDS( z$,i, 1) +CHR
$( 10) +CHR$( 8)

1240 NEXT

1250 RETUBN

1260 DATA 243,-1

1270 DATA 8,240,242,241,-1

1280 DATA 8,244,242,245,-1

1290 DATA 8,8,240,242,242,242,241,-
1
1300
1

240,7, 15, 15, 15,15, 15,7,
241,224,240,240,240,240
242,255,255, 255,255,255
243,126, 255,255,255, 255
244,127 ,255,255,255, 255

245,254,255, 255, 255,255

DATA 8,8,244,242,242,242,245, -

1310 DATA B,8,8,240,242,242,242,242
,242,241,-1 :

1320 DATA 8,8,8,244,242,242,242,242
,242,245,-1

1330 DATA 8,8,8,8,240,242,242,242,2
a2,242,242,242,241,~1 ,
1340 DATA 8,8,8,8,244,242,242,242,2
42,242,242,242,245, -1

1350 DATA 8,8,8,8,8,240,242,242,242
,242,242,242,242,242,242,241,-1

1360 DATA 1,3,3,5,5,7,7,9,9,11
1370 °

1380 ’ Ende

1390 °

1400 WINDOW 1,40,20,25:CLS

1410 PRINT"bencetigte Zuege:";zug
1420 PRINT"moegliche Mindestzugzahl
:";zanz ,

1430 PRINT:PRINT"Noch einmal (J/N)°"
1440 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 1440
1450 IF UPPER$(h$)="J" THEN RUN 30
1460 MODE 2:END

ALTDEUTSCHE
SCHRIFT

Es gibt bei einem Matrixdrucker nur wenige Moglich-
keiten, einen Textteil besonders hervorzuheben. Die
meisten Gerite begniigen sich mit Unterstreichungen,
Schrigschrift oder vergrofierten Buchstaben. Fiir den
normalen Brief mag dies in Verbindung mit der NLQ-
Option ausreichen, ein Briefkopf oder eine Einladung
solite jedoch eine bessere optische Wirkung haben.
Unser Autor Armin Kreutz entwickelte ein Programm,
das den altdeutschen Zeichensatz zu Papier bringt.
Um den praktischen Nutzen zu beweisen, pafite er die-
ses Listing gleich an das Textverarbeitungsprogramm
Easy Write an, welches in unserer Ausgabe 2/87 er-
schien. Zur Entstehung und Bedienung des Program-
mes der Autor selbst:

Hardwarevoraussetzungen:

Um dieses Programm nutzen zu kénnen, benétigt
man einen Epson. FX-80-kompatiblen Drucker, der
folgende Escape-Codes versteht:
ESC L nl n2: Bit Image Mode — doppelte Dichte
ESCjn: Druck fiir Papiertransport riick-
wiirts (notwendig fiir den Doppel-
druck bei der Easy Write-Drucker-
routine ). .
Um die Schrift komfortabel zu gestalten wurde das
Programm fiir eine 8-Bit-Druckerschnittstelle ge-
schrieben, die wohl fast jeder CPC-User in seinem
Computer eingebaut hat, um die unvorteilhafte 7-Bit-
Konstruktion von Amstrad zu umgehen. Sollte dies
bei Thnen nicht der Fall sein, kann das kleine Kabel
ja noch auf die in mehreren Zeitungen veroffent-
lichte Art und Weise nachtriiglich eingeldtet werden.
Damit die altdeutsche Schrift in jedem Programm
sinnvoll verwendbar ist, wurde sie als RSX-Befehls-
erweiterung konzipiert, Ein Zusatzlisting arbeitet

Bitte lesen Sie weiler auf Seite 70
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LISTING

§ 2R E3ESEE IR 30 3 3E 3 3040 300 2 S 20 20 SHSE2E S0 30 0 3
2 % ALTDEUTSCHE SCHRIFT #
3 % VON *
4 % ARMIN KREUTZ #*
5 % FUER *
6 "% SCHNEIDER AKTIV *
8 % CPC 464 #*
Q 73R NN

10 MEMORY &95FF
11 RESTORE ?70:summe=0:FOR adr=38400

TD 42336:READ ob j:POKE adr,obj
20 summe=summe-+ob j:GOSUB 40:NEXT:GO
SuUB S50
30 IF fehler<>0 THEN PRINT “Es sind
".fehler; "Fehler aufgetreten. :PRIN
T:END ELSE CLS:PRINT"ok.":CALL EAS54
6:END
40 IF ((adr-38400) MOD 16)<>15 THEN
RETURN
50 READ ver:IF summe<>ver THEN fehl
er=feh1er+1:zadr=PEEK(GAE2E)+PEEK(G
AE2F) #256:PRINT "Summenfehler in Ze
ile";PEEK(zadr)+PEEK[zadr+1]*256
60 summe=0:RETURN
20 DATA 32, 8, 0, O, 0, 0O, O
t 3 ol ol Dl ol 0, 0! D, DD
o, 40 .
80 DATA o, 0, O,
, 96,192,192,225, 127,
3, 1067
90 DATA 127,128, O, O, O, O, O
, 0, 66, 12, 32, 64, 79, 80,103, ?
9, 770
100 DATA 152, 50, 98,
o, o0, o0, O 0, O, 67,
63, 706
110 DATA 96,192,129,192,222,239, 9
6, 96,192, 96 128 0, ‘0, 0, D,
0, 1678
120 DATA 68, 12, 64,207,255,192,25
5,193,194, 199, 194,228, 127, 63, 0O,
0, 2251 -
130 DATA o, o, o, O, 69, 13, 3
1, 63, 96, 79, 31, 64,127,194,198,1
10, 1075

12, 32
0, 6

o, 65,
63, O,

68,107, 57,
13, 31,

140 DATA 118,100, 64, 0, O, O,
o, 0, 70, 13, 32,112,216,200, 128,1
28, 1181

150
e, 0, o, 0, O,
31, 943 ,
160 DATA 48, 96, 64, 64,255, 68, 7?7
6,212,228,199,128, 0, 0, 0, O,
0, 1438 '
170 DATA 972, 14, 2, 7, 15, 0O
1, 63, 96,193,195,227, 99, 99, 9
28, 1338 : :
180 DATA ©0, O, 0, O, 73, 12, 3
2, 96,192,192, 128, 128, 192,111, 119
96, 1371

DATA 193, 97,111,119, 99, 66,12
o, 71, 13, 15,

=]
7,1

190 DATA 64,128, O, O, 0, O,
o, 0, 74, 12 a2, 96,192,192, 128, 1
28, 1046

200 DATA 192,111,119, 96, 64,128,

o, o, o, 0o, 0, o, 7?5, 11, 30,
63, B89
210 DATA 10S,208,145,179, 181,180, 15

6,192, 96, O, 0, o, o, 0, o,
0, 1442

220 DATA 76, 10, 28, 62,103,195,12
8,128,128, 128,208,112, 0, 0, O,
0, 1306

230 DATA O, 0, 0O, 0O, 7?7, 16, 4
8,120,200, 96, 63, 95,128,192, 96,
63, 1194

240 DATA 95,128,128, 96, 63, 31,
o, 0, 78, 11, 48,120,200, 96, 63,
95, 1252 ~

250 DATA 128,192, 96, 63, 31, O,

o, o, o, O, 0, 0O, 79, 13, 15,
31, 648
260 DATA 48, 96,192,255,255, 64,19

2, 192, 96, 63, 31, 0, 0, 0O, O,
0, 1484

270 DATA 80, 12, 48, 64, 32, 63, 1
6, 48, 96, 192,128, 192, 127 62, O,
0, 1160

280 DATA O, 0, O, O, B1, 13, 1

s, 31, 48, 96,192,255,255, 64,192,1
92, 1434
290 DATA 96, 63, 31, 0, 0, O,

o, 0, 82, 13, 32,112,216,136,128,
64, 973
300 DATA 63, 31, 36,102,197,104, 4

8, 0, 0, 0, O,
63, 770

310 DATA 96,192,131,193,193,225, 9
7, 99,194,129, 0, 0, 0O, O, O,
0, 1549

320 DATA B84, 12, 32,112,216,136,12
8,192,111,127, 96, 96, 64,128, O,
0, 1534

330 DATA O, 0, O,
4,128,127, 63, 0, O,
0, 667 °

o, 83, 12, 31,

o, 85, 10, 6
0, 63,127,

340 DATA O, O, O, 0O, 0O, O,
o, 0, 86, 12, 48,120,200, 96, 63,
95, 720

350 DATA 128,128, 64,111, S5, 16,
o, o, o, O, o, 0, 87, 16, 48,1
20, 773

360 DATA 200, 96, 63, 95,128,192, 9

6, 63, 95,128,192, 95,111, 32, O,
0, 1586

370 DATA 88, 10, 32, 64,192, 97, 6
3, 23, 33, 66, 680, 32, 0O, 0, O,
0, <780

380 DATA O, O, O, 0, 89, 12, 4
8,120,200, 96, 63,111,128, 128,192,
96, 1283
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LISTING

390 DATA 63, 31, 0, O, O, O, 590 DATA O,

o, 0, 90, 9, 48,120,200,128,128,1 0, 0,105, A4,

93, 1010 0, 232

400 DATA 97, 62, 28, 0, O, O, 600 DATA O,
o, o, o, o0, 0, O, 91, 12, 16, g, o, 0, O,

48, 354 55, 198

410 DATA 96, 96,112, 63,159, O, 610 DATA 234,
0,159, 63, 64, 0, O, 0, 0O, O, o, o0, o0, O,
o, 812 o, a3

420 DATA 92, 13, 3, 7, 12, 24,17 620 DATA 107,
6, 63, 63, 16,176, 48, 24, 15, 7, 5, 2, 0, O,
0, 739 0, 44s

430 DATA 0O, O, O, O, 93, 10, 3~ 630 DATA O,
2, 64, 63,159, 0, 0,128, 31, 63, 4, 63, 64,128,
0, 643 0, 431

440 DATA O, O, 0, O, 0, O, 640 DATA O,
o, o, 46, S5, 0, 0, 0, 0O, O, o, 0,109, 10,
o, 51 ?, 139

450 DATA O, 0O, O, O, 0, O, 650 DATA 1,
o, o, o, o, o, 0O, 43, S5, O, o, o, o0, O,
o, 49 2, 130

460 DATA O, 0, O, O, O, O, 660 DATA 7,
o, o, o, o, ¢, o, 0, 0, O, o, o, o0, O,
0, 0 o, 1?

470 DATA 33, 6, 7,120,129,131,25 670 DATA 111,
a, 60, 0, 0, 0, 0, 0, O, O, 3, o0, o0, O,
0, 740 0, 130

480 DATA 0, O, O, 0, 63, ?, 3 680 DATA O,
2, 96,193,131,198,108, 56, 0O, O, 28 9o 04,
0O, 684 o, 141

490 DATA 0, O, 0, O, 0O, O, 690 DATA O,
o, 0,972, 2?2, 0, 1, 3, 2, 4, o, 0,113, B8,
7, 121 2, 133

00 DATA 2, o0, O, O, D, O, 700 _DATA .7,
o, o, o, o, o, 0O, 98, 9, 64, o, 0, o0, O,

63, 236 3, 136

510 DATA 65,130, 4, 4, 6, 3, 710 DATA 1,
%, o, o, o, 0, O, O, O, O, o, o0, o0, o,
0, 213 o0, 9

520 DATA 99, 6, 0, 1, 3, 6, 720 DATA 115,

4, 2, 0o, 0, 0, 0, 0, O, O, 6, 6, 4, B8,
o, 121 0, 156

§30 DATA O, O, O, 0,100, 7, 6 730 DATA O,

4,163, 20, 24, 12, 7, 3, 0, O, 4, 12,255, 4,
0, 400 0, 395

540 DATA - 0, O, 0, 0O, O, O, 740 DATA O,

o, 0,704, 6, 0, 1, 2, 4, 6, o, 0,117, &6,
3, 123 2, 143

550 DATA 0, O, 0, O, 0, O, 750 DATA O,

o, o, o, o, 0, 0,102, S5, 4,1 0, 0, O, O,

27, 238 ‘ ?, 135

560 DATA 199,132, 4, 0, 0, O, 760 DATA 9,

g, o o0 o0 o0 o0 o0 o0 O, 0= 0 s =0 "0,
0o, 335 o, 21

570 DATA 103, 7?7, O, 1, 3, 2, 7?70 DATA 119,

4, 72, 2, 0, 0, 0, 0, 0O, O, 7,49 1 0o dhn
o, 129 0, 158

580 DATA o, O, 0, 0,104, 7?7, 6 780 DATA o,

4, 63, 66,132, 3, 1, O, O, O, 4,:73,:",."2,
0, 440 o0, 142

6, 64, 63, 66,132,

o,

a,
a,

o, 0,108,

o, O,

a,
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LISTING

1190 DATA 24, 16, 32, 0, O, O, 1390 DATA @, D, O, 0, 0, O,
- o, 70, 13, 0, 88, 60, 36, 6, o, o0, 86, 12, 0O, 16, 56, 88,136,

2, 347 8, 402

1200 DATA 3, 23,227,246, 28, O, 1400 DATA 8, B8, 24,176,192, O,
o, o, o, o, o, o, 7, 13,192, 0o, 0, 0O, O, 0, O, 87, 16, 0,

240, 1023 16, 527

1210 DATA 48, 24, 24, 8,254, B8, 1410 DATA 56, 88,152, 16, 16, 56,
8, 24, 48,224,192, 0, 0, 0, 0, 098,152, 16, 24, 48,144,192, 0, 0,
o, 862 0, 1048 :

1220 DATA 722, 14, 8,248,216, 24,2 1420 DATA 88, 10, 16, 40,136, 16,2

48,216, 24,240, 0, 3, 6,252,248, 24,208, 24, 12, 8, 16, 0, 0, O,
o, 1819 0, 796

1230 DATA O, 0, O, 0O, 7?3, 12, 1430 DATA 0, O, O, O, 89, 12,

96,240, 144, 24, 8, 12, 12, 12,220, 0O, 16, 56, 88,129, 1, 3, 6, 12,

112, 965 24, 436

1240 DATA ©, 0, O, 0, D, 0O, 1440 DATA 248,240, 0, 0O, O, O,
o, o, 74, 12, 24, 60, 36, 6, 2, O, 0,90, 9, 8,14, 7, 1, 1,

3, 217 1, 619
1250 DATA 3,227,247, 28, 0, 0O, 1450 DATA 3,254,252, 0O, 0O, O,
o, o, o, o0, o0, 0O, 75, 11, 24, o, o, o, o, o0, O, 91, 12, B8,
8, 623 24, 644

1266 DATA 152,240, 0O, 0,128,224, 1460 DATA 56,104,204,132, 4, 08,
s¢, 8, 0, O, O, O, 0O, O, o, 16,248,252, 4, 0, 0O, 0, 0, O,
0, 608 0, 1028
1270 DATA 76, 10, -8, 16,112,176, 1470 DATA 92, 13,240,252, 12, 6,
a8, s6, 24, 24, 24, 16, 0, 0, .0, 22,226,194, -2, 4, 8, 16,224,192,
0, 590 . 0, 1503
12808 DATA o, o, o0, 0O, 77, 16, 1480 DATA g, o, o0, O, 93, 10,
o, 16, 56, 88,128, o0, 16, S6, 88, 16, 56,236,204, 12, 12, 24,248,252,
128, 669 8, 1171
1290 DATA 0, 16, 56, 88,128, O, 1490 DATA o, o, 0, O,
o, o, 78, %%, O, %6, 56, 88,128, o, 0, 46, S, 0O, 16, 24,
0, 66S o, 107
1300 DATA 16, 56, 88,128, 0, O, 1500 DATA o, o, o, 0, 0O, O,
o, o, o, o, 0, 0O, 79, 13,192, o, o, o, 0, O, 0, 44, 5, 0O,
240, 812 18, 67
1310 DATA 48, 24, 88,136, 8, 8, 1510 DATA 28, 16, O, 0, O,
16, 32, 64,128, 0, O, 0, 0, O, o, o o o0 ©O, ©O0, O, 0, O,
0, 652 o, 44
1320 DATA 80, 12, O, 8, 16,255, 1520 DATA 33, 6,144, 88,144, O,
16, 24, 8, 16, 32, 64,128, 0, 0O, o, o, 0 oO o0 ©O ©O0, o0, 0O,
0, 659 0, 415
1330 DATA o, o, o, O, B1, 13,1 1530 DATA e, o0, O, O, 63, 2,
92,240, 48, 24, 88,136, 8, 72, 80, 0,192, 40, 44, 40, 64, 0, O, O,
32, 1014 0, 4sdo
1340 DATA 80,144, 0o, O, 0, O, 1540 DATA 0, 20,10, 80, xons 0%
o, o0, 82, 13, 0, 0, 16, 56,104, o, 0O, 972, 7, 96,248,152, 8, 16,
192, 687 248, 872 1
1350 DATA 128, 0, O, 0,240,248, 1550 DATA e, 0, O, 0, o0, O,
16, 0O, 8, o0, O, 0, 83, 12,192, o, o, o, 0O, O, O, 98, 9, 0,
240, 1159 240, 355
1360 DATA 48, 24, 24, 8,136,136,1 1560 DATA 24, 8, B8, 24, 56,224,1
s2, 48, 96,192, o, o, O, O, O, =208, O 0, 0, O o0 o0 o0, o0,
0, 664 0o, 472
1370 DATA 84, 12, 8, 16, 16, 48, 1570 DATA 99, 6,192,224, 48, 24,
48, 24,248,216, 24, 24, 16, 32, 0, 8, 6, 0o, O, 0O, O, O, O, O,
0, 816 0D, 617
1380 DATA o, o, O, 0O, 85, 10, 1580 DATA o, o, o, 0,100, 2,
16, 56,216,152, 24, 24, 48,240,248, 0,224, 16, 8, 24, 48,224, 0, 0,
16, 1135 0, 651 ”

67

o, 0O,
16, O,




LISTING

1590 DATA o, o0, 0©0, 0, 0O, O, 1790 DATA o, o, 0, O, O, O,
o, 0,101, 6,192,224, 48, 88,136, o, 0,117, 6, 0,248, 16, 32,248,
16, 0611 16, 683

1600 DATA O, O, ©O, O, O, O, 1800 DATA ©0, O, O, O, 0O, O,
o, o, 0O, O, o, 0,102, S5, 0O, o, o, 0o, 0o, 0, 0,118, 8, 0O,

255, 362 96, 222
1610 DATA 228, o0, O, O, O, O, 1810 DATA 144, 8, 48,224,128, O,
o, o, o, 0, 0O, O, o, 0O, O, o, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0O, 0O,

0, 224 0, 552

1620 DATA 103, 7, 96,242,183, 9, 1820 DATA 119, 9, 16,248, 16, 0,2

17,242, 12, 0, 0, 0O, o, o0, O, 4B, B, 16,224,192, 0, 0O, o, 0O,
0o, 681 0, 1096

1630 DATA o, o0, 0, 0,104, ?, 1830 DATA o, o0, O, 0,120, 6,

16,248, 16, 1, 30,248, 96, O, O, 6,249, 9, 18, 0, 0O, O, O, O,
0, 766 0, 408

1640 DATA ©0, 0, O, O, O, O, 1840 DATA ©0, O, O, O, O, O,

o, o0,'0s, 4, 0,240, 8, 16, O, 0O, 0,121, ?, 16,248, 16, 1, 30,
o, 373 248, 687

1650 DATA o, O, 0O, O, o, 0O, 1850 DATA 96, _0, c, o0, 0, O,
o, o, 0, 0, O, o,106, 3, 1, o, o, o0 o0, 0, 0,122, 6, A4,
254, 364 14, 242 ‘

1660 DATA s, o0, 0, O, O, o, 1860 DATA 81,167, 62, 24, 0, 0O,
o, o,b 0o, o, 0, O, 0, O, o, o, o0, 0, 0, ©0,°'0, 0, 0, 0,

o, 1 0, 334 .
1670 DATA 107, 6, 16,248, 16,128,1 1870 DATA 123, 7, 96,248, 152, B8,
20, 16, O, 0O, 0, 0O, o, o, O, 16,248, 8, 0O, 0, O, 0O, O, o,
0, 65?7 0, 906 .

1680 DATA o, o, o0, o0O,108, 4, 1880 DATA o, o0, O, 0,124, 6,2

16,240, 16, 00, O, 0, O, o, O, 40, %6, B8, 56,240,192, 0O, ‘o, O,
0, 384 o, 882 -
1690 DATA o, o, 0, O, O, O, 1890 DATA c, o, 0, O, O, O,
o, 0,109, 10, O, 16,240, 16, 0O, o, 0,125, 6, 0,248, 16, 32,248,
240, 631 16, 691
1700 DATA 16, 0,240, 16, 0, O, 1900 DATA e, o, O, O, O, O,
o, 0o, 0, O, O, 0,110, ?, 0O, o, 0, 0, 0, 0, 0,126, 8, 0,
16, 405 255, 389 \
1710 DATA 240, 16, 0,240, 16, 0O, 1910 DATA 3, 33, 65,182,142, 4,
o, 0O, o, o, o0, O, o, o, O, o, 0, O, 0,> o, o0 0o, 0, 0O,
0, 6512 - 0, 429

1920 DATA 11%, 6,240, 16, 8, 56,2 1920 DATA 34, 4, O, o, o0, O,

40,192, o0, ©0, 0, 0, 0O, O, 0O, o, o, o, o0, ©O, O O, 0, G0,
0, 869 ! o, 38 ’

1730 DATA o, o, o0, 0,112, B8, 1930 DATA o, 0, 0, O, 39, 2,

16,255, 16, 8, 8,152,240, 96, O, o, o, 0o, 0, 0, 0, 0O, 0O, O,
0, 9N o, 41 g

~ 1740 DATA o, o, o0, O, O, O, 1940 DATA o, o, o, 0, 0, 0O,

o, 0,113, B8, 96,240,152, 8, B8, o, o, 40, 6, 0,224, 16, 8, O,
16, 641 0, 294

1750 DATA 255, 16, O, O, O, O, 1950 DATA o, 0, O, O, O, O,
o, o, o0, 0, O, 0,114, 6, 0O, o, o, o, 0, O, 0O, 47, 6, O,

248, 639 8, 85

1760 DATA 16, O, O, O, O, O, 1960 DATA 24,112,192, 0, O, 0,
0, DD ol 0. 00 D’ ol ol 0, 0: 0, ol 0’ 01 Dl Dl ol 0,

o, 16 0, 328
1770 DATA 11§, 86, 2,196,108,108,1 1970 DATA 45, 7, O, o, O, 0O,
oe, 108, 56, ©0, O, O, O, O, O, o, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O, o,
0o, 809 o, 52

1780 DATA o, O, 0,. 0,116, A4, 1980 DATA o, o, o, O, S8, 85,

o, 16,248, %6, 0, O, O, O, O, o, 16,152, 16, O, O, 0O, 0O, o,
0o, 400 0, 247




LISTING

1950 DATA o, o, o, 0O, 0O, 0O,
o, 0, 59, S5, 0O, 18,156, 16, 0O,
0, 254
2000 DATA o, o0, 0, G, 0O, O,
o, o, o o, 0, 0, 43, 7, 0O,
0, 50
2010 DATA 0,192, o, o0, O, O,
o, o, o, 0, 0O, O, o, O, O,
0, 192
2020 DATA 42, 7, 0, 64,128, 0,1
28, 64, 0, o0, 0, 0O, O, 0o, 0O,
0o, 433
2030 DATA o, o, o, o0, 61, 2,
0, 128,128, 128, 1268, 128, o, 0, GO,
0o, 708
2040 DATA o, o, O, 0O, 0O, 0,
o, 0O, 48, 10, 128,224,224,112, 56,
24, 826
2050 DATA 24, 56,224, 0, 0O, 0,
o, 0, 0O, O, o, 0, 49, a4, o0,
0, 357
2060 DATA 248,240, 0, O, o, O,
o, 0, O, O, o, o, o, O, o,
o, 488 !

2070 DATA SO0, 8, B8, 24,120,200,1
443,136, 8, 16, 0, o, o0, 0O, O,
0, 714 ' L
2080 DATA o, o, o0, O, 51, 10,
64,160, a8, 24, B8, 8, 16,176,224,

192, 981
2090 DATA o, o, o, 0O, O, o,
o, 0O, 52, 9,128, 128, 128, 128, 128,
248, 949
2100 DATA 248,128,128, O, 0, 0O,
o, o, o, O, O, 0O, 583, 9, 0O,
0, 566
2110 DATA 1, 1, 2, 4, 24,240,2
24, o0, 0, O, O, O o0, O, O,
0, 496
2120 DATA 54, 9,128,224, 48, B8,
8, 8, 56,240,224, 0, 0, 0O, O,
o, 1007
2130 DATA o, 0, 0O, O, 55, 7,1
12,248,248,192, 0, 0, 0, 0, O,
0, 862
2140 DATA 01 =0nesiiD) =m0 R {0
o, 0, 56, 8,224,240, 16, 8, B8,
24, 584
2150 DATA 240,224, O, 0O, O, O,
g, o o0, o0 o0, 0,57, 9, 32,
16, 578
2160 DATA 136,136,136, 136,200,248,
48, O, 0, 0, 0O, o0, 0 0, G,
0, 1040 _
2170 DATA o, o, o0, 0O, O, O,
o, 0o, o, o0, o0 0 0, o0, O,
o, 0
2180 DATA o, 0, 0, O, 0O, O,
o, o, 0, 0, 0, 0, 0, 0, O,
o, o

2190 DATA 0o, O

» ]
o, o, o, 0o, 0, O, O, O, O,
0, 0
2200 DATA O, O, 0, O, 0, O,
o, o, o, o, 0, 0, 0, O, O,
0, 0
2210 DATA O, O, 0, O, 0, O,
o, o, o, 0o, o, O, 0, 0, O,
o, 0
2220 DATA O, O, 0, 0O, 0O, O,
o, o, o, o, 0o, O, O, O, O,
o, 0
2230 DATA 0, O, O, O, 0, O,
o, o, 0o, o, 0, 0, O, 0, O,
o, 0
2240 DATA O, O, 0, O, 0O, O,
o, o, 0o, 0o, 0,0, O, 0, O,
o, o
2260 DATA O, O, 0, O, O, O,
o, o, 0, o, 0, 0, O, 0, O,
0, 0
2260 DATA O, 0, O, O, 0, O,
o, o, o, o, o, 0, 0, O, O,
o, 0
2270 DATA O, O, 0, ©0, 0O, O,
o, o, o, o, 0o, 0, 0, 0, O,
0, 0
2280 DATA ©O, O, 0, O, O, O,
o, o, o, o, 0o, 0, O, 0, O,
o, ©
2290 DATA. O, O, 0, 0, O, O,
o, o, o, o, 0o, O, 0, O, O,
0, 0
2300 DATA O, 0, O, O, 0, O,
o, o, o, o, o, 0o, 0, 0O, O,
0, 0
2310 DATA O, 4,120,166, 78, O,
3, 27, 65, B8, 4, 27, 76, 78, O,
1, 657 :
2320 DATA 10, 71, 33,124,156, 17,
20, O, 14, 0, 25,124,254,164,200,
126, 1338
2330 DATA 184, 32,247, 14,255,201,
33, 0, 0, 34, 4,164,235, 70,120,
50, 1643
2340 DATA 1,164, 35, 94, 35, B6,2
as, 17, 0, 0, 34, 2,164, 43, 35,
126, 1071

2350 DATA 197,229,205,
54,255, 32, 35, 35,126, 42,
- 22, 1902
2360 DATA
25,193, 16,228, 42,
4, 1526
2370 DATA 164, 25, 22, D, 58, 1,1
64, 95, 25, 34, 4,164,201,245, 62,
1, 1265
2380 DATA SO,
3s, 70, 3s5,126,254,128, 56,
245, 1860

17,164,121,2
4,164,

0, 95, 25, 34, 4,168,2
a,164,237, 91,

0,164,241, 24,224,
11,197,




LISTING

2390 DATA 1, 0,246, 62, 32,237,1
21,241, 193,245,205, 46,189, 56,251,
205, 2330

2400 DATA 49,189,241,205, 46,189,

56,251,205, 49,189,197, 1, 0,246,
62, 2175

2410 DATA 0,237,121,193, 16,210,
62, 0,205, 46,189, 56,251,205, 49,
189, 2029

2420 DATA 201, 62, 0, 50, 0,164,2
os, 38,164, S8, 0,164,254, 1, 40,
90, 1491

2430 DATA 58, 65,164,254, S, 48,
83, 42, 4,164, 34, 13,164, 33, 6,
164, 1241

2440 DATA 20S, 32,165, 33, 10,164,2

os, 32,165, 33,236,149, 34, 19,164,

205, 1851

2450 DATA 254,164, 33,124,156, 34,

19,164, 33, 15,164,205, 32,165, 33,
10, 1605

2460 DATA 164,205, 32,16S,205,254,1

64, 33, 15,164,205, 32,165,201, 42,
2, 2048 ‘

2470 DATA 164, S8,

97, 35,126,229,205,

255, 2104

2480 DATA 32,

93, 16,237,201,

201, 2146

2490 DATA 70, 3S,126,254,128, S6,

11,197,245, 1, 0,246, 62, 32,237,

121, 1821

2500 DATA 241,193,205, 46,189, 56,2

51,205, 49,189,197, 1, 0,246, 62,
0, 2130

2510 DATA 237,121,193, 16,220,201,
1, 79,165, 33, 90,165, 195,209, 188,
84, 2197 :

2520 DATA 165,195,177, 164, 68, 82,

8s, 67,203, 0,252,166, 79,165, O,
0, 1868

2530 DATA O, 0

1,164, 71, 43,1
17,164,121,254,

3,205,118, 164,225,1
62, 7,205, 90,187,

Fortsetzung von Seite 63

mit dem Textprogramm Easy Write zusammen, wel-
ches in Schneider aktiv 2/87 abgedruckt war.

Dabei wird jeder Text, der ohne die Sonderfunktio-
nen (Unterstreichen, I-Lettdruck, usw.) geschrieben
und der mit dem Pfundzeichen (als Markierung

des Textendes) abgespeichert wurde, in altdeutscher
Schrift ausgegeben.

Tips zum Abtippen:

110

Tippen Sie den Basic-Lader der Befehlserweiterung
ab und speichern Sie ihn dann auf Ihrem Disketten-
oder Kassettenlaufwerk. Erst nach dem Abspeichern
sollten Sie testen, ob Sie alles richtig abgetippt ha-
ben, da es bei Fehlern im abgetippten Programm
sonst eventuell zu einem Systemabsturz kommen
konnte. Das bereits eingegebene Programm wire da-
mit verloren.

1 # 363436 30 38 30336 30 3838 36 338 30 35 3 3630 30 36 3 3303 L
2 % ALTDEUTSCHE SCHRIFT *
3 % MIT EASY WRITE DRUCKEN #
4 % VON #*
5 % ARMIN KREUTZER *
6 % FUER #
7?7 % SCHNEIDER AKTIV *
8 % CPC 464 *
9

7 363 3638 3636 36 36 36 38 398 33 3 3630 30 30 3030 35 36 3E 3 JE JE 36 3 3¢

10 MEMORY 9999

20 MODE 2:L0OCATE 10,10:INPUT "Geben
Sie den Namen des Textes ein: ",na
me$

30 LOAD name$, 10000

40 LOCATE 10, 10:PRINT"Soll der Text
mit Fettdruck geschrieben werden (
3/n) 27

S0 g$=INKEY$:IF q$="" THEN SO

60 IF UPPER$(q$)<>"J" THEN doppel=0
ELSE doppel=-1

70 flag=1:adr=10000

80 WHILE NOT flag

90 FOR a=adr TO adr+59

100 zeile$=zeile$+CHRS$(PEEK(a))

NEXT

IF INSTR(zeile$,CHR$(163))<>0 T
HEN flag=-1:G0TD 160

125 IF MID$(zeile$,LEN(zeile$),1)=C
HR$( 32) THEN zeile$=LEFT$( zeile$,(L

EN(zeile$)-1)) :IF LEN(zeile$)<>0 TH

EN 125

126 IF LEN(zeile$)=0 THEN PRINT#8,C

HR$(10);CHR$(ID);:GDTO 150

130 | DRUCK,®zeile$

140 IF doppel THEN PRINT#8,CHR$(27)
;"J";CHR$(A48) ; :| DRUCK,@zeile$

150 zeile$="":adr=adr+60

160 WEND

170 END

120

Bedienungsanleitung:

Wenn Sie die Befehlserweiterung mit Hilfe des Basic-
Laders installiert haben, konnen Sie den neuen Befehl
wie einen PRINT #8-Befehl verwenden. Der zu druk-
kende Text mufd sich in einer Stringvariable befinden,
so dafd der Befehl nun folgendes Format hat:
IDRUCK ,@a$
Der Befehl iiberpriift auch, ob die Zeichen iiberhaupt
vorhanden sind und der String die maximale Linge
von 1280 Pixel nicht iiberschreitet. Ist ein derartiger
Fehler vorhanden, dann meldet sich der CPC mit dem
Warnsignal —~CHR$(7) — und ignoriert den eingegebe-
nen String. T
Die Anleitung fiir die Druckerroutine, die mit Easy
Write arbeitet, erklirt sich fast von selbst. Wenn Sie ei
nen Text in der oben erlduterten Form mit dem Text-
ﬁrogramm geladen haben, kénnen Sie noch zwischen
ormal- oder Doppeldruck wihlen und den Text aus-
drucken lassen. '
Mit Hilfe dieser Anleitung diirfte es nun niemand
mehr schwer fallen, mit der altdeutschen Schrift zu
arbeiten und einige Texte nun in einer besonders ge-
falligen Form auf das Papier zu bringen.
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xkk JANUAR 1987 XXXk *%k JULI 1987 Xkx%
MONTAG  DIENSTAG MITTWOCH DONNERST FREITAG SANSTAG SONNTAG MONTAG  DIENSTAG MITTHOCH DUNMMERST FREITAG SANSTAG SONNTAG

13 2 3 4 1 2 3 4 3

3 613 ? 8 9 10 i1 6 7 8 9 10 i 12
12 13 14 13 16 17 18 A3 14 15 16 17 18 19
19 20 ) 22 23 24 2 20 2t 2 a4 24 25 26

26 a 28 s 30 3 27 28 29 30 K} |

1. Neujahr 6. Heilige drei Koenige

*%%k FEBRUAR 1987 XXX ¥%x%kx AUGUST 1987 XXk
MONTAG  DIENSTAG MITTHOCH DONMERST FREITAG SANSTAG SONNTAG NONTAG = DIENSTAG MITTHOCH DONNERST FREITAG SANSTAG SONNTAG
1 | 2
2 3 ¢ 3 6 ) ) 3 4 ] 6 7 8 9
9 10 11 12 13 438 15 10 1 12 13 14 15 16
16 17 18 19 20 2 22 17 18 19 20 21 22 A

3 24 r=) 26 27

28 24 ]
i4. Valentinstag KALENﬁER

Uber Sinn' und Nutzen eines Kalenders mufl man
%%k% MAERZ 19wohl nichts schreiben. Jeder bendétigt ihn, ohne daff BER 1987 X%%
dariiber viel Worte zu verlieren wiren. Lassen wir also
NONTAG  DIENSTAG MITTMOCH DOMMERSTlieber Rudolf Bodinger mit seiner Programmbeschrei- DONNERST FREITAG SANSTAG SONNTAG
bung zu Worte kommen. p a :
4

2 3n i 5 Programmbeschreibung: 10 11 12 13

12 {g :& g Das Programm wurde in Basic auf dem Schneider CPC g g %2 %g

23 2% 25 % 464 geschrieben und als Drucker wurde ein Panasonic
20 31 KX-P1091 verwendet, Eine Anpassung an andere Prin-
3. Fastnacht 4. Asciter-Modelle diirfte kein Problem sein, Die Zeilen, in
; ‘ welcher die Druckeranweisungen stehen, sind im
IﬁiStiﬁglmi:l Dc;{ppelkrglézen S#}f#)lgé:é(g%qzeichnf;hr
er Kalender kann ab dem Jahre is Zzum e
Ml 192099 monatlich ausgegeben und, wenn gewiinscht, ge-ER 19.87 =

NONTAG  DIENSTAS NITTHOCH Mmmdruckt werden. Dabei hat man die Wahl zwischen demunmas‘ FREITAG SAMSTAG SONNTAS
Monat oder dem ganzen Jahr, welches auf eine DIN

26 *2 28 29 30

’

i 9  A4-Seite pafit. Jahre vor 1900 werden ohne Feiertage, 2 3 4

1 7 8 9 ansonsten immer mit Feiertagen ausgegeben. Dazu ge- g 9 10 11

13 14 15 16 ¥ horen auch andere Termine wie etwa der Fasching, 15 16 17 18

208 2 22 23 Will man einen Jahreskalender ausdrucken, braucht 27 23 2% 25
21 28 29 30  nur das Jahr eingegeben zu werden, ansonsten erfor- 59 30 3

dert das Programm a!.éch goch dilefﬁngabemdes %(;23
i [ jwiinschten Monates. Ein Beispiel fiir den Mérz :
16 &mentlanntrsta;zo}?nsr:::::: Monat? 3  (ENTER)
B Jah.{?hr 1933(131‘(NTE§) hdem d 6M
eim Jahresausdruck mufd, nachdem die ersten o-
s il 1":'enategaec:lrucktsind, das Blatt an den Anfang zuriick- BER 1987 i -

MONTAG  DIENSTAG WITTWOCH powersiecdreht und eine Taste godriickl WErden, | ., ... auwe DONNERST FRELTAG SANSTAG SONNTAG

11t 2 3 11t
4 5 6 1 8 9 10 83 21 3 4 =5 6 7 8
11 12 13 14 15 16 17 9 10 i 12 13 14 15
18 19 20 A y74 23 24 16 17 188 19 20 2 21
5 26 27 2838 29 30 ki | gg 4 3 26 2 28 29 3%
1. Maifeiertag 10. Muttertag 28, Christi Himmelfahrt 1. Allerheiligen 2. Allerseelen 18. Bus und Bettag
22. Totensontag 29. l.Advent
xkk JUNI 1987 X¥kk *%k%k DEZEMBER 1987 XXX
HONTAG  DIENSTAG MITTHOCH DONMERST FREITAG SANSTAG SONNTAG MONTAG  DIENSTAG MITTMOCH DONNERST FREITAG SANSTAG GONNTAG
i -2 3 4 ] 6 1% 1 2 3 4 3 6 3%
g1t 9 10 i 12 13 14 7 8 9 10 1] 12 13 13
15 16 178 18838 19 20 2 14 15 16 17 18 19 20 8%
2 23 u 2 26 21 28 2 2 23 241 251 21
29 30 28 29 30 an
7. Pfingstsonntag 8. Pfingsteontag 6. 2.Advent 13. 3.Advent 20. 4.Advent 24. Heiliger Abend
17. Gesetzlicher Feiertag 18. Fronleichnan 25. {.Weitnachtstag 26. 2.Meihnachtstag 3l. Silvester 3P
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LISTING

10 733333033030 -3 30 20 3030 30 300 330 3 S0 R0 0 3 30 3

12 ’* TIMMERWAEHRENDER KALENDER ¥
14 & VON #*
16 # AUDOLF BODINGER *
18 % FUER #
20 % SCHNEIDER AKTIV ¥*
22 ¥ CPC 464/664/6128 #*

Df] 7333 3E 33 2 3036303030 302 3 2 30030 0308

26 '

30 ‘Variablenliste

32 ’a(i)=Anzahl der Tage je Monat

34 ‘b$= Monat und Jahr

36 ’‘d$=Druckabfrage :

38 ‘m, j=Datum (Monat, Jahr)

40 *jJ1-j4=Jdahresbgrechnung

42 '’ j$=Druckabfrage fuer Jahresausd
ruck '

44 '‘m$=Monatsname

46 ’mm,q,q1,y=Zaehler fuer Tabs

48 ’‘os$=Feier—- bzw. denkwuerdige Ta

ge

50 "s=Anzahl der Tage des Jjeweilige

n Monats

52 ‘t=Gesamtzahl der Tage ab Jahres

datum-1800 bzw. -1900

54 ’t2=Daten zur Bestimmung von Ost

ern

56 ‘text$=feiert$P+feiert1$ (Stringl

aenge der Feiertage je Zeile)

58 ‘w=Tag am Monatsersten

60 ’‘w$=Tagesname

62 *

70 ’Die uebrigen Variablen zur Best
immung der Feiertage sind

72 ‘aus den Namen der Feiertage ers
ichtlich. s

74 *Z.B.: fa=Tag, fam=Monat fuer Fa
stnacht ’

76 ‘kar=Karfreitag, karm=Monat in d

em Karfreitag faellt.

78 °

80 ‘Zur Beachtung: Kalenderausgabe

ohne Feiertage ab 1800 bis 2099

82 ‘Kalenderausgabe mit Feiertagen

ab 1900-2099

B4 ‘Nach Kalenderausgabe eine Taste
druecken um zur Neueingabe zurueck
zukehren

86 'Fin Jahresausdruck passt auf ei
ne DIN A4 Seite. Nachdem die .ersten
sechs

88 "Monate gedruckt sind, haelt der
Drucker um die Seite an den Anfang
zurueck-

90 ’‘zudrehen. Anschliessend eine Ta
ste druecken um Druckausgabe fortzu
setzen.

92 -

94 ’Zeilen mit Druckanweisungen sin

d mit ‘###° (Doppelkreuzen) versehe

95 um das auffinden der Zeilen bei
‘Druckeranpassung zu erleichtern.
98 r##E#HEE Programmbild #HERFERE

100 BORDER 10:MODE 1

110 WINDOW#1,4,37,4,22
120 TAG:FOR 1=B TO 40 STEP 32:MOVE

1 DHAWH 0,399-i%#2, 1:DRAWR 639-i#*2
:DRAWR D -399+1*2 1:DRAWR -639+

1*é 0, 1 :NEXT ! TAGOFF
130 INK 0,0:PAPER#1, 1 :PEN#1,0:CLS#1
140 LDCATE 2,2:PHINT STRING$(38,"*"
)
150 FOR i=
" NEXT
160 FOR i
"&" - NEXT
170 LOCATE 2,24:PRINT STRING$( 38, " #*
")
175 TAG:MOVE 160, 148:DRAWR 0,100,0:
DRAWR 300,0,0:DRAWR 0,-100,0:DRAWR
-300,0,0
180 TAGDFF LOCATE#1,10,9:PRINT#1,"1I
mmerwaehrender®
185 LOCATE#1,10,11:PRINT#1,
N DER"
190 FOR I=1 TO 3000: NEXT INK 1,26,2
:FOR I=1 TO 3000:NEXT:INK 1, 26
200 ‘e Kalenderprogramm 33333
210 CLEAR:MODE 1:DIM a( 12) ,m$( 12)
220 WINDOW#1,4,37,4,22:PAPER#1,0:PE
N#1, 1:CLS#1
230 LOCATE#1,6,4:PRINT#1,
abe auf Drucker"
240 LOCATE#1,6,6:PRINT#1,
t, Drucker klar”
250 LOCATE#1,5,8:PRINT#1,
d Taste j drucken,”
260 LOCATE#1,9, 10:PRINT#1, "andernfa
l1ls Taste n."
270 d$=INKEY$:IF d$<>"j"AND d$<>"n"
THEN 270
280 IF d$<>"jJ"THEN 330
290 PRINT#8,CHR$(27);"A";CHR$(S); *
HH#HIA#RA## Zeilenvorschub
295 WIDTH 132
300 LOCATE#1,9,14:PRINT#1,
sdruck? j/n" :
310 J$=INKEY$:IF j$<>"jJ"AND jJ$<>"n
THEN 310 :
320 7RI NE Datumeingabe 5%
T3 A2

330 CLS#1
340 LOCATE#1,6,4:PRINT#1,"Geben Sie -
das Datum ein!":IF J$="jJ"THEN m=1:
GOTO 380
350 LOCATE#1,6,10:PRINT#1, "Monat"”
360 LOCATE#1,12, 10: INPUT#1,m .
370 IF m>12 OR m<=0 THEN GOSUB 1120
:G0SUB 1130:CLS#1:60T0 340

3 TO 23:LOCATE 2,i:PRINT"

=3 TO 23:LOCATE 39,i:PRINT

"K ALE

“"Wenn Ausg
"erwuensch

“"machen un

“Jahresau
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1380 LOCATE#1,6,12:PRINT#1, "Jahr"
390 LOCATE#1,12,12: INPUT#1,J

400 IF j<1800 OR 3>2099 THEN Gosu8
1120:G0SUB 1140:LOCATE#1,12, 12:PRIN

T#1,SPC(6) :6G0TO 3680

410 j4=3-1900: j=3-1800

420 IF j/4=3\4 AND 3j/100<>3j\100 TH

EN j3=4 ELSE j3=5

430 IF 3j=200 THEN j33=4

440 MODE 2:PAPER 0:PEN 1:PAPER#1,1:

PEN#1,0:a(1) =31

450 IF j3=4 THEN a(2)=29 ELSE a(2)=

28 #uunt wenn Schaltjahr dann Feb.=
29 T. ##% '

460 a(3)=31:a(4)=30D:a(5)=31:a(6)=30
:a(7)=31:a(8)=31:a(9)=30:a(10)=31:a

(11)=30:a( 12) =31

470 FOR i=1 TO m:IF i<m THEN s=s+a(

i)

480 IF i=m THEN S00

490 NEXT :

S00 z=a( i) /#Fssssternntiis pesuchte
r Monat 28 X351 % 2 %]

S10 J=j-1:31=3\4-3\100: j2=3- 31 **#*

Anzahl der Schaltjahre=3j\4-3j\100 #¥*#

*

520 t=t+j1*#366+j2*365+s

‘6§30 IF j=199 THEN t=t+1’##¥# Das Jah

r 2000 ( 1800+199+1) ist Schalt jahr

#3636

540 w=t+1-( INT( t/7)#7)

550 LOCATE 2,2:PRINT STRING$(78,CHR

$(227))

560 LLOCATE 2,24:PRINT STRING$(78,CH

R$( 227)) 2 y

570 FOR =2 TO 23:LOCATE 2,f:PRINT

CHR$( 227) : NEXT

580 FOR =2 TO 23:LOCATE 79,f:PRINT
CHR$( 227) :NEXT

590 LOCATE 3,6:PRINT STRING$( 76,154
)

600 IF j4>=0 THEN GOSUB 1190 ’### B
erechnung der Feiertage i

610 RESTORE 1170

620 FOR k=1.TO m:READ m$( k) :NEXT

630 k=m:m$=m$( k)

640 WINDOW#1,4,77,3,5

650 b$="##%t “+m$+" "+STR$( j+1801) +"
EX 23

660 o=(74-( LEN(b$)))/2:03=(39-(LEN(
b$))) /2

670 GLS#1:LOCATE#1,0,2:PHINT#1,b$:I
F d$<>" j"THEN 720

680 PRINT#8,CHRA$(27)+"E";:IF m<=6 T
HEN PRINT#8,TAB(03)b$ ELSE PRINT#8,
TAB( 03+40) b$ * ##t######## CHR$(27) +"E
"=Doppeldruck kann.entfallen

690 PRINT#B,CHRS(27) +"F"; "HFHNHHNIH
# Doppeldruck aus El 1

700 PRINT#8,CHR$( 15) ; :PRINT#8,TAB(q

2+3)STRINGS( 61, ") ‘Rt H I ### Komp
rimierten Druck einschalten und unt
erstreichen

720 RAESTORE 1160:q=-B:q1=2+q2

230 FOR i=1 TO 7:READ w$(i)

7240 LOCATE q,7:PRINT w$(i)

750 IF d$="jJ"THEN PRINT#8, TAB(q1)w$
(i);'########## Ausdruck Wochentage
760 q=q+10:q1=q1+9

770 NEXT

780 LOCATE 3,8:PRINT STRING$(76,154
) .

790 IF d$="j"THEN’PRINT#B,TAB(q2+2)
STRINGS( 61, "-") "#HHH##H#### unterstr
eichen 3
BOO mm=5:y=10:q=30+(w¥*10) :q1=22+q2+
(w#9) : IF q>70 THEN q=q-70

810 IF q1>q2+63 THEN q1=q1-63

820 FOR i=1 TO z

830 IF ja>=0 THEN GOsSuB 1500

840 IF os$<>""THEN LOCATE q-1,y:PRAI
NT CHR$(24);" ";:PRINT USING™H#H#";1;
:PRINT " ";CHR$(24) ELSE { OCATE q,¥
:PRAINT USING"##";1i

850 IF d$<>"j"THEN 900

870 IF o0s$<>""THEN PRINT#8,TAB(q1)U
SING"##“;i;:PRINT#B,” ##" . :GOTO 900
*RUBHHRHIH

880 PRINT#B,TAB[q1)USING'##“;i;f###
HHRHRHHY

900 IF os$=""THEN 9S0
910 text$=text$+”
text$)>=61 THEN 930
920 feiert$=feiert$+STR$(i)+". “+os
$+” ":0s$="":GOTD 950

930 feierti1$=Ffeiert1$+STRP(i)+". "+
os$+" ":0s$=""

"+os$:IF LEN(

940 IF i=z THEN 970

950 q=q+10:q1=q1+9:1IF q>70 AND NOT
i=2z THEN q=10:y=y+2:q1=q2+4:mm=mm+1
960 NEXT

970 IF d$<>"3J"THEN 990

980 IF mm<11 THEN PRINT#8:mm=mm+1:6

OTO 980 #H#HE#INIHH VT setzen

990 IF feiert$=""THEN 1050

1000 o=( BO—-(LEN( feiert$)))/2:LOCATE
0,22:PRINT CHR$(24) ;feiert$;CHRA$(2

4)

1010 01=(62-( LEN( feiert$)))/2:IF d$
=" 4"THEN PRINT#8,TAB(01+q2) feiert$:

mm=mm+ 1 * #HH N R AR

1020 IF feiert1$=""THEN 1050

1030 o=(B80-(LEN( feiert1$)))/2:L0OCAT
E 0,23:PRINT CHR$(24) ;feiert1$;CHRS
(24)

1040 01=(62-( LEN( feiert1$)))/2:IF d
$="j"THEN PRINT#8,TAB(01+q2)feiert1
$ :mm=mm+ 1 $HBHBHRHHN

1050 IF d$="3j"AND mm<14 THEN PRINT#
8 :mm=mm+1:GOTO 1050’ #RHNNHNAHN VT s
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etzen
1060 feiert$="":Ffeiert1$="":text$="

1070 IF j$<>"J"THEN 1110

1080 IF m>=6 AND j$="j"THEN g2=68:q
1=2

1090 IF m=6 AND j$="j3"THEN LOCATE 3

0,25:PRINT"eine Taste druecken”:CAL

L &BBO6

1100 CLS:m=m+1: j=3+1:s=0:t=0:z=0:1F
m<13 THEN 470

1110 LOCATE 30,25:PRINT"eine Taste
druecken” :CALL &BB0O6:G0T0 210 ¢
1120 PRINT#1,CHRS$(?) :LOCATE#1,3,16:
PRINT#1,"Eingabe falsch! Neue Einga
be!” :RETURN

1130 LOCATE#1,7,18:PRINT#1,"Jahr ha
t nur 12 Monate!”:G0T0O 1150

1140 LOCATE#1,4,18:PRINT#1,"Nur 180
0O bis 2099 zulaessig":RETURN

1150 FOR x=1 TO 2000:NEXT:RETURN
1160 DATA MONTAG,DIENSTAG,MITTWOCH,
DONNERST ,FREITAG, 5AMETAG, GONNTAG
1170 DATA JANUAR, FEBRUAR, MAERZ , APRI
L,MAI,JUNI,JULI,AUGUST,SEPTEMBER, OK
TOBER, NOVEMBER , DEZEMBER

1180 ‘##xxid Berechnung der von Ost
ern bestimmten Feiertage #*#kit#
1190 RESTORE 1780

1200 FOR b=0 TD 298:READ t2

1210 IF b=j4 THEN 1230

1220 NEXT

1230 os=t2:hi=0s-22:pf=0s-12:fro=os
~1:0sm=3:him=5:pfm=5: from=5

1240 IF o0s>31 THEN os=as-31:o0sm=4
1250 osi=ost+1:osim=osm:IF 0si>31 TH
EN osi=1:0sim=4

1260 IF hi>31 THEN hi=hi-31:him=6
1270 IF pf>31 THEN pf=pf-31:pFfm=6
1280 IF fro>31 THEN fro=fro-31:from
=6

1290 pfi=pf+i:pFfim=pFfm:IF pFfi>31 TH
EN pfi=1:pfim=6

1300 gru=os-3:grum=osm:IF gru<=0 TH
EN grum=osm-1:gru=(31+os)-3

1310 kar=os—-2:karm=osm:IF kar<=0 TH
EN karm=osm-1:kar=(31+0s) -2

1320 fa=os:fam=osm:FOR b=1 TO 47 ’i¢

#x#%* Anzahl der Tage von Fasch.-0Ost

ern

1330 fa=fa-1:1IF fa<1 AND fam=4 THEN
fa=31:fam=3:G0T0 1350

1340 IF fa<t! AND fam=3 THEN fa=a(?2)
:fam=2

1350 NEXT

1360 as=fa+1:asm=fam:IF as>a(2) THEN
as=1:asm=Ffam+1

1370 mut=(12-w) +?2:m0um=5:IF mut>14 T

HEN mut=mut-7

1380 IF m<11 THEN RETURN

1390 IF m=12 THEN 1460

1400 a=6:bu=16:FOR b=1 TO ?

1410 IF a=-w THEN 1440

1420 a=a~1:bu=bu+1

1430 NEXT ]

1440 tos=bu+4:tom=11:bum=11:IF tos+
7<=30 THEN ad=tos+7:adm=bum

1450 GOTO 1480

1460 adi=(5-w)+21:IF adi>24 THEN ad
i=adi-?

1470 adma=12:ade=adi-?7:ada=ade-7:1IF
ada>? THEN ad=ada-? .

1480 RETURN

1490 ’#sErtnanansnnner Fajertage #
363636 2626 36 30 S BRI A3

1500 IF i=1 AND m=1 THEN os$="Neuja
hr™ :RETURN

1510 IF i=6 AND m=1 THEN os$—'Heili
ge drei Koenige" :RETURN

1520 IF i=fa AND m=fam THEN os$="Fa

stnacht™ :RETURN
1525 IF i=14 AND m=2 THEN os$="Vale
ntinstag” :RETURN

1530 IF i=as AND m=asm THEN os$= 'As
chermittwoch™ :RETURN

1540 IF i=gru AND m=grum THEN os$="
Gruendonnerstag®™ :RETURN

1550 IF i=kar AND m=karm THEN os$="
Karfreitag™ :RETURN

1560 IF i=os AND m=osm THEN o0s$=%0s
tersonntag® :RETURN

1570 IF i=osi AND m=osim THEN o0s$="
Ostermontag™ :RETURN

1580 IF i=mut AND m=mum THEN os$="M
uttertag”™ :RETURN

1590 IF i=1 'AND m=5 THEN os$="Maife
iertag™ :RETURN

1600 IF i=hi AND m=him THEN o0s$="Ch
risti Himmelfahrt” :RETURN

1610 IF i=pf AND m=pfm THEN o0s$="Pf

ingstsonntag”™ :RETURN

1620 IF i=pfi AND m=pfim THEN os$="
Pfingstmontag”™ :RETURN

1630 IF i=fro AND m=from THEN os$="
Fronleichnam™ : ARETURN

1640 IF i=17 AND m=6 AND 3>160 THEN

0s$="Gesetzlicher Feiertag®™ :RETURN
1650 IF i=1 AND m=11 THEN os$="Alle
rheiligen”™ : RETURN

1660 IF i=2 AND m=11 THEN os$="Alle
rseelen” :RETURN

1670 IF i=bu AND m=11 THEN os$="Bus
und Bettag™ :RETURN

1680 IF i=tos AND m=tom THEN os$="T
otensontag”™ : RETURN

1690 IF i=ad AND m=adm THEN os$="1.
Advent” : RETURN :

1700 IF i=ada AND m=adma THEN os$="
2.Advent” : RETURN

1710 IF i=ade AND m=adma THEN os$="
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3.Advent ™ :RETURN

4920 IF i=adi AND m=adma THEN os$="
4 .Advent” :RETURN g
1730 IF i=24 AND m=12 THEN ‘0s$="Hei
liger Abend”:RETURN .
1740 IF i=25 AND m=12 THEN os$="1.W
eihnachtstag” :RETURN . !
1750 IF i=26 AND m=12 THEN os$="2.W
eihnachtstag”™ :RETURN

1760 IF .i=31 AND m=12 THEN o0s$="Sil
vester”™ :RETURN

1770 RETUBN

1780 DATA 46,38,30,43,34,54,46,31,5
0,42,27,47,38,23,43,35,54,39,31,51,
35,27

1790 DATA 47,32,51,43,35,48,39,31,5
1,36,27,47,32,52,43,28,48,40,24,44,
36,56 : '

1800 DATA 40,32,52,37,28,48,40,25,4
a,36,49,41,32,52,37,29,48,33,53,45,
29,49 | : : ,
1810 DATA 41,26,45,37,29,42,33,53,4
5, 30,49, 41, 26,46,37,50,42,34,53, 308,
30,50

1820 DATA 34,26,46,31,50,42,34,47,3
8,30,43,35,54,46,31,51,42,27,47,39,
23,44 :
1830 DATA 35,55,39,31,51,36,27,47,3
2,52,43,35,48,40,31,51,36,28,47,32,
52,44 :

1840 DATA 28,48,40,25,44,36,56,41,3
2,52,37,29,48,40,25,45,36,49,41,33,
52,37

1850 DATA 29,49,33,53,45,30,49,41,2
6,46,37,29,42,34,53,45,30,50,41,26,
46,38 ‘
1860 DATA §0,42,34,54,38,30,50,35,2
6,46,31,51,42,34,47,39,30,43,35,55,
46,31

1870 DATA 51,43

SPRINGER

Daf die einfachsten Spielideen oftmals die besten
sind, beweist Michael Kothe mit seinem Programm
..Springer*. Wie der Name schon sagt, beruht das
Prinzip auf dem Zugverlauf der Springer-Figur aus
dem Schachspiel. Lassen Sie sich von dem unkompli-
zierten Regeln und dem leichten Verlauf des Spiels
zu Beginn nicht tiuschen. Sehr schnell wird sich Ihre
?pﬁngerﬁgur in einer ausweglosen Situation be-
inden.

SPRINGERTOUR
=1

=N Wb TSN

ABCDPEFGH

—

=

(000006

K

Spielregeln:

Sie miissen mit der Springer-Figur moglichst jedes
Feld des Spielbrettes einfirben, indem Sie einmal
darauf springen. Danach kann dieses Feld nicht mehr
beriihrt werden. Die Bewegungsmoglichkeiten ent-
sprechen denen des Schachspieles. Das heifst, die
Figur darf sich um jeweils ein Feld weiterbewegen,
auch in der diagonalen Richtung, Achten Fie darauf,
daf Sie fiir die ungiinstigsten Positionen in den Ecken
immer einen Ausweg offen haben.
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§ 7 3ER3EIE363 3030 303030330 3H 340 I 0030 300 03
2 % SPRINGER *
3 '® VON *
4 % M.KOETHE *
§ ¥ : FUER *
6 ¥ SCHNEIDER AKTIV #
7 ¥ CPC 464/664/6128 *
B 7B I S
10 MODE 1

20 WINDOW#1,33,38,4,19

30 INK 2,18: INK 3 12

40 DIM feld(11 11) spelcher(64 2)
50 i=2:FOR x=1 TO B waag(x)=1i:i=i+2

:NEXT

60 i=18:FOR x=1 70 B:senk(x)=i:i=i-
2 :NEXT

720 * ++ Springer  ++

80 SYMBOL 241,0,0, 3 ?,13,31,23,5
90 SYMBOL 242,0,0, 192 224 240 240 2
40,240

100 SYMBOL 243,1, 1,3,7,3,7,0,0

110 SYMBOL 244, 240 224 240 248 240
248,0,0

120 ° ++ Spielfeld ++

130 SYMBOL 25S, 255 255, 255, 255, 255,

255,255,255

140 °* ++ betr. Feld ++

150 SYMBOL 245,255, 128,128,128,128,
128,128,128

160 BYHBDL 246,255,1,1,1,1,1,1,1
170 SYMBOL 247,128, 128 128 128 128
128, 128,255

180 SYIBOL 246,1,1,1,1,1,1,1,265
190 * ++ Stringzuwe1sung ++

200 spiel$=STRINGS(2,255) +STRINGS$(2
, 8) +CHR$( 10) +STRINGS( 2, 255)

21D sp$= CHH$[241)+CHH$[242)+BTHING$

( 2,8) +CHR$( 10) +CHAS$( 243) +CHR$( 244)

220 bf$=CHR$( 245) +CHAS( 246) +STAINGS

( 2,8) +CHR$( 10) +CHRS$( 247) +CHR$( 248)

LOCATE 14,1:PHINT“5PRINGEHTOUR"
PLOT 12,354,2:DRAW 12,92

PLOT 12,354:DRAW 274,354

PLOT 12,92:DRAW 274,92

PLOT 274 354 : DRAW 274 92

zug=0

FOR i=1 TO 64

speicher(i, 1)=0:speicher(i,2)=0

230
240
250
260
270
280
290
300

NEXT

ende=0

LOCATE 1,2S5:PRINT SPACES$(39);
a=1

FOR y=4 TO 19 STEP 2

FOR x=2 TO 17 STEP 2

IF a MOD 2=0 THEN PEN 3 ELSE PE

310
320
330
340
350
360
370
N 2
380
390

LOCATE x,y
PRINT bf$;

400
410
420
430
440
450
460
H";

470
480
490
500
510
520
$30
540
550
560
570
580

a=at+1

NEXT

IF a MOD 2=0 THEN a=
NEXT

PEN 1

TAG

MOVE 25,78:PRINT"A B C D E F 6

1 ELSE a=2

x=0

FOR i=338 10 BB STEP-32

MOVE 280,1i

PRINT x;

x=x-1

NEXT

PEN 1

FOR x=2 T0 9

FOR y=2 T0 9

feld(x,y)=1

NEXT y,x

TAGOFF

590 LOCATE 2,24:PRINT"DEMO (J/N)";

600 h$=UPPERS$( INKEY$) :IF h$="J" THE

N 1700 ELSE IF h$="N" THEN 610 ELSE
600

610

620

630

640 *

650 °

660 LOCATE 1,25:PRINT"Anfangsfeld:"

LOCATE 2,24:PRINT" HIE
LOCATE 2, 1:PRINT sp$

ANFANGSFSFELD

»

670 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 670

680 end1=ASC(h$) :IF end1<91 THEN en

di=end1~-64 ELSE end1=end1-96

690 IF endi1<1 OR end1>8 THEN PRINT

CHR$(?7) ; :GOTD 670

700 LOCATE 16,25:PRINT UPPEH$(h$),

710 h1$’INKEY$ IF h1$="" THEN 710

720 end2=VAL(h1$) :IF end2<1 OR end2

>8 THEN PRINT CHR$(7);:GOTO 710

730 LOCATE 17,25:PRINT end2;

240 PEN D:LOCATE 2,1:PRINT spiel$:P

EN 1

750

760

270

780 *

790 ° , \
800 LOCATE 1,25:PRINT USING" #¥#.
ug+1; :PRINT"Feld:"; "

810 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 810
820 end1=ASC(h$) :IF end1<91 THEN en
d1=end1-64 ELSE endi1=end1-96

830 IF end1<1 OR end1>8 THEN PRINT
CHR$(?7) ; :GOTO 8B10

840 LOCATE 16,25:PRINT UPPERS( h®) ;
850 hi1$= INKEY$ IF h1%$="" THEN 850
860 end2=VAL(h1$) :IF end2<1 OR end2
>8 THEN PRINT CHR$(?7); :GOTO B850

870 LOCATE 17,25:PRINT end2;

60sSuUB 1510
LDCATE 1,25:PRINT 5PACE$(12),

EINGABE

w.,
2 Z
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880
890
900
910

GOTO 1320

GOsSuB 1510

IF zug=64 THEN 970
GOsUB 1420

920 IF ende=1 THEN 970
930 GOTO 8OO

940 *
950 °
960 °*

970 IF zug<64 THEN 1010
980 LOCATE 1,25:PRINT"Gratuliere -

Geschafft”

990 FOR za=1 TO 4000:NEXT

1000 GOTO 1030 , _

1010 LOCATE 1,25:PRINT"Leider nicht
geschafft™;

1020 FOR za=1 TO 4000:NEXT

1030 CLS#1:LOCATE 1,25:PRINT SPACES

(39) ; :LOCATE 1,25:PRINT"Ausdruck (J
/N)"; . '

1040 h$=INKEYS

1050 IF h$="n" THEN 1090

1060 IF h$="4" THEN 1080

1070 GOTO 1040

1080 GOsuB 1170

4090 LOCATE 1,25:PRINT"Noch einmal

(J/N)"

1100 h$=INKEYS$

1110 IF h$="n" THEN CLS:END

1120 IF h$="31" THEN RUN

1130 GOTO 1100

1140 °
1150 *
1160 °*
1170 FOR i=1 TO0 zug

1180 PRINT#1,USING™##. ";i;
1190 PRINT#1, CHR$( speicher(1i,1) +64

) ;USING"#" ; speicher(i,?2);

Ende

Ausdruck

1200 IF i/13<>i\13 THEN 1240

1210 PRINT#1:PRINT#1," TASTE";

1220 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 1220
1230 CLS#1

1240 NEXT E
1250 PRINT#1:PRINT#1," TASTE";

1260 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 1260
1270 CLS#1

1280 RETURN

1290 *

1300 ‘Ueberpruefung richtige Eingab
e

1310 *

1320 LOCATE 16,25:PRINT" 5

1330 IF feld(end1+1,end2+1)<>1 THEN
PRINT CHR$(7); :GOTO 800 :

1340 IF endi=anf1-1 AND (end2=anf2-
2 OR end2=anf2+2) THEN 890

13S0
2 0R
1360
1 OR

Aénd2=ahf2+2)_THEN_890
IF endi=anf1-2 AND (end2=anf2-
end2=anf2+1) THEN 890

IF endi=anf1+1 AND (end2=anf2-

1370 IF endi=anf1+2 AND (end2=anf2-
1 OR end2=anf2+1) THEN 890

1380 PRINT CHR$(7);:G0TO 800

1390 ° '
1400 ‘Ueberpr.
glich

1410 ° y ,
1420 IF feld(anf1,anf2-1)=1 OR feld
(anf1,anf2+3)=1 THEN 1470

1430 IF feld(anf1+2,anf2-1)=1 OR fe
1d( anf 142, anf2+3)=1 THEN 14720

1440 IF feld(anfi1-1,anf2)=1 OR feld
(anf1+3,anf2)=1 THEN 1470

1450 IF feld(anfi1-1,anf2+2)=1 OR fe
1d( anf1+3,anf2+2)=1 THEN 1470

1460 ende=1

1470 RETURN

1480 *
1490 °ZUEGE SETZEN

1500 °

1510 LOCATE 16,25:PRAINT" =e

1520 zug=zug+1

1530 PRINT#1,USING"##. ";zug; :PRINT
#1,UPPERS$( h$) ; USING"#"; end2;

1540 IF (anf1 MOD 2=0 AND anf2 MOD
2=0) OR (anf1 MOD 2=1 AND anf2 MOD
2=1) THEN PEN 3 ELSE PEN 2

1550 IF zug=1 THEN 1580

1560 LOCATE waag( anf1),senk(anf2)

ob weitere Zuege moe

1570 PRINT CHR$(22) CHR$( 1) sp$CHR$(2
2) CHR$( 0)

1580 anf1=end?!:anf2=end2

1590 feld(anfi+1,anf2+1)=2

1600 speicher(zug, 1)=anf1:speicher(
zug,2) =anf2

1610 IF (anf1 MOD 2=0 AND anf2 MOD
2=0) OR (anf1 MOD 2=1 AND anf2 MOD
2=1) THEN PEN 3 ELSE PEN 2 .
1620 LOCATE waag(anf1),senk(anf2):P
RINT spiel$:PEN O

1630 LOCATE waag(anf1),senk(anf2)
1640 PRINT CHR$(22)CHAS$( 1) sp$CHRS(2
2) CHR$( 0) )

1650 PEN 1

1660 RETURN

1670 °
1680 °
1690 °
1700 LOCATE 2,24:PRINT" -3
1710 PEN#1,0

1720 RESTORE 1830:READ vv$

1730 FOR i=1 TO 128 STEP 2

1740 end1=VAL( MID$( vv$,i, 1)) :end2=V
AL(MID$(vv$,i+1,1))

4750 h$=CHR$( end1+64)

1760 GOSUB 1510 :

1770 FOR za=1 TO 400:NEXT za

1780 NEXT i

1790 FOR za=1 TO 2000:NEXT

DEMO
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1800 CLS#1

1810 PEN#1,1

1820 GOTO 2860

1830 DATA "112315274867887684725 132
13251738577886748261536546345536446
3422133416281738577568371826 14224335
5664456654758371523112241628476887"

AKTIV COMPUTERN
MIT
SCHNEIDER
AKTIV

HEX-BIN-
DEZ-WANDLER

Schneider aktiv startete im Heft 3/87 die neue Serie
der Maschinensprache-Programmierung fiir die CPC-
Computermodelle. Ein grofies Problem fiir jeden Ein-
steiger ist die Umwandlung von Dezimal- oder Binir-
" zahlen in das — fiir die Assemblerprogrammierung
wichtige — Hexadezimalsystem, Zwar wurde die Theo-
rie erklirt und getibt, doch die Arbeit bleibt und die
sollte man dem Computer iiberlassen. Eine wesentli-
che Erleichterung fiir derartige Um- und Riickwand-
lungen bringt das Programm von Manfred Hallhuber.

Programmbeschreibung:
Bequeme Eingabe der Werte

Zuerst wird nach dem gewiinschten Bildschirmmodus
géfragt. Die Eingabe wurde dabei jedoch wegen der
besseren Ubersichtlichkeit auf Modus 1 und Modus 2
begrenzt. i
Anschliefsend kénnen Sie die Zahlen in DEZ-, HEX-
oder auch in BINAR-Form eingeben. Das Programm
wandelt jedoch nicht nur eine Zahl in die gewiinschte
andere Darstellungsart um, sondern es besteht auch
noch die Maglichkeit, durchdie Eingabe einer ,,Start-
zahl* und einer ,,Endzahl* eine Tabelle zu erstellen,
in der immer alle drei Darstellungsarten verwendet
werden. Deshalb werden Sie vom Programm auch
noch gefragt, ob nur eine Zahl umzuwandeln ist
oder ob eine Tabelle gewiinscht wird. Die Ausgabe
dieser Tabelle kann im Zahlenbereich von 1 bis 65553
erfolgen. ;
Um die richtige Verarbeitung durch das Schneider-
Betriebssystem zu gewihrleisten, miifSten eigentlich
die HEX-Zahlen bei der Eingabe mit dem Sonderzei-
chen “&* oder “&H* bzw. die Binar-Zahlen mit dem
Sonderzeichen “&X* gekennzeichnet werden. Dieses
Programm erginzt jedoch von sich aus die eingegebe-
nen Zahlen um diese Sonderzeichen, so dafs sich die
tZa1'1111::neingabe fiir den Benutzer wesentlich verein-
acht. -
Die Ausgabe der Tabelle erfolgt auf Wunsch natiitlich
auch auf dem Printer.

# 3¢ 3436 38 38 36 35 332 35 3SR SE I3 I0 I3 3 SR S R

1

e s HEX-BIN-DEZ-WANDLER e
3 % VON ®
4 ¥ . MANFRED HALLHUBER *
5 # FUER *
6 ¥ SCHNEIDER AKTIV *
7?7 % CPC 464/664/6128 *
B 7RI E RN 020 300 30 0B I 2
10 CLEAR:MODE 1:0ON ERROR GOTO 740
20 PRINT CHBS$(24) :PRINT"%*# HEX - BI

N - DEZ - WANDLER by H.M. #%" :PRINT
CHR$( 24) : PRINT

30 PRINT:PRINT" > Im Bereich von
1 bis 65535 <" :PRINT:PRINT

40 EVERY 5,2 GOSUB 720

S0 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"In welch

er MODE soll gearbeitet werden?":PR
INT:PHINT,CHH$(24)+“(1/2)'+CHH$(24)
:CALL EBBO6:IF INKEY(64)=(0) THEN m

o0=1 ELSE mo=2

60 MODE(mo) :PRINT,"Nur 1 Zahl umwan

deln oder Tabelle? "+CHR$(24)+"(1/T

) "+CHR$( 24) :CALL EBBD6:IF INKEY(64)
=0 THEN 490 ELSE 70

70 CLS:wa$=CHR$(24) +"*i## Ausgabe in
Tabellenform #*%%"+CHR$(24) :PRINT w

8% :PRINT :PRINT

B0 PRINT"Eingabe in DEZ oder HEX od
er BIN":PRINT:PRINT"Taste ( D oder

H oder B ) druecken":CALL EBBO6:IF
INKEY(61)=0 THEN t20

90 IF INKEY(44)=0 THEN 240

100 IF. INKEY(S54)=0 THEN 360

110 GOTO 70

120 MODE (mo) :PRINT wa$:PRINT:PRINT
130 INPUT"Startzahl (DEZ) = ";start
140 PRINT:PRINT

150 INPUT"Endzahl (DEZ) = ";endza
hl

160 PRINT

170 PRINT"Ausgabe auf dem Printer?

(3/n) ":CALL &BBO3:CALL EBBO6:IF INK
EY(45)=0 THEN ausg=8 ELSE ausg=0

180 FOR i=start TO endzahl

190 PRINT :

200 PRINT#(ousg) ,i,HEX$(1i) ,BIN$(1i)
210 FOR t=1 TO 400:NEXT

220 NEXT

230 PRINT:PRINT"Weiter = eine Taste

druecken”:CALL EBBO3:CALL &BBO6:CL
S:6G0TO0 10
240 MODE (mo) :PRINT wa$:PRINT:PRINT.
250 INPUT"Startzahl (HEX) <z.B. 766
> » starthex$:starthex=VAL("E" +st
arthex$) :
260 PRINT:PRINT 7
270 INPUT"Endzahl (HEX) <z.B. 799
> = " endzahlhex$:endzahlhex=VAL("E
"tendzahlhex$)
280 PRINT

-
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290 PRINT"Ausgabe auf dem Printer?
(3/n) ":CALL &BBO6:IF INKEY(45)=0 TH
EN ausg=8 ELSE ausg=0

300 FOR i=starthex TO endzahlhax
310 PRINT

320 PRINT#( ausg) ,STR$( i) ,HEX$(i),BI
N$( 1) ,

330 FOR t=1 TO 400:NEXT

340 NEXT
350 PRINT:PRINT"Weiter = eine Taste

druecken”™:CALL E&BBO6:CLS:GOTO 10
360 MODE (mo) :PRINT wa$:PRINT:PRINT
370 PRINT:PRINT g
380 INPUT"Gtartzahl (BIN) <z.B. 011
> = " startbin$:startbin=VAL("EX"+s
tartbin$)

390 PRINT:PRINT

400 INPUT"Endzahl (BIN) <z.B. 101
> = " endzahlbin$:endzahlbin=VAL("&
X"+endzahlbin$)

410 PRINT

420 PRINT"Ausgabe auf dem Printer?
(j/n) ":CALL EBBO6:IF INKEY(45)=0 TH
EN ausg=8 ELSE ausg=0

430 FOR i=startbin TO endzahlbin
440 PRINT

450 PRINT#( ausg), BIN$(1) HEX$(1i) ,S5T

AS$(1i)

‘460 FOR t=1 TO 400:NEXT
470 NEXT
480 PRAINT:PRINT"Weiter = eine Taste

druecken™:CALL EBBO6:CLS:GOTO 10
490 MODE( mo) :PRINT CHR$(24)+"Einzel
eingabe in DEZ oder HEX oder BIN"+C
HR$( 24) : PRINT
500 PRINT:PRINT"Taste ( D oder H od
er B ) druecken™:CALL EBBO6:IF INKE
Y(61)=0 THEN 540
510 IF INKEY(44)=0 THEN 600
520 IF INKEY(S4)=0 THEN 660
5§30 GOTO 490
540 MODE (mo)

S50 PRINT:PRINT CHR$(24) +"s##it DEZ
~Zahl ####"+CHR$(24)

560 PRINT:PRINT:INPUT"Zahl (DEZ) =
",za
570
)
S80
$90
TER
$LF

PRINT:PRINT za,HEXS$(za) ,BIN$(za

PRINT

PHINT"EinelTaste oder kleine EN

druecken”™ :CALL &EBBO3:CALL &EBBO6

INKEY(6)=0 THEN 10 ELSE 560

600 MODE (mo)

610 PRINT CHR$(24) +"#xit HEX-Zahl
###4" +CHRS( 24)

620 PRINT:PRINT:INPUT"Zahl (Hax) <z
.B. 766> = ",zahex$

630 zahex=VAL( "&"+zahex$)

640 PRINT HEX$( zahex) ,STA$( zahex) ,B

IN$( zahex)

650 PRINT:PRINT"Eine Taste oder Kkle

ine ENTER druecken”

:CALL EBBO6:IF I

NKEY(6)=0 THEN 10 ELSE 620

660 MODE (mo)

670 PRINT CHR$(24) + itk

****"+CHH$(24)

BIN-Zahl

660 PRINT:INPUT “"Zahl (BIN) <z.B. 1

01> ‘= *,zabin$

690 zabin=VAL("EX"+zabin$)
200 PRINT:PRINT BINS$( zabin), HEX$( za

bin) ,STR$( zabin)

710 PBINT PRINT"Eine Taste oder kle

ine ENTER druecken®

:CALL EBBO6:IF I

NKEY(6)=0 THEN 10 ELSE 680

720 IF INKEY (6)
730 RETURN

740 CLS

750 FOR i=1 T0 20

760

770 PRINT CHR$(7)
780 NEXT

790 GOTO 10

800 END

0 THEN 10

PRINT™!!! Falsche Eingabe 11!!"

Verkaufe CPC-6128, GT65 u.
4 Disk., 2 Mon. alt, Gar., da
keine Lust mehr. CPC héch-
stens 34 Std, gelaufen.

Preis 650 DM. Eine wirkliche
Gelegenheit. Herbert Hersing,
Nr. 55, 3139 Gr.-Gusborn

Tausche Software f. CPC 464
auf Kass. od. Disk. Listen an
Torsten Keller, Fiillenkamp 6,
4300 Essen 14

Astronomie-CPC aus Eigen-
entwicklung zu verk. Inhalt:
Ephemerioen, julian. Datum,
Messier-Objekte, Studnenwin-
kel etc. f. 40 DM. Bruno
Weber, Tannenstr. 9,
Ch-8212 Neuhausen

C-16 mit Zubehor, Tausche
gg. Hard- u. Software f.
Schneider 6128, z.B. CTM
644, FD-1, Drucker, Data-
phon, Sprechsynth. etc.
Suche Anwender-Softw. f.
meinen CPC u. Spiele. Kon-
takt: A.Z. Duda, Barbarossa-
ring 32, 6750 Kaiserslautern,
T. 0631/40656, Sa./So.

Tausche:

GAG (orig.) auf Disk!! Gg.
10. Leere 3-Zoll-Disk. od.
bar!! Tel. 02624/6216

Okimate 20 bietet seine Dien-
ste an: Drei Farb-Hardcopies
auf Folie f. 10 DM. Thorsten
Elge, Steinkirchener Str. 14,
1 Berlin 26, T. 030/4159090

Verkaufe f. CPC Turbo Pascal
u. Tasword-Textverarb.
Tel. 07522/5531

Wegen Umstellung zu verk.:
Fiir CPC 464: Texpack,
Turbo-Adress, Top-Datei,
Vereinsverw. je 55 DM.

Fir Joyce: Tasword, Faktura,
Fibu-King, Window-Kasse,
Business-Pack, je 65 DM.
Bessler, Tel. 06195/61117
nach 19 h

Verk. gebr. orig. Software:
Oh Mummy, Harrier Attack,
Kung Fu, Punchy, zus. 25
DM; Databox 9 DM; Data-
base 20 DM; Zorro 20 DM;
Boulder Dash 20 DM;
3-D-Boxing 20 DM; Terra-
master 50 DM; Screenplay
50 DM. T. 030/4159090,
Th. Elge

Suche Textverarb. Software
»Wordstar* f. CPC 6128.
Tel. 06372/2710, Hrn. Hanss
verl., abends ab 20 Uhr

Tel. 06386/4845

Suche Farbmon. zum CPC
464. Biete Griinmon. GT64
u. Ausgleich. Tel. 089/
4317285, So.—Do. ab 18 h
{nach Thomas fragen)

*%*¥ TAUSCHE ***
CPC-Spiele u. Anwendungen.
Schickt Eure Listen an:
Lars-Peter Kuhr, Kaiser-Hein-
richstr. 7, 8354 Metten 1,
100 % Antwort!!!

Achtung, ehemalige ZX81-
User! Suche dringend RAM-
Erw. (16K aufwirts) f. ZX81.
Angebote bitte an: A. Rohr-
bacher, Winzerstr. 19,

7859 Efringen-Kirchen
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KOPIERSCHUTZ
IST FUR DEN

MIRAGE IMAGER
EIN FREMDWORT

Immer noch im Rahmen unserer Diskussion um den
Kopierschutz, der gerade die Spiele am hirtesten
trifft, wollen wir heute eine akzeptable Losung vor-
stellen, mit der sowohl Softwareverlage als auch
Kaufer zufrieden sein konnen. Eigentlich ist ja
nur das Recht des Kunden zu wahren, der seine
Software gerne mit einer Sicherheitskopie oder iiber
ein schnelleres Laufwerk benutzten will. Demgegen-
iber steht aber der berechtigte Anspruch des Pro-
grammierers, der seine Urheberrechte nicht aus-
reichend entlohnt sieht, wenn zuviele Raubkopien

kursieren.

Jenes Spiel, das kopiert
und trotzdem nur vom
rechtméBigen Besitzer be-
nutzt werden kann, ist
allerdings noch nicht er-
funden und es schaut so
aus, als miisse man noch
eine Weile darauf warten.
Mittlerweile haben sich
Hardwarehersteller in die
Diskussion eingeschaltet.
Es geht um Gerite, die
den gesamten Speicherbe-
reich kopieren konnen,
unabhingig von der Art
der Software und der
gerade ablaufenden Rou-
tine. Der Mirage Imager
— libersetzt: Ebenbild
einer Spiegelung — ist ein
solche Mischung aus
Soft- und Hardware.

AnschluBprobleme oder
Unklarheiten beim Hand-
buch?

Geliefert wird der Mirage
Imager als Aufsteck-
modul in der gleichen
Farbe wie der CPC. Die
Verpackung kommt
direkt aus England der
Heimat aller CPC’s, und

so verspricht denn auch
die Aufschrift: ,,FOR
THE AMSTRAD CPC
464 664 6128, Vom
deutschen Vertreiber, der
Firma Weeske ist ein ...
beigefiigt. Nein, kein
Handbuch, sondern ein
Handzettel, welcher auf 4
Seiten im Format Ab
Unklarheiten  aufwirft.
Da ist unter anderem
die Rede vom CPC 6128,
dessen zweite Speicher-
bank genutzt werden
kann und, sogar, daf} seine
Enter-Taste Return ge-
nannt wird, findet sich in
einem Nebensatz., Dies
mag ja alles richtig sein,
aber das Originalgeriit,
welches wir aus der Origi-
nalverpackung  entnah-
men, lieB sich nur am
464 nutzen. Schuld daran
ist alleine schon der
Unterschied der Steckver-
bindungen zwischen bei-
den Rechnern. Hat das
bei Weeske niemand ge-
wufit oder gibt es irgend-
wo einen Adapter und
man hat einen Universal-
zettel gedruckt? Aber
warum ist dann nirgend-
wo ein Hinweis auf dieses

Problem? Wie dem auch
sei, unser ,Mirage Ima-
ger* beharrte auf einen
CPC 464 als Partner.

Kopierer ,lauert “im
Hintergrund

Das flache Gehiuse bietet
an der Vorder- und Riick-
seite je eine Steckerleiste
als Verbindung. Die Vor-
derseite wird statt des
Diskettencontrollers am
Keyboard  eingesteckt,
der Controller wandert
statt dessen an die Riick-
seite des ,,Jmagers®. Im
Prinzip ist dies der
ganze Anschlufl, der zu
bewerkstelligen ist. Aller-
dings mufl man sich des
richtigen  Sitzes der
Steckverbindungen verge-
wissern, ansonsten bleibt
die Diskette unbeachtet,
schlimmer noch, es wird
hierzu keine Fehlermel-
dung ausgegeben. Aber
die herausgefiihrten Pla-
tinenkontakte waren ‘ja
schon immer eine Sorge
der 464-Benutzer und
wurden nicht erst mit
dieser Kopierhilfe einge-
fihrt. Stimmt die Verbin-
dung, kann es losgehen.
Das Programm wird
wie gewohnt eingeladen.
Das heifit, dal auch vom
»sMirage Imager nichts
zu bemerken ist. Nicht
mal eine Bildschirmmel-
dung iiber das Vorhan-
densein des Gerites. Erst
wenn das Programm im
Speicher ist, driickt man
auf den roten Knopf und
der ,,Bitfanger* gibt sich
zu erkennen. Die Betiti-
gung der Enter-Taste (ver-
gessen wir mal das Re-
turn des 6128) bringt ein

zweizeiliges Menue an
den oberen Rand des
Bildschirms und bittet

um Auswahl. Die ersten
drei Befehle diirften wohl
die wichtigsten sein, sind
sie doch der eigentliche
Grund fiir den Kauf des
Gerates. LOAD, SAVE
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und RUN sorgen fiir die
Abspeicherung, das
Laden und das Starten
der Programme. Im be-
schriebenen Stadium der
— also mit einem einge-
lesenen Spiel — ist aller-
dings nur die Funktion
SAVE wichtig. Nach der
Auswahl durch den An-
fangsbuchstaben und der
Bestitigung durch Enter
wird nach dem Pro-
grammnamen gefragt.
Hierbei konnen nicht
mehr als acht Zeichen
verwendet werden, die
Extension ,,IMG‘ wird
automatisch hinzugefiigt.
Ist eine Diskettenstation
angeschlossen, kann man
das Laufwerk auswihlen
(A oder B) und selbstver-
stindlich auch auf Kas-
sette abspeichern. Wahlt
man den Rekorder zum
Abspeichern, dann hat
man die Wahl zwischen
den beiden Baudraten
des CPC (langsam und
schnell) sowie einem
Speedloader, der den ra-
santen Titel Turbo trigt.
Letzteres ist eigentlich
empfehlenswert. Immer-
hin handelt es sich bei




jedem Programm um ein
53 KByte grofies File und
dazu braucht es Geduld.
Wihrend dieses Dialo-
ges hat sich das Bild des
Spielprogrammes verzerrt
und zeigt falsche Farben.
Dies hat jedoch keinerlei
Bedeutung, sondern liegt
nur an dem kurzfristigen
Eingreifen des ,,Imagers*.
Auch steht es in keinerlei
Zusammenhang mit dem
Menuepunkt INK, zu dem
wir spater noch kommen.
Auf Datentriger ge-
brachte Speicherausziige
konnen spiter mit dem
LOAD-Befehl des Gerites
eingelesen werden und
miissen dann mit RUN
gestartet werden. Die
»sRiesendateien* auf der
Diskette nutzen alleine
nichts, sie zu starten,
dazu bedarf es des Mirage
Imagers. Dies ist sicher-
lich auch der Grund,
warum Raubkopierer
nicht gerne zu derartiger
Hilfe greifen und warum
diese dann auch von Soft-
warefirmen stillschwei-
gend geduldet werden.
Auch wenn derjenige, der
eine fremde IMG-Kopie

jene
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Der Mirage Imager — Ein
unscheinbarer ,,Kasten” -

erhilt, iiber einen Imager
verfiigt, ist die Lauffihig-
keit der Software noch
lingst nicht gewihrlei-
stet. Unterschiede in den
ROM-Versionen der
CPC’s und wohl auch in-
nerhalb der Imager Pro-
duktion sorgen fiir ausrei-
chende Inkompatibilitat.
Es kann — dies soll
nicht verschwiegen wer-
den — durchaus vorkom-
men, daf} eine derartige,
Raubkopie doch einmal
funktioniert. Das grofie
Geschift diirfte allerdings
aufgrund der Ungewifi-
heit nicht zu machen
sein. Fiir die Hacker,
Programmschutz-
Entschliifler mit Sports-
geist, ist der Reiz ohnehin
genommen.

Der Menuepunkt INK er-
laubt, die Farben eines
Spieles zu &dndern. Fiir
die Besitzer eines Griin-
monitors kommt damit
endlich wieder Spielfreu-
de in Programme, bei
denen der Programmierer

die eingeschriankten
Fihigkeiten dieser Moni-
tore nicht beachtete.

Auch die Festlegung die-
ser Parameter geschieht
im Dialog-Verfahren.
Nach Auswahl einer PEN-
Nummer kann man dieser
eine neue INK-Zahl zu-
weisen.

Verinderungen am
Programm

Weniger zuverlilig ist
die Anderung der Adresse
fir den Bildschirmspei-
cher und die Gréfienin-
derung des Bildes. Schuld
daran ist allerdings die
teilweise recht verzwickte
Programmiertechnik
kommerzieller Software.
Bei harmlosen Program-
men arbeitet der Mirage
Imager einwandfrei. Im-
merhin steht damit fiir
all jene, die ein wenig
experimentieren wollen
ein kleiner Spafi ins Haus.

Ausreichende Anzahl von
Fehlermeldungen

Wichtig bei einem Ko-
pierprogramm sind abzu-
fangende Fehlermeldun-
gen. Wenn der ganze Vor-
gang unterbrochen ist, nur
weil im entscheidenden
Augenblick des Abspei-
cherns festgestellt wurde,
daBl die Diskette voll ist,
dann werden neue und
lange
Argernis. Der Mirage
Imager hat dem gegen-
iber vorgesorgt. Eine
recht umfangreiche Liste
fiir die meisten Eventuali-
titen unterbricht zwar
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die laufende Funktion,
das  Originalprogramm
bleibt jedoch erhalten
und die Option kann neu
gestartet werden.

Fazit: Mit Einschrankun-
gen brauchbar und recht-
lich einwandfrei

Dem Wunsch nach Si-
cherheitskopien fiir eige-
ne Programme am eige-
nen Gerit kommt der
Imager gerne nach. Ein-
schrinkungen sind jedoch
zu machen. Es gibt auf
jeden Fall Schwierigkei-
ten, wenn Programme ko-
piert werden, die einige
Teile nachladen (etwa das
Spiel Gaunthlet). Hier
muf} der Kopierer passen.

Einen zweiten Nachteil
fanden wir auf der Suche
nach der Lauffihigkeit
der kopierten Software
heraus. Wir gerieten an
unsere sogenannte ,,Vor-
tex-Station‘*, ein CPC
464 mit Speichererweite-
rung und Doppellaufwerk
besagter Firma. Und hier
lief nichts mehr. Der
Imager ignorierte trotz
aller Tricks das ange-
schlossene Laufwerk (wir
haben den Sitz der Kon-
takte natiirlich iiberpriift)
und weigerte sich unter
bestimmten Umstinden
sogar, das Programm von
der Kassette zu lesen.
Die schlechte Nachricht
fir Vortex-User liest sich
im Beipackzettel so: ,,...
iiberpriift der Mirage
Imager alle vorhandenen
ROMs*“. Es scheint, als sei
Vortex bei dieser Priifung
durchgefallen.

Ansonsten sorgt das
Geriat fir einwandfreie
Sicherheitskopien, mit
denen der Anwender kein
schlechtes Gewissen
haben mufl. Und das ist
ja auch schon etwas.
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PROGRANMMIEREN:

PLANUNG
UND AUFBAU
EINER DATEI

Viele alte Hasen der ,Programmierkunst™ gingen
einen ganz einfachen weg: Sie tippten Listings ab,
machten natiirlich auch Fehler und haben dann —
meist aus Mangel an Literatur — lange Zeit an der
Korrektur verbracht, dabei aber auch aus ihren
Fehlern gelernt. Tatsichlich steckt im Abtippen
ein wesentlich groBerer Lerneffekt als oftmals ver-
mutet. Aber man muB8 ja nicht unbedingt Fehler
- machen, um schlauer zu werden. Noch besser ver-
meidet man den frustrierenden Syntax Error durch

Wissen.

Fir die Leser unserer
Zeitschrift, die bisher
noch nicht selbst pro-
grammiert haben, begin-
nen wir in diesem Heft
damit, an einem Beispiel-
programm zu zeigen, wie
man von den ersten Uber-
legungen zu einem ferti-
gen Listing kommt.

Da diese Beitrige fiir
die Neueinsteiger gedacht
sind  (Fortgeschrittene
finden in Schneider aktiv
ja auch einen Assembler-
kurs), werden wir uns auf
Basic beschrinken und
versuchen, Sie Schritt fiir
Schritt an die Tricks und
Kniffs, die dabei ‘zu be-
achten sind, heranzufiih-
ren.

\Was ist strukturiertes Pro-
grammieren?
Grundsidtzliche Oberle-
gungen

Wir wollen also ein Datei-
programm fiir ihre Soft-
ware-Sammlung  schrei-
ben. Dazu jetzt einige
Vorgedanken  dariiber,

was das Programm leisten
soll. :

Zuerst mufi natiirlich

die Eingabe der Pro-
grammtitel moglich sein,
Aber damit allein kann
man ja noch nicht viel
anfangen. Auflerdem
braucht man dann noch
die  Moglichkeit, die
Diskette/Kassette,  auf
der sich das jeweilige
Programm befindet, ein-
zugeben, den Namen des

Jeweiligen Start-Files, die

Linge des gesamten Pro-

gramms sowie eventuelle -

Bemerkungen.

Aber nicht nur die Ein-
gabe soll moglich sein,
sondern auch das L§-
schen. Denn wozu soll
man sich in der Datei
Programmangaben  auf-
heben und sozusagen als
Miill mitschleppen, wenn
man das Programm selbst
nicht mehr bendtigt und
schon gel6scht hat?

Ferner kann es sein,

daff einzelne Angaben zu-
" Programmen

geindert
werden miissen, zum Bei-
spiel dann, wenn es auf
einen anderen Datentri-
ger iibertragen wird.

Weiterhin  benétigen
wir noch eine Routine,
um in der Datei beliebig
zu suchen und die Anga-
ben, die benétigt werden,
auf dem Bildschirm oder
dem Drucker auszugeben.
Und zum Schlufl wollen
wir noch die Ausgabe der
gesamten Liste auf dem
Drucker ermoglichen.
Schén ist es natiirlich,
wenn die Daten dann
auch sortiert ausgegeben
werden. :

— Programme in Datei
aufnehmen .
— Programme aus Datei

loschen
— Daten indern
— Programme suchen
~ Programmliste
drucken
Und damit das Datei-
programm  ordnungsge-
midf verlassen werden
kann:
— Ende der Bearbeitun
Alle diese Voriiberle-
gungen miissen abge-

aus-

Neuaufiage fiir den CPC.
Schneider aktiv. liefert- den
Basic-Kurs fiir ,,Newcomer”

- Wir benétigen dabei
also folgende Unterpro-
gramme:
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schlossen sein, bevor man
sich an seinen CPC setzt
und mit dem eigentlichen
Programmieren beginnt.
Denn wenn das Pro-
gramm fertig ist, bereitet
es manchmal doch erheb-




liche  Schwierigkeiten,
nachtriglich noch etwas
einzubauen. Da verliert
man dann leicht den
Uberblick.

Die ersten Schritte:
- Um welche Daten geht es

Weiter oben wurde be-
schreiben, welche Daten
wir benotigen. Als nich-
sten Schritt werden wir

dazu jetzt die Variablen-
namen festlegen. Grund-
siatzlich sollte man von
dem Variablennamen auf
den Inhalt dieser Varia-
blen schlieSen kénnen.
Also legen wir fest:

Variable/Variablennamen
Programmtitel/png
Startfilename/filng
Disk(Kass)-Name/ort$
Programmlinge/lae$
Bemerkungen/bem$
Wozu braucht man
nun hinter dem Varia-
blennamen das Dollar-
Zeichen? Ganz einfach,
damit teilen wir -dem
Computer mit, daf es sich
hier nicht um Zahlen,
sondern um Buchstaben
handelt, die er sich unter
dem jeweiligen Variablen-
namen merken soll. Diese
Art Variablen nennt man
auch String-Variable.
. In unserem Programm
tauchen sie zwar nicht
auf, sollen aber nicht un-
erwihnt bleiben; die
Variablennamen fiir Zah-
len. Man unterscheidet ja
zwischen Real-(Komma-
zahlen) und Integerzah-
len (Ganzzahlen). Wih-
rend erstere nur durch
einen Namen ohne jeden
Zusatz reprisentiert wer-
den, mufl an Integerzah-
len ein Prozentzeichen
(name%) angehingt wer-
den.

Das Menue

So weit die Einleitung,
jetzt gehts aber wirklich
los mit dem Programmie-
ren. Wie Sie aus dem
Listing zu diesem Artikel
sehen, ist es diesmal nur
kurz. Aber es soll ja auch
nur der Beginn unseres
Gesamtprogramms sein.
Die Zeilen 10 bis 50
dienen nur dazu, den-
jenigen, der sich das
Listing ansieht, schon im
Kopf zu sagen, um wel-
ches Programm es sich
handelt. Diese Zeilen
haben keinen Einfluff auf
den Programmablauf.
Warum nicht? Weil hinter
jeder Zeilennummer das
-Zeichen steht. Dieses
Zeichen sagt dem CPC,
dal er dem nachfolgen-

den Zeileninhalt keinerlei
Beachtung mehr zu
schenken braucht. Statt
des ’-Zeichens konnten
wir auch REM schreiben.

Noch ein Satz zu den
Zeilennummern. Der
Computer arbeitet Zeile
fiir Zeile ab, fiir ithn ist
es gleich, ob die Zeilen
im Zehnerabstand be-
nummert sind oder in
einem anderen Abstand.
Manche Programmierer
arbeiten auch mit Einer-
oder Funferschritten.
Aber der Zehnerabstand
hat sich bewihrt, und
zwar deshalb, weil man
dann bei spiteren Erwei-
terungen des Programmes
immer noch die Moglich-
keit hat, einige Zeilen
dazwischen zu setzen.

In Zeile 60 steht jetzt
der erste Befehl: MODE
2. Damit schalten wir den
Bildschirm auf 80 Zei-
chen pro Zeile um und
loschen gleichzeitig den
Bildschirm.

In Zeile 70 steht jetzt
fir den Einsteiger ein
etwas eigenartiger Befehl.
Diese Zeile hat folgenden
Sinn: Reservierung von 4
KByte Speicherplatz fiir
die Datenein- und -aus-
gabe mit Ihren Massen-
speicher (Diskette/Kas-
sette)., Zwar geht Ihnen
dieser Speicherplatz tat-
sichlich verloren, ohne
den sogenannten
sDummy-Befehl* kann
es jedoch dazu kommen,
daf} Sie Ihre Daten plétz-
lich nicht mehr abspei-
chern konnen.

Windows fiir die Ordnung
auf dem Monitor

Als niéchster Schritt
wird ein bestimmter Bild-
schirmbereich als Fenster
definiert. Dieses Fenster
(window) hat in unserem
Fall folgende Dimensio-
nen:
linke Spalte
rechte Spalte
obere Spalte
untere Spalte

1
80
1
1
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Sie konnen sich die
Window-Definition ganz
einfach merken: window-
Nr., links, rechts, oben,
unten. Wozu braucht
man nun die Fenster? Sie
sind ganz praktisch zur
Aufteilung des  Bild-
schirmes 1n verschiedene
Bereiche, die auch ge-
trennt angesprochen wer-
den konnen. So ist es
zum Beispiel moglich,
nur einen Teilbereichs
des Bildschirmes zu 16-
schen, in dem Sie mit
dem cls-Befehl nur das zu
16schende Window
ansprechen; also zum Bei-
spiel: CLS # 1 (loscht
also nur den mit Window
1 definierten Teil des
Bildschirms). -

In der nichsten Zeile
wird wieder Speicher-
platz reserviert. Wir teilen
dem CPC mit, wie oft die
einzelnen Variablen
maximal mit Werten be-
legt werden sollen. Wir
haben hier vorgesehen,
dafl insgesamt 200 ver-
schiedene Programmna-
men usw. verwaltet wer-
den konnen.-Falls Thnen
dieser Platz nicht aus-
reicht, miifiten Sie hier
grofler  dimensionieren,

Der Speicherplatz hat
seine Grenzen

aber Achtung: Der Ar-
beitsspeicher Ihres CPC’s
ist begrenzt. Fiir den Fall,
das Sie mit einem grofie-
ren DIM-Befehl an die
Speicherkapazitit Ihres
Computers stofien und
doch noch nicht Ihre ge-
samte Software haben
eingeben konnen, zeigen
wir Ihnen spiter auch
eine Moglichkeit auf.
Die nichsten Zeilen
sind nur fiir Farbmonitor-
besitzer wichtig. Mit dem
BORDER-Befehl wird die
Randfarbe und mit dem
INK-Befehl die Hinter-
grundfarbe festgelegt. Wir
haben uns auf die Farbe
3 festgelegt, die aber von
Ihnen je nach Geschmack
geiandert werden kann.
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In Zeile 120 wird jetzt
im Window 1 (siche
oben) eine Statuszeile
eingeblendet, die auch in
den  Unterprogrammen
immer wieder benutzt
wird. Damit sie sich bes-
ser von der iibrigen Bild-
schirmdarstellung abhebt,
erscheint sie durch den
zusitzlichen CHR4(

zusitzlichen = CHR4(24)-

- Befehl invers, das heif3t,
die Farbe des Schreib-
stiftes und die Farbe des
Hintergrundes  werden
vertauscht. Das Semiko-
lon am Zeilenende ver-
hindert einen Zeilenvor-
schub.

In den Zeilen 130 bis
180 wird das Menue
geschrieben, und zwar
nicht oben links auf dem
Bildschirm  beginnend,
sondern an den mit den
LOCATE-Befehlen defi-
nierten Stellen. Dieser
Befehl erwartet zwei An-
gaben, wobei die erste
Zahl die Spalten und die
zweite Zahl die Zeilen-

., nummer bedeutet. Und
genau an dieser Stelle
beginnt Ihr  CPC mit
dem Schreiben des Tex-
tes, der dem PRINT-Be-
fehl folgt.

Bildschirmaufteilung des
CPC

Jetzt war schon mehr-
mals von Zeilen und Spal-
ten die Rede. Zur Er-
liuterung: Mit Spalten
meinen wir (und der
CPC) die senkrechten
Spalten, die in den drei
verschiedenen Modi’s fol-

gende maximale Werte
annehmen koénnen:
MODE 0 = 20 Spalten,
MODE 1 = 40 Spalten,
MODE 2 = 80 Spalten.
Die Zihlweise beginnt

dabei immer links.

Bei den Zeilen, die in
jedem Modus immer bis
zu maximal 25 zu zihlen
sind, wird oben begon-
nen. Die Zeile 1 befindet
sich also am oberen Bild-

SERIE

10
20
30
40
50
60
70
LOSEOQUT

(23
g
(23

MDDE 2

€ 3343630 363638 30 360 3 3 36 363 30 30 0 3 30 46 9630 35 35 20030
PROGRAMMVERWAL TUNG *
FUER %

CPC 464/664/6128
7 3330 I I3 3 36 3 3 3 3R 33008 38 36 30 3 B S 3

Je#

OPENOUT “"dummy” :MEMORY HIMEM-1:C

80 WINDOW #1,1,80,1,1
90 DIM pn$(200),Filn$(200),ort$(200
), lae$( 200) ,bem$( 200

100 BORDER 3
110 INK 0,3

120 PRINT #1, CHR$(24); "

UPTMENUE
PRINT #1,CHR$(24);
130

LOCATE 24,10:PRINT"<

PROGRAMM-VERWALTUNG / HA

1 > Progra

mme in Datei aufnehmen”

140 LOCATE 24,11:PRINT"< 2 > Progra
mme aus Datei loeschen”™

150 LOCATE‘24,12:PHINT”< 3 > Daten
aendern”

160 LOCATE 24,13:PRINT"< 4 > Progra

mme suchen®

170 LOCATE 24, 14:PRINT"< 5 >

Progra

mm—Liste ausdrucken™

180 LOCATE 24,15:PRINT"< 6 >

er Bearbeitung”

190 LOCATE 32, 17:PRINT "Ihre

Ende d

Wahl"”

200 a$=INI§EY$:IF a$="" THEN GOTO0 20

o

210 a=VAL(a$%) :IF a<1 OR a>6 THEN 20

)]

220 ON a GOTO 1000,2000,3000,4000,5

000, 6000

1000 ‘hier beginnt
rprogramm 1

2000 ‘hier beginnt
rprogramm 2

3000 ‘hier beginnt
rprogramm 3

4000 ‘hier beginnt
rprogramm 4

5000 ‘hier beginnt
rprogramm 5

6000 ‘hier beginnt
rprogramm 6

spaeter das Unte

spaeter das Unte

spaeter das Unte

spaeter das Unte

spaeter das Unte

spoeter das Unte

7000 CLS:GOTO 120 * Zeile faellt sp

aeter weg

schirmrand, die Zeile 25
dagegen unten. Diese
Hinweise beziehen sich
aber ausschliefilich auf
den sogenannten Schreib-
Modus, im Grafik-Modus
wird ganz-anders gezihlt.

Da wir uns aber mit unse-
rem Programm  aus-
schlieBlich im Schreib-
modus befinden, soll der
Grafik-Bildschirm-Modus
hier aufler Betracht blei-
ben. ’
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Die Zeile 190 fordert
Sie nun auf, Thre Wahl
zwischen den einzelnen
Menuepunkten zu tref-
fen. In Zeile 200 erfolgt
dann die Tastaturabfrage.
Die Taste, die Sie dann
driicken, wird in der
Hilfsvariablen a§ abgelegt.
Driicken Sie nun keine
Taste, so ist die Variable
a§ leer und es erfolgt
durch den Befehl GOTO
200 der Riicksprung zum

Zeilenanfang, Diese
Schleife wird nun so oft
durchlaufen, bis . eine

Taste gedriickt wird.

In der nichsten Zeile
wird nun nach dem
Driicken einer Taste der
Wert von a4 iiber den
VAL-Befehl in die Zah-
lenvariable a umgewan-
delt und mit der Bedin-

g a<l oder a>6 so
abgefragt, daB nur diese 6
Zahlen als richtige Ein-
gabe gewertet werden.
Bei allen anderen Tasta-
tureingaben erfolgt der
Riicksprung zur Zeile 200
und die Tastaturabfrage
beginnt von neuem.

Fertig fiir den ersten
Probelauf

In der Zeile 220 er-
folgt nun durch den Be-
fehl ON a GOTO durch
Absprung zu der Zeile, an
der das jeweilige Unter-
programm spater einmal
stehen wird.

Die Zeilen 1000 - 7000
werden spiter entfallen.
Wir haben sie hier nur
eingegeben, damit das
Programm, falls Sie es
abgetippt und ausprobie-
ren wollen, mnicht mit
einer - READY-Meldung
abbricht.

So, dies war nun der
erste Teil. Fir Freak’s
sicherlich langweilig.
Aber dieser Beitrag ist ja
fir die Neueinsteiger ge-
dacht,

JE)




THE SOUND OF MUSIC

TEST

Synthesizer-Musik, mittlerweile ein weitverbreitetes
Hobby, ist in geringem Umfang auch mit dem
CPC madglich. Zwar kann er es nicht mit den Qualita-
ten der Atari- oder Amiga-Computer aufnehmen,
doch diirfe manch einer staunen, was aus dem

,.Piepser’ des Homecomputers alles herauszuholen ist.

Schneider aktiv-Autor Sascha Basler war der richtige
Mann, um einmal all diese Fahigkeiten zu schildern.
Als Hobby-Musiker mit Tonstudio-Erfahrung kennt er
die Anspriiche moderner elektronischer Musik und
weifl den CPC daran zu messen. In'loser Folge
berichtet er hier iiber das, was mit dem Schneider
Computer noch machbar ist.

Computer werden in vie-
len Anwendungsgebieten
benotigt. Zum Beispiel
zum Entwerfen von Gra-
fiken, Texten usw.

Das Anwendungsgebiet
Musik wird jedoch mei-
stens vergessen, Beim
Schneider hat man in die-
sem Bereich interne und
auch externe Anwendungs-
moglichkeiten. Interne
Moglichkeiten sind inso-
fern vorhanden, daf® man
Musik z.B. durch Basic
programmieren kann, die
dann allerdings nur durch
den Computer ausgegeben
wird. Externe Moglichkei-
ten sind durch die soge-
nannte MIDI-Technologie
gegeben. MIDI steht fiir
,,Music Instrument Digi-
tal Interface® und ermog-
licht die Ansteuerung von
Synthesizern und anderen
digitalen, MIDI-fihigen
Instrumenten mit dem
Computer.

Diese Reihe wird sich so-
wohl mit den internen

als auch mit den externen
Méglichkeiten beschifti-
gen und soll Thnen neue
Kenntnisse iiber das Musi-
zieren mit dem Computer
vermitteln. In dieser Aus-
gabe werden wir uns mit
der Hardware der CPC-
Computer beschiftigen
und allgemeine Informa-
tionen vermitteln.

DIE HARDWARE

Der Schneider besitzt den
Soundchip AY 3-8912
von General Instruments,
mit dem er maximal drei
Toéne auf verschiedenen
Kanilen ausgeben kann.
Dieser Vorgang lduft syn»
chron ab. Die drei Kanile
sind so geschaltet, daf
die programmierte Musik
in Stereo ausgegeben wer-
den kann.

Kanal B auf beide und
Kanal C auf den rechten
Lautsprecher gelegt wor-
den. Weiterhin besitzt

der Soundchip noch einen
Rauschgenerator, der al-
len drei Kanilen einzeln
zugemischt werden kann.
Dazu miissen natiirlich die
erforderlichen Informatio-
nen, wie Tonhohe, Laut-
stirke und der gewiinschte
Kanal vorher an den
Soundchip weitergegeben
worden sein.

DAS KONZEPT DER
SOUNDSTEUERUNG

Die Klangwiedergabe des
Schneiders ist sowohl
softwaregesteuert als
auch softwareorientiert.
Die Befehle werden da-
zu benutzt, Informatio-
nen an die Hardware-
Bausteine weiterzugeben,
die dann das ausfiihren,
was die Software befiehlt.
Der Kern des Sound-Be-
fehls sind drei Warte-
schlangen. Sie dienen als
Pufferspeicher fiir die
drei Kanile. Jede der
Warteschlangen kann
hochstens vier Komman-
dos abspeichern. Das er-
ste, das gerade bearbeitet
wird und drei weitere,
die auf die Bearbeitung
warten. Die Sound-An-
weisungen werden grund-
sitzlich nacheinander
behandelt, Der CPC
iiberpriift hundertmal in
der Sekunde, ob ein
Sound-Befehl abgeschlos-
sen ist oder eine Abinde-
rung vorgenommen wer-
den muf. Ist ein Sound-
Befehl abgearbeitet,

wird er aus der Warte-
schlange entlassen und

es kann ein neuer Be-
fehl aufgenommen wer-
den. Nun wird der zweite
Soundbefehl bearbeitet
usw. Da aber in jeder
Warteschlange Tone mit
unterschiedlicher Linge
sein konnen, ist es natiir-
lich auch méglich, dafd
Kanal C schon das dritte
Kommando behandelt,
wihrend Kanal A noch
den ersten Sound-Befehl

Kanal A ist auf den linken, bearbeitet.
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Wir haben oben gelernt,
daf® Sound-Befehle in der
Regel nacheinander ausge-
fithrt werden. Dieses ist
jedoch keine Bedingung.
Da der CPC auch noch
iiber zwei andere Modi
verfiigt, ist es moglich,
den CPC in den sogenann-
ten ,,Hold*“-Mode zu set-
zen. Der Klang wird dann
nur gespeichert, aber
nicht ausgefiithrt. Dieses ist
sehr bedeutend fiir Spiele-
programmierer, da man
den Klang zum Beispiel
beim Spiel an der Stelle
ertonen lassen kann, wenn
der Spieler die vorher fest-
%elegten Bedingungen er-
iillt hat. Da der Klang
ja bereits in der Warte-
schlange abgespeichert ist,
steht dieser sehr schnell
zur Verfiigung und kann
durch das Kommando
RELEASE abgerufen
werden.

FLUSH-MODE

Der zweite Modus ist die
Betriebsart FLUSH. Die-
ser Modus dient dazu, die
normale Reihenfolge der
Warteschlange abzuén-
dern, d.h., man kann
Sound-Koemmandos mit
Prioritit setzen. Dieses
kann den normalen Musik-
ablauf unterbrechen und
wird sofort ausgefiihrt.
Der neue Sound-Befehl
wird also praktisch an die
erste Stelle der Warte- -
schlange gestellt, was be-
deutet, dafd die restliche
Warteschlange geldscht
wird.

RENDEZVOUS

Eine weitere sehr inter-
essante Fiahigkeit des
Schneiders ist es, verschie-
dene Klinge zu synchro-
nisieren. Man kann also
die Ausfithrung einer Ton-
folge in einer Warteschlan-
ge so lange aufhalten, bis
bei der nichsten Warte-
schlange die erwiinschten
Informationen zur Verfii-
gung stehen. Diesen Mo-
dus nennt man Rendez-
vous. Der Modus ermog-
licht einem praktisch das
mehrstimmige Spielen von
Musikstiicken.




Da das gesamte Soundkon-
zept ja auf der Stereopho-
nie basiert, ist es schlecht,
die Befehle, die wir in die-
ser und in den folgenden
Teilen'behandeln wer-
den, lediglich mit dem in-
ternen Lautsprecher aus-
zuprobieren.

Daher folgender Tip:
Schliefden Sie den Com-
puter entweder an eine
Stereoanlage an oder be-
nutzen Sie einen stereo-
phonen Kopfhorer. Das
Anschliefien des Compu-
ters an die Stereoanlage
ist denkbar einfach.

Sie brauchen lediglich

ein Kabel, das an dem ei-
nen Ende einen Klinken-
und am anderen Ende
zwei Cinch-Stecker be-
sitzt (erhiltlich in jedem
HiFi-Shop). Den Klin-
kenstecker schliefdit man
an die Buchse an, die

sich neben dem Joystick
Port befindet

DER SOUND-BEFEHL

Der Sound-Befehl verfiigt
iiber sieben Parameter.
Das erste ist ein allgemei-
ner Steuerwert, das zwei-
te beinhaltet Angaben
zur Tonhéhe. Darauf
folgen Informationen
zur Linge des Tones

und zur Grundlautstir-
ke. Mit den beiden fol-
genden Parametern ist es
moglich, die Lautstiarke
und die Tonh6he zu ver-
dndern, wihrend der Be-
fehl ausgefiihrt wird. Das
letzte Parameter dient
schlieBlich dazu, den
Rauschgenerator dazuzu-
mischen. In diesem Teil
werden wir uns allerdings
lediglich mit den ersten
drei Parametern be-
schiftigen.

PARAMETER 1

Das wichtigste Parameter
des Soundbefehls ist zwei-
fellos das Parameter 1.

Es enthilt Informatio-
nen iiber den anzusteuern-
den Kanal, iiber Rendez-
vous, Hold und Flush, die
in verschiedenen Bits ver-
schliisselt.sind. Dazu fol-
gende Tabelle:

TEST

CODE-BIT-BEDEUTUNG

.1 0: Sound wird nach
Kanal A (links)
gesendet

Sound wird nach
Kanal B (Mitte)
gesendet

Sound wird nach
Kanal C (rechts)
gesendet
Rendezvous mit
Kanal A i
Rendezvous mit
Kanal B
Rendezvous mit
Kanal C

21:

472:

8 3:
16 4:
325:

64 6: Hold
128 7: Flush

PARAMETER 2

Das Parameter 2 gibt die
Tonhohe an. Den Grund-
takt stellt die Frequenz
125000 Hertz dar. Aus
diesem Grundtakt lassen
sich alle Tone errechnen.
Da wir ja z.B. den Wert
fir das international ge-
normte A wissen, nimlich
440 Hertz, brauchen wir
lediglich den Grundtakt
durch diesen Wert teilen
und erhalten den Wert,
den wir als zweites Para-
meter einsetzen miissen.
In diesem Fall 284.
Wollen wir nun das A ei-
ne Oktave hoher héren,
miissen wir den Wert

284 halbieren. Verdop- .
peln wir den Wert 284,
erreichen wir dementspre-
chend das eine Oktave
tiefer liegende A. Weite-
re Werte fiir die verschie-
denen Notenwerte finden
Sie aber auch im Hand-
buch (Anhang IV).

PARAMETER 3

Mit dem Parameter 3 wird
die Tonldnge angegeben.
Die Einheit betrigt hun-
dertstel Sekunden. Das
bedeutet, dafd Sie 25 ein-
geben miissen, wenn Sie
eine Viertel Note, 50
wenn Sie eine halbe Note
spielen wollen usw.

So weit, so gut. Das nich-
ste Mal werden wir das
erste Parameter noch
weiter vertiefen und

dann unsere neu erworbe-
nen Kenntnisse in einem
ersten praktischen Bei-
spiel anwenden.

DAS SUPER ANGEBOT!

Unser Kassetten-Service rdumt sein Lager!
Wir bieten an: Bunte Programm-Mischung beste-
hend aus drei oder fiinf Kassetten unterschiedlichen
Inhalts mit Spielen, Utilities, Anwender-Program-
men. Nur solange Vorrat reicht. Zu Super-Preisen:
Das Dreier-Paket fiir sage und schreibe DM 30,
das Fiinferpaket fiir ganze 40 DM! Keine Riick-
nahme, keine Wunschzusammenstellung!
Benutzen Sie unseren Bestell-Coupon auf S. 49 des
Heftes, einfach ankreuzen, Geld, Scheck beifiigen
oder Bankabbuchung. Ist die Ware vergriffen,
wird der Scheck nicht eingeldst, beiliegendes
Bargeld zuriickerstattet.

Mit Schneider aktiv
sind Sie immenr
AKTIV!

KLEINE TRICKS
FUR DIE CPCs

BASIC-HANDBUCH
ERHALTLICH!

1.) Durch Zeichensatziin-
derungen ist oft der senk-
rechte Strich, also das
Kennzeichen fiir RSX-
Befehle, nicht mehr ver-
fiighar. Hat man vor der
Zeichensatz-Anderung
eine RSX geladen, kann
diese nicht mehr aufge-
rufen werden. Unter Um-
stinden kann dann folgen-
der Poke-Befehl helfen:

POKE &B500,124

Zwar erscheint dann u.U.
der Buchstabe 6, aber
dieser kann dann anstelle
des senkrechten Striches
benutzt werden.
2.) Bei manchen Program-
men erfolgt durch Call 0,
die Beendigung. Dieser
Aufruf bewirkt einen
Warmstart des CPCs.
Wird vorher in die Spei-
cherstelle O der Wert
&C9 gePOKEt, welcher
der Maschinencode fiir
RETURN ist;, dann wird
gie Riicksetzung verhin-
ert. :
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Lange von vielen PC-
Besitzern ersehnt, ist
es nun endlich erhiilt-
lich: Das Handbuch
zu Basic2 kann zum
Preis von ca. DM 40 —
45 bezogen werden.
Bezugsadresse ist ent-
weder die Firma Schnei-
der selbst oder der je-
weilige Fachhiindler.
Der Umfang des
Handbuches betrigt
ca. 360 Seiten und ent-
spricht im Format dem
PC-Handbuch. Aller-
dings sollte niemand
tiberrascht sein, dafd
gleich 17 Seiten an
Kotrrekturen mitgelie-
fert werden. Dies ist
zwar ein Schonheits-
fehler, aber immer
noch besser,als wenn
man die Fehler nicht
mitgeteilt hitte. Nach-
dem dieses Handbuch
nun erschien, wird es
nicht lange dauern,

bis auch bei uns eini-
ge Basiclistings fiir
Basic2 erscheinen.




Verkaufe orig. Fibustar-Plus
200,—, Privat 86 (Einkom-
mensteuer) 40,—; Lagerhal-
tung 25,—. Vorkasse, alle
Prog. auf 3“. Ahmed Raafat,
Offermannstr. 24, 5106
Roetgen

Verkaufe CPC 6128, Griin-
mon., F1X-Vortex-Floppy,
Recorder m. Kabel, Druk-
ker-Kabel, orig. Nevada-
COBOL, ROM Listing (M+T)
10 Leerdisk. 3¢. VB 1.200
DM. Tel. nach 18.30 Uhr:
08151/93046

Biete an: Spiele auf Disk.:
Werner, 500GG-Grand Prix,
Edenblues, je 35 DM, Ping-
pong je 30 DM. Gg. V-Scheck
an Klaus Kohn, Salmstr. 47,
4018 Langenfeld/Rhld.
02173/80588 L

Suche erfahrenen Schneider-
CPC-User, der mir beim Um-
gang m. der Floppy DDI-1
behilflich sein kann. Evtl.
auch zum Software-Tausch,
Raum Moers, Neukirchen-
Vluyn. Stefan Tasch, 02845/
27996 .

Achtung 11

Suche CPC-User zum Pro-
gramm-Tausch, Bitte um Zu-
sendung v. Listen. D. Kramer,
Eichenstr, 17, 3549 Volk-
marsen

Gratis-Info fiir CPC-Soft-
ware anfordern bei Friedrich
Neuper, Postf. 72, 8473
Pfreimd

Schiiler m. knappem Geld-
beutel su. billige Software

f. CPC 6128, Su. auch evtl.
billigen Datenrec, (auch f.
CPC 6128). Schickt Eure
Listen an: Christian Fischer,
Bgm-Batzer-Str, 15, 8968
Durach

Suche Listing od, besp. Kass.
m. Roulette-Prog. (CPC 464).
Angebot an: Manfred Mier-
sche, Tel. 030/4553387 ab
20 Uhr

CPC: Orig. Bomb-Jack-Kass.
18,—; Joystick Competition
Pro 5000 m. Mikroschaltern
u, 2 Feuerknopfen 25,—;
CPC 464/664 Kass. ,,The
Tales of the Arabian Nights
18 ,—. Bei Nachnahme plus
2,50 DM. Klaus Lindner,
Weilerstr. 7, 5303 Bornheim
4, Tel. 02227/7040

Verkaufe FD1 3¢ Zweit-
floppy m. Abdeckhaube u.
70 cm Flachbandkabel f.
CPC 6128. Preis 300,— (6
Mon. alt). Tel. 0431/789379

Verkaufe: A View to a Kill
20,—; Fligght Path 737 15,—;
Harrier Attack 10,—; Mini
Office 15,—; CPC Intern.
9/86—1/87 u. 3/87 St. 4,—;
alle 20,—; Thorsten Drum-,
hardt Oldentruper Str. 30,
4800 Bielefeld 1, T. 0521/
296465

Verkaufe CPC 6128, Color
Monitor, Joystick, 6 Disk.
(Spiele, Anwender), 35 CPC-
Magazine, Abdeckhaube, wg.
Systemwechsel zum Kom-
plett-Preis von nur 1.399,—.
Michael Schwarz, Ostertags-
str. 45, 7250 Leonberg, Tel,
ab 19 Uhr: 07152/45684
*#% Hey Thr User (CPC
6128) *** Wo steckt Ihr
denn alle blof? Suche **
Kontakte ** im Raum 8850
Donauwértz u. 8870 Giinz-
burg. Schreibt an Martin
Dirr, Thamaschstr, 8, 8851
Kaisheim

For Sale: DK’ Tronics Light-
pen m. ROM-Software 6
DM. orig. Software auf Tape,
z.B. Intern. Karate, Nexus...
billig! Auch Tausch! (Suche
Profi Painter Disk.) D. Nik-
kel, Martin-Lutherstr. 7,
7830 Emmendingen

Orig.-Software: Hexenkiiche
20,—; Colossus Chess 4.0
29,—; Mathe-Pack (Schuster
E.) 45,—; Turbo Esprit 25,—;
DK'Tronics Lightpen (nicht
gebr,) 50,— (m. Software).
Bei: Reiner Klohn, Silcher-
str. 2, 7916 Leibi, Tel.
07308/3229

** Biete an 1} **
CAC-Graphik Adventure
Creator, Anl. deutsch, neu u.
unbenutzt 50,— DM. B,
Miiller, Tel. 06227/50541

Video-1000 Digitizer f. CPC
6128 gesucht. A, Ludwig,
Conollystr, 22, 8 Miinchen
40
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*** Schneider CPC 464

*#¥ Suche Software auf Tape
(Spiele; Anenderprog.) An-
gebote an: Uwe Hein, Sten-
nernstr. 5, 3559 Burgw.-
Bottendorf

Suche dt. Anl. v, Silent Ser-
vice, Tel. 07942/2769
Suche dringend Farbmoni-
tor in gutem Zustand fiir
CPC 464. Sauerland /Iser-
lohn, Tel. 02371/32905

** Schneider CPC + Musik

+ Midi ** Tausche Games gg.
Musik- und Midi-Software
Wer hat Erfahrung m. CPC,
Midi, Synthi (DW8000)?
Suche Sequenzer, Dumper,
Library, Sounds, Music Sy-
stem etc, Tel, 02206/6642

Verk. Compute mit 6/85-5/86
St. 1,560 DM;zus. 15 DM u.
CPC Schneider Intéern. 9/86-
1/87 u.3/87 St. 4,—, alle

zus. 20,— DM (Topzustnd),
Thorsten Drumhardt, Olden-
truper Str. 30, 48 Bielefeld

1, Tel. 0521/296465

** Verkaufe fiir CPC **
Jedes Spiel fiir 5 DM. Alles
orig. Spiele f. alle Schneider
m. Kass, Einfach Riesenliste
anfordern bei Frank Zanker,
Dreizisauerstr, 12, 7306
Denkendorf. Wer zuerst
kommt, spielt zuerst.

LICHTGRIFFEL

mit Programm fiir CPC
464 oder CPC 664 + CPC
6128 nur 49,— DM. Ver-
sand gegen Scheck/Nach-
nahme. Info gratis!

Fa. SchiRlbauer, Postfach
1171S, 8458 Sulzbach,
Tel. 09661/6592 bis 21h

DISKETTEN m. 6 av.

3 1/2”, 135 tpi DM 2,70
1DD; 3 1/2* 135 tpi DM 2,95
2DD; 3" Marken-

disk. DM 6,80
Allgem. Austro-Agent.
Ringstr. 10, D-8057 Eching,
Tel. 08133/6116

Tausche * Suche * Tausche
Habe sehr viel Software 111
Habe Gabriele 9009 m,
Schnittstelle (IFD) zu verkau-
fen. VB od. Tausch gg. 5 1/4*
LW 720 KB fiir 6128 plus
Mehrpreis. Wilthelm Beese,
Baarstr. 27, 7218 Trossingen,
T. 07425 7777

Wer kann mir Informatio-
nen bzw. PIN-Belegungsplan
f. 5.25Laufwerk v. Texas
Instruments Typ PHP 1250
zwecks Anschluft an CPC
6128 geben? Hans-Joachim
Albus, Hintere Str. 14,7113
Neuenstein

Suche dt. Anl. f. Locksmith
bzw. wer kann mir Informa-
tionen geben, wie ich eine
Sicherheitskopie von header-
losen Programmen anfertigen
kann? Tel. 07942/2769

Baustatikprogramme f.
CPC664, 1/a. 2 Laufw.
Stabwerk, Durchlauftrﬁ?er
u.a. Liste gg. Freiumschlag
v. Roland Maurer, Silcherstr.
2, 7163 Oberrot.

Tel. 07977/653 ab 18 h

Suche fiir CPC 664: SP-Erw.,
Zweitfloppy, dBase, Multi-
plan, Wordstar. 040/7119927

Sozialhilfeprogramme CPC
464 Vortex 5,25”. Info gegen
Freiumschliag.

Hans Drummer, Schlaifhau-
sen 72, 8551 Wiesentheu

* CPC * Spiele-/Anw.-Softw.
* PC * Markensoftw. giinst.
ab 6,99! Fa. RUEHL - soft-
& hardware, Burgstr. 19d,
4150 Krefeld 11

Matheprog,-Erginzung zum
Taschenrechner Schneider
Int. 3/87 40,—incl. Disk,,
20,— ohne Disk, Verrech-
nungsscheck od. Uberweisung
an: Sven Hildebrandt, Zum
Katzenstein 33 in 3420 Herz-
berg/Harz, Tel. 05521/2945

Verkaufe: SP-320K m. BOS
2.0 £. 200 DM; dk’Tronik
Sprachausgabe f. 50 DM.
Tausche: Spiele auf Disk.,
Tape (nur Orig.) z.B. Star-
glider, Elevator Action,
Alien 8, Batman, Karsten
Reimers, Postf. 140208,
2400 Liibeck 14

Fiir Schneider PC 1512:
Biete Spiele u. Anwender-
prog. z.B. Statistik, Graphik,
Schach usw. Kostenloses
Info bei: M. Lehmann, Mit-
telweg 11, 6000 Frankfurt

Tausche Griinmon. GT 65 u.
MP 2 gg. Farbmon. CTM 644
(evtl. Aufzahlung)

T. 09561/37822

EEENENEEE RO EAEE
DISKETTEN

5 1/4“, 48 tpi DM 0,97, 2D
3 1/2“, 135 tpiDM 2,70, 1DD
3 1/2, 135 tpiDM 2,95, 2DD
3" Markendisk.DM 7,00, 2CF
Allg. Austro-Agent. Ringstr.10
D-8057 Eching, Tel.: 08133/
6116

O

eass | OHN- UND EINKOMMENSTEUER ***
Super Jahresausgleich + Steuerkl.-wahl + Rentenertrag +
Analyse! Fiir * CPC’s + IBM * Cass. 60,—, Disc. 70~ DM
info gg RP Jiihrl. Aktu, 10,— DM! Horst lichen Niederfeld-
str. 44, 8072 Manching, Tel. 08459-1669
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Achtung, Handwerker!

Er ist da, das kompl. (!)
Prog.-Paket f. den Joyce PCW
8512, Infos kostenlos von
Georg Huonker, Erlenbach-
hof, 7463 Rosenfeld-Lei-
dringen

Suche zuverlissige Tausch-
partner (Disk./Tape) nur im
Bereich Miinster. CPC-Li-
sten an: Stephan Eschen,
Beethovenstr. 42, 4400
Miinster-Hiltrup, T. 02501/
3639

Verkaufe Schneider CPC 464

m. Griinmon., fast wie neu,

Preis VB 300 DM od. m.

Drucker NLQ 401 VB 750

DM. Holger Hipperling, J4-

gerfeldweg 52, Tel. 040/
606612 .

Verk. orig. je einmal Prog.-
Generator 40,—; Schach- -
spiel (Chess) 25,—; Cop
Master 25,—; Privat 86 (LSt.)
40,—; Kassenbuch 30,—.,
Scheck, Vorkasse an Ahmed
Khairy, Bachstr, 28, 5100
Aalen

* Top-Angebot f. CPC 464*
25 Spiele auf einer Kass. od,
Disk, (z.B. Q-Bert, Tower,
Alien Hunter) f. nur 25 bzw,
33 DM. Info: T, 05741/
1686

CPC 664 griin, GE-Thermo-
drucker, NLQ, sehr leise, 10
Disk. m. Softw., CP/M Com-
petition Pro Joystick, alles 1
Jahr alt wg. Systemwechsel
zu verk, NP 1,400 DM, VB
950 DM. Angebote an F,
Klapper, Palmstr. 1, 5630
Remscheid 1 .

Verkaufe DK 'tronics Sprach-
synthesizer, 2 Lautsprecher,
dt. Anl., kaum gebr., VB 90
DM; Eprom-Erw,, 4 freie
Steckplitze, kaum gebr.,

VB 90 DM (m. Betriebs-
ROM). Tel. 0711/763900 ab
17 Uhr, Raum PLZ 7000

Privater Schneider-PC-1512
Besitzer mochte gerne einen
Club griinden. T. 0561/
895548

Tausche Spiele:

Olympiade 86, Hard Hat
Mack, Kentilla, Don’t Panic
gegen Winter Games (Epyx)
od, Daley Tompson Decath-
lon. Nur Tape. Meldet Euch
bei Markus Bollich, Wecking-
hauserweg 9, 4782 Erwitte

Suche f. Schneider 6128 Soft-
ware f. Verinsfithrung, Mit-
gliederdatei, Beitrige, Einnah-
men/Ausgaben, umfangriche
Druckerroutinen, Lastschrif-
ten, Uberweisungen usw.
Herbert Vollmer, Bricciusstr,
22, 7407 Rottenburg

Suche f. CPC 6128 gutes An-
wenderprog., auch auf Disk,
3%, f. Decodierung v. RTTY/
CW Signalen iiber RTTY/CW-
Konverter. Info an: Giinter
Hilbrecht, Grembecker Weg
66a, 2410 Molln

Basic-Compiler m. FlieBkom-
maarithmetik, wie neu, nur
35 DM, Graphik-Master Zei-
chenprog.,.auch f. Farbaus-
drucke. Wie neu, nur 40 DM,
Tel. 07191 /58068

Tausche Software nur 3¢
Disk. z.B. Exploding Fist,
Murder on the Atlantic, Figh-
ter Pilot, Last V8, Space In-
vasion, Reversi usw, H,
Schwaz, Haeberlinstr. 5, 6
Frankfurt 50, 100 % Ant-
wort

Wahlweise CPC 6128 m.
Farbmon., 15 Mon. alt, VB
900 DM od. CPC 6128 m.
Griinmon., 4 Mon. alt, VB
700 DM. Tel. 04479/1268

Suche dt. Handbuch zum Star
NL-10 u, Schaltplan zum CPC
664. Paul K. Klimpel, Boden-
beckerstr. 33, 495 Minden

Spiel-Computer Sanwa yC
uC-16 m. 2 Joyst., Adapter,
Datasette, Biichern, Spielen
(X), Basic-Kurs ist zu verk.
od. tauschen gg. Hard- u.
Software f. CPC 6128. Su.
Schulprog. f. Kl1. 1 -5, Haupt-
schule. Anngebote senden

Sie an M. Duda, Barbarossa-
ring 32, 6750 Kaiserslautern,
Biete CPC664 m. Farbmon.
u, Mirage Imager, Lightpen,
Cumana 5.25 Zweitlaufw.,
Druckerkabel, Maus u. Softw.
f. nur 1.000 DM

Verkaufe RAM-Chips, 8
Stiick — 4164 — 150 Nano-
sekunden (z.B. um die Vor-
tex SP 64 aufzuriisten (128
KB) f. 26,90 DM. Carsten
Kissel, Bahnstr. 9, 6636 Uber-
herrn 1, Tel. ab 18 Uhr:
06836/1573

Sprachsynthesizer f. CPC
464 nur 55 DM. T. 07191/
58068

Der Public Domain User
Club gibt an alle Interessier-
ten Software zum Preis von
15,—pro Disk. ab. Katalog-
disk. &00 Titel) gg. 12,—
Unkostenpeis von PDUG,
Postf. 1118, 6464 Linsen-
gericht 1

BORSE

CPC * CPC * CPC * CPC *
Tausche starke CPC-Games
auf Kass. u. Disk. 100 % Ant-
wort, Liten bitte an: Daniel
Hamers, Sinsheimerstr. 53,
6907 Nuslloch

Verk. u, tausche orig, CPC
Software a. Tape 3“ u. 5,25,
Auflerdem suche ich noch auf
Tape Thanatos, Cirtical Mass
u, Light Force. Preise von 5—
25 DM. Listen bei S. Sommer
22400 Liibeck, Liitzowstr.
3A, od. anrufen, od. anrufen
Tel. 04517623750

Suche Plastikleerhiillen fiir
3-Zoll-Disk. Kaufe od. tau-
sche gg. Orig.-Softw. fiir
Schneider CPs, Angebote an:
Rolf Klein, Finsterheckstr.
22,6580 Idar-Oberstein 1

Verk, CPC 6128, Griinmon.,
1/2 Jahr alt, wg. System-
wechsel. Preis VB, Andreas
Ohse, Selztalstr, 79B, 6507
Ingelheim

Schneider PC 1512 User-
Club! Monatl. Zeitschr.,
Software, Hilfestellung u.
viel mehr bietet unser Club
allen 1512-Besitzern. Info
von Rolf Knorre, Postf,
200102, 5600 Wuppertal 2

*** Top-Software-Tausch
Tausche Spiele u, Anwend. f,
alle Schneider-Computer
Bitte, evtl. m. Liste, schribt
an Ralf Weinzierl, Braungar-
ten 1, 8354 Metten, 100 %
Antwort!! Auf geht’s!

Verkaufe Orig.-Software:
Space Invasion (Kass.) 15,—;
XARQ (Disk.) 25,—; Rescue
on Fractalus (Kass.) 15,—;
Space Shuttle (Kass,) 15,—;
Ghostbusters (Disk.) 25,—;
Duesi-Vokabel-Trainer (Kass.)
15,—. Alles incl. Handb. Mo.
ab 18 Uhr, Basler 02501/
13873 -

Verkaufe Orig.-Prog.: Profi-
Painter 49,—; Spindizzy
25,—; Happy Computer Le-
serservice Disk. 12/86 17,—;
per Nachnahme. 08822/
6030 ab 18 Uhr

Verkaufe per Nachnahme auf
Disk.: Profi Painter 45,—
Music-System 30,—; Ping
Pong, Yie Ar Kung Fu,
Jump Jet je 16,—. Alles Orig,
Suche AMX Pagemaker u,
Tauschpartner %Diskd . Habe

‘etwa 70 Prog. Tel. 02105/

0359

Suche fiir 464 Desert Rats.
Wolfram Liihning, Lesum-
Str. 4, 2810 Verden Aller
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Verkaufe DR Draw fiir CPC
6128 od. Joyce PCW 8256

f. 120,—; Data Becker Masch.-
Sprache-u. Hardw.-Erw.-
Buch f. CPC 464 je 15,—;
Datamedia Focus 20,—; Ko-
pierprogramme Backup 3
20,—; Transmat 25,—. Frense,
Tel, 02381 /464496

Tausche Chiller, Speedking
u. Kane orig. gg. vollst. orig.
Elite-Anl. (dt.). S8u. Tausch-
partner f. Spiele, Kass. u.
Disk. Liste senden an Oli-
ver Wagner, Miihlegheide 49,
4790 Paderborn

Der Wuppertaler Schneider-
Club sucht noch Mitglieder.
Interessenten bitte melden
bei: Axel Stuhlreiter, Im
Saalscheid 6, 56 Wuppertal
21, Tel. 0202/4697352

Tausche Software Disk f.
CPC 6128. Suche: Toma-
hawk, ACE, Winter GAmes,
World Games u., sonst alle
Sportspiele, auch Kung Fu,
Karate. Hedwig Maik, 4250
Bottrop, T. 02045/2921

Fast geschenkt!

Verkaufe Software auf 3-
Zoll-Disk.: Programming
Language One, C-BASIC,
E-BASIC, ALGOL, LISP,
PROLOG, COBOL, FORTH,
PISTOL, Regular Expression
Compielr zu je 20,—, Tel.
06051/73745

Tausche orig. sowie selbster-
stellte Software f. CPC 464.
Suche auch Basic-Buch (Da-
ta Becker). Interessenten mit
Liste an: Robert Theuer,
Lange Minte 23, 2819
Morsum

Verk. f. 464 /664/6128:
Data-B.-Buch ,,Das Ideen-
buch‘ 25,—; Disk. orig.:
Rolropes, Rolspace, Harrier,
Punchy 35,—; Disk: Tennis u.
Billard 20,—. An: Schéberl
Michael, Rotdornstr. 9, 8910
Landsberg a. Lech

Verk. CPC 6128 u, Wordstar,
1 Mon. alt, 850 DM. Tel. ab
19 Uhr 0208/854552

Suche f. 6128: Vortex
Zweitlaufwerk, Digitizer,
Drucker. Tel. 040/7638279 .

Spiel-Comp .-Sanwa; C-16 m.
2 Joy-Adapter, 1 Joy, Spiele,
Biicher, Datas. u. Zeitschr.

zu verkaufen od. tauschen gg.
Hardware u. Spiele f, CPC
6128 (auf Disk.). Wenn Du
Col.-Mon., Drucker, Data-
phon... hast, willst Du sie tau-
schen? Tel. 0631 /40656




FW’'s
GEISTIGE
ERGUSSE
ZUM

NUTZ UND
FROMNMEN
ALLER
USER

Vom WHO (World Health Ober-
motz) wurde F.W. fiir seine Akti-
vititen im KGB, dem Kampfbund
gegen die Bildungsliicke, mit dem
Volksschulabschiuf§ ehrenhalber
ausgezeichnet. Auf diese Weise an-
gespornt, entstand eine neue Lek-
tion fiir unsere ,EH SCHON ALLES
WISSER'. Es geht um die Geschich-
te, Kultur und Faszination der ero-
tischen Auswirkung von:

TASTATUR — SONDERZEICHEN

definiert von F.W.

Wenn Sie, verehrte Leser, glau-
ben, ich erklire Ihnen hier das
Alphabet oder gar den Umgang mit
Zahlen, dann haben Sie sich ge-
schnitten. Aus diesem Grunde heifit
die Tastatur eines Computers ja
auch Benutzerschnittstelle.

Nein, ich will Thnen vielmehr
etwas zur Entstehungsgeschichte
einiger Zeichen verraten, deren Be-
deutung Ihnen bisher noch im
Dunkeln verborgen (Sich Borgen
bringt Sorgen) blieb.

Am aufregensten und unergriind-
lichsten ist das @, im Volksmund
auch, wenn iberhaupt, Klammer-
affe genannt. Das Zeichen ent-
stammt der Mythologie der Kelten.

SATIRE

Diese Kelten galten in der Antike
als die Erfinder des Verkehrszei-
chens, woriiber sie vor Stolz derar-
tig ausflippten, daf sie gar nicht
mehr aufhéren wollten, Verkehrs-
zeichen zu erfinden. So etwas fiihr-
te natiirlich zum totalen Chaos.

Es gab Hinweisschilder (Ei gugge
ma da), Warnschilder (Hier kocht
der Chef) und schlieilich Verbots-
schilder (Pliindern und Vergewalti-
gen unter 18 verboten). Das Chaos
verwirrte nicht nur die Kelten
selbst, sondern auch die Invasoren,
die zur Ankurbelung des Fremden-
verkehrs dringend benétigt wurden.

Die Kelten trieben dem Unter-
gang des Reiches entgegen, als ihr
Kaiser, Wutzebir der Griibler, noch
einmal versuchte, das Steuer herum-
zureifien. Er ersetzte alle Schilder
durch ein einziges, eben dem @.
Dieses Universalersatzschild sollte
soviel bedeuten wie ,,Paf} halt auf*.

Trotzdem, es war zu spit. Der an
sich glinzende Einfall wurde von
der Bevélkerung nicht akzeptiert.
Die Kelten fielen dem Vergessen an-
heim, geblieben ist der Nachwelt
nur der Klammeraffe.

,,#, auch bekannt als das Kreuz
des Listings, ist dagegen aus der
Neuzeit. Zusammen mit der Schreib-
maschine erfand Isidor Ausgefuchst
den Computer. Da die Elektrizitat
noch nicht bekannt war, legte er
ihn erst einmal beiseite und widme-
te sich seiner Frau.

Spiater wurde jedoch schnell klar,
daB ein Verfahren entwickelt wer-
den mufite, um vorhandene Kilo-
watze und Ohmchen rechtzeitig zu
erkennen, schlieflich sollte der
Computer mal eingesetzt werden.
Das ,#‘“-Zeichen fand zu diesem
Zweck seinen Platz auf der Tastatur.
Man nannte es liebevoll STREAM,
was {ibersetzt etwa STROM be-
deutet, auf den alle sehnsiichtig
warteten.

Tippt man heute dieses Zeichen
und es erscheint auf dem Bild-
schirm, dann ist mit Sicherheit
Strom in der Leitung. Bleibt der
Monitor dagegen dunkel, fehlt der
fir die Programmierung unendlich
wichtige Strom.

Etwas diffuser und nicht so ein-
fach zu erkliren ist das ,,3°,
(STRING). Hier hilft der Blick in
die jiingere Vergangenheit. Ameri-
ka, damals ein junges, gerade eben
entdecktes armes Land, bendétigte
dringend Geld. In aller Eile, bevor
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ihnen die Japaner zuvorkamen, er-
fanden sie den Dollar mit dem Zei-
chen ,,$ (Beachten Sie bitte, daf}
es sich um zwei senkrechte Striche
handelt).

Die Hektik lie den Staatschef
Washington (auch Erfinder der
,»Wash and Wear Jeans*) jedoch ver-
gessen, dafl die Bevolkerung noch
zu arm war, um sich einen Dollar
leisten zu konnen. Kurzfristig
wurde deshalb der halbe Dollar ,,3
(nur ein senkrechter Strich) einge-
fithrt.

Bis heute ist der ganze Dollar
immer wertloser geworden, wih-
rend der halbe Dollar, der String,
als Computersonderzeichen sein
karges Leben fristet. Auch hier er-
gibt er keinen Sinn, aber er wird,
gerade von deutschen Programmie-
rern, aus sentimentaler Treue gegen-
iiber unserem Biindnispartner ein-
gesetzt.

DIE WAHRHEIT UBER MERLIN

Um Geld geht es auch beim nich-
sten Zeichen, dem ,,£, allerdings
mufl zur Erlauterung tiefer in die
Geschichtskiste gegriffen werden.
Bis ins Mittelalter Englands (und
damit ist nicht der ZX 79 gemeint)
reicht die Tradition dieses Zeichens.

Merlin, von Beruf Zauberer, war
damals naturwissenschaftlicher Be-
rater der Lancelot & Co. Gang, der
Regierungspartei Englands. An sich
war es ein Bombenjob, um den ihn
viele beneideten, die nicht wufiten,
wie lausig die Bezahlung war. Aufier
seiner Unkiindbarkeit im Beamten-
status gab ihm King Arthur, Ober-
vorsteher der Gang, keinen Pfennig.
Das hitte sowieso nichts einge-
bracht, denn die Landeswzhrung
war ja kiloweise Pfunde.

Statt dessen gab es haufenweise
Versprechungen: ,,Wenn erst mal
alle Feinde eins auf den Niischel
bekommen haben ..“ oder noch
absurder: ,,Wenn erst mal der hei-
lige Gral gefunden ist ...“

Kurz und gut, von leeren Ver-
sprechungen konnte Merlin nicht
leben, er besann sich auf seine
Zauberkrifte. Hinter die Summe
seiner Honorarforderungen krikelte
er ein magisches Zeichen, eben das
»E. Genutzt hat es nichts. Konig
Arthur fiel auf diesen heidnischen
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Hokuspokus nicht rein, erklirte
das Zeichen fiir staatlich gepriif-
ten Firlefanz und entliefy Merlin.

Die englische Herkunft des
Schneider CPC sorgte auch dafiir,
daBl das ,,R“-Zeichen nicht auf der
Tastatur zu finden ist, denn es ist
rein deutscher Natur. Vom BASIC
her ist es jedoch so leicht zu defi-
nieren, dafl es hier ausfiihrlich ab-
gehandelt werden sollte.

Das Licht der Welt erblickte das
B¢ am 23.9.17 vor Christus auf
einer Sauftour Gerolds des Ge-
witzten. Met-selig, im Kreise seiner
Kumpels und zu fortgeschrittener
Stunde — setzte dieser Gerold dem
Buchstaben ,,p“ einen Bierbauch
an, es entstand ein ,,8.

An diesem Abend lachte sich der
Stammtisch zwar scheckig, aber am
nichsten Morgen wieder erniichtert
erkannte er, dafl man ein ,,p‘‘ schon
hatte und es ohne Bierbauch bes-
ser aussah. Beschimt verkaufte man
das ,,8° an das Fiirstentum Monaco,
das schon immer eine Vorliebe fiir
Kuriosititen hatte. Jahre spiter
kaufte es der Musiker Johannes (Jo-
schi) Brahms zuriick und setzte es
in einer seiner Kompositionen als
Note ein. Die Welturauffithrung
wurde zum Fiasko, daf§ ,,8° wurde
gedchtet.

Johann Wolfgang von Goethe (der
mit der Flbte), ein Shooting-Star
der Belletristik, kiimmerte sich wie-
der darum. Dem jungen Schriftstel-
ler kam das ,,8% gerade recht als
Liickenbiifler. Hier mal eins, da mal
eines, so gewannen Goethes Ergiisse
an Eigenstindigkeit und eroberten
die Bestsellerlisten. Das schon im-
mer schlechte TV-Programm unter-
stiitzte diesen Trend.

Mit Goethe feierte auch das ,,B8
Triumphe. Beide sind dem deut-
schen Volk (ungeteilt) unvergessen.
Dem Nachahmungstrieb der User,
hinter dem sich Verehrung fiir den
Meister verbirgt, ist es zu verdan-
ken, daB auf deutschem Boden kein
Textverarbeitungsprogramm an
Umsatz gewinnt, das dem deutschen
»B nicht die gebiihrende Referenz
erweist.

Andererseits weifl noch kein Aas,
was das Zeichen zu bedeuten hat.

Soweit die erste Lektion der Son-
derzeichen. Im nichsten Teil des
Kurses befassen wir uns niher mit
dem Paarungsverhalten der Zeichen
»<* und ,,>‘. Geht es? Und wenn
ja, warum nicht?
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ARKANOID:
VORSICHT-DIESES
SPIEL MACHT

SIE SUCHTIG!

Wenn uns vor wenigen Wochen noch jemand erzihlt hitte, daB wir - bei
all den Superspielen, die wir in der Redaktion haben — gebannt vor
einer Neuauflage des bekannten ,Wall-Breaker” sitzen, wir hitten ihn
fir verriickt erklart. Aber es ist nun mal so. Pikanterweise hesuchen uns
auch Kollegen der Commodore-Welt, die zwar mit dem Amiga den (zu-

gegehenermaBen)
Software bisher jedoch ihr Geld an Arcade-Automaten verpulverten.
Wir hétten uns schon ein stattliches Zubrot verdient, konnten wir Ein-
trittsgeld verlangen. Noch eine Warnung sei dem Test vorangestellt:
Dieses Spiel macht siichtig.

Sie haben es gelesen, es geht um
den neuesten Arcade-Kniller na-
mens Arkanoid von der Firma
Rushware, die das Risiko einer
»Oldie“-Auffrischung auf sich ge-
nommen hat und damit sicherlich
Erfolg haben wird. Dabei fingt
es gar nicht so gut an, weil zu die-
sem inhaltlich doch recht einfachen
Spiel miihsam eine Geschichte ge-
zimmert wurde, die bestenfalls
falsche Erwartungen weckt. Aber
sie ist gottlob kurz genug, um dem
Testbericht vorangestellt zu wer-
den.
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Supergrafik-Computer

haben, mangels Arkanoid-

Zu einer unbekannten Zeit wurde
das Mutterschiff Arkanoid zerstort,
wobei nur das kleine Raumschiff
,,Vau* entkommen konnte. Sie
sind nunmehr der Lenker des

Raumschiff in Noten

,,Vau‘‘ und sollten versuchen, aus
der Leere, die Sie umgibt, zu ent-
kommen. Dabei darf es allerdings
nicht stéren, daf} sich diese Leere
als Mauersteine darstellen, die —
zu Beginn des Spieles — bedroh-
lich iiber Thnen schweben. Fangen
Sie einfach an.




Das Spiel: Steineklopfen
mit dem Laser

Erinnern Sie sich an die Anfangs-
zeiten der Computerspiele und
speziell des ,Wallbreakers*? Genau
das gleiche Prinzip herrscht bei
Arkanoid vor. Am unteren Bild-
schirmrand bewegen Sie einen
kleinen Schliger hin und her,
mit dem Sie einen Ball wie bei
einem Tennisspiel nach oben be-
fordern kénnen. Ihre vordringlich-
ste Aufgabe ist es dabei, den
Ball nicht zu verfehlen und damit
die Spielrunde zu beenden. Tref-
fen Sie richtig, dann schligt die
runde Kugel — bei Arkanoid
,,Strahl  genannt — aus einer
fiber Thnen schwebenden Mauer
einen oder mehrere Steine heraus,
fir die es je nach Farbe Punkte
gibt. Der Ball kommt zuriick,
muf wieder getroffen werden usw.
usw. Befiirchten Sie Langeweile?
Nicht bei Arkanoid!

Nach den ersten paar Steinen
Iésen sich aus dem Geméuer so-
genannte  Energiekapseln.  Sie
schauen aus wie zu kurz geratene
Zigarren, die langsam wum sich
selbst rotieren, wihrend Sie herab-
schweben. Dabei geben Sie einen
Buchstaben preis, der etwas iiber
den Verwendungszweck verrit. Die
Energiekapseln  entpuppen sich
niamlich als brauchbare Hilfe, sofern
Sie eine davon mit dem Schliger
erwischen. Entweder wird der
Schliger (Pardon: das Raunschiff
»Vau‘) breiter und die Strahlen
sind leichter zu treffen, oder der
ganze Spielablauf wird etwas lang-
samer, was in der iiblichen Hek-
tik geradezu zu einer Erholung
werden kann. Andere ,,Zigarren®
verdreifachen den Ball und damit
die Durchschlagskraft oder verge-
ben grofziigig ein Extraleben. Mit
zu den besten Kraftpillen, die
man erwischen kann, gehoren jene,
die die Tir zum nichsten Raum
6ffnen (normalerweise muf man
hierzu die ganze Mauer beseitigen)
und den Schliger in eine Laser-
kanone umwandeln, wobei der
Ball aber weiterhin im Spiel bleibt
und zuriickgeschlagen werden muf.
Ein biichen Vorsicht ist dabei
schon no6tig. Hat man seinen
Tennisschldger in die wirkungs-
vollere Laserkanone verwandelt,
dann sollte man sich hiiten, wieder
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eine simplere Kraftpille zu beriih-
ren, die einem nun das ,,Festkle-
ben‘ des Balles am Schliger bie-
tet. Denin dann wandelt sich der
»,Ballermann‘‘ wieder in jenen simp-
len Strich.

Mit dem ,Laserkanonentennis-
schlager* ist es dann auch etwas
einfacher, die oberste, letzte Reihe
der Mauer zu durchdringen. Denn
hier muf jeder Stein mehrmals
getroffen werden, bevor er sich
aufldst.  Argerlicherweise  wird
durch diese Liicke aber auch der
Weg frei fiir die AwufBerirdischen,
die in etwa das Aussehen eines
Sahnetdrtchens haben. Entspre-
chend diesem Aussehen sind sie
dann auch gar nicht so béose,
behindern aber das Spiel ungemein,
weil der Ball unter bestimmten
Umstinden von ihnen abprallt.
Zerstoren kann man die Stéren-
friede, indem man sie mit dem
Schliger erwischt oder wenn der
Ball von oben auf sie trifft. Schafft
man es, alle Steine abzurdumen,
oder erwischt man vorher die
richtige Kraftpille, dann wird der
Weg frei in den nidchsten, anders
gestalteten Raum.

Aufgewarmtes schmeckt
manchmal sogar besser

Natiirlich ist die Idee nicht neu.
Man muf} aber auch einmal davon
Abstand nehmen, stets etwas Sen-
sationelles zu erwarten. Es soll
ja noch Leute geben, die ein Spiel
dieser Art noch nicht besitzen
und auch fiir alle anderen wurde
mit Arkanoid die beste Version
vertffentlicht.

Auffallend ist zuerst einmal die
gute Grafik. Dies betrifft im we-
sentlichen das Tempo, in dem das
ganze Spiel ablduft. Dabei sind
ja mehrere Objekte in Bewegung:
der Schliger, die Bille, eventuell
eine sich drehende Kraftpille und
staindig die Auflerirdischen am
oberen Bildrand. Jedes der Sprites
lauft dabei ruckfrei und schnell
itber den Bildschirm. Daf§ derlei
Spiele sehr bunt sind, miifite
eigentlich nicht extra erwdhnt wer-
den, es soll jedoch darauf hinge-
wiesen werden, dafl die Farben
»augenfreundlich* gewihlt sind.

Der Sound orientiert sich an
der Arcade-Geriuschkulisse und be-
steht demzufolge aus elektroni-
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schen Tonen, aus denen man
nach einer Weile doch jene aku-
stischen Signale heraushoren kann,
auf die man zu reagieren hat.
Viel Melodie darf dabei natiirlich
nicht erwartet werden. Im Vor-
spann und wihrend des Haupt-
menues bewiesen die Programmie-
rer allerdings, dal sie auch so et-
was wie Musik hinbekommen. Die-
ser Vorspann ist iibrigens deshalb
so bemerkenswert, weil hier mit
den einfachsten Mitteln (Lauf-
schrift vor Sternenhintergrund) Ein-
drucksvolles gelang. Was den sau-
beren Ablauf der Bewegung an-
geht, kann man sich hier schon
einmal auf das Spiel einstimmen.
Ansonsten stort die ziemlich lange
Zwischenmusik eher, da wohl je-
dem die Pause zu lang wird.

Jedes Geschicklichkeitsspiel steht
oder fillt mit der Joysticksteu-
erung. Hier kann dem Programm
nichts Nachteiliges nachgesagt wer-
den. So hektisch auch das Spiel
geriet, immer war die Lenkung
des Schldgers prizise.

Fazit: Ein ,Wallbreaker, wie er
besser nicht zu programmieren ist

Normalerweise ergénzen wir unser
Fazit eigentlich um den Hinweis
der Kiufergruppe, was aus dem
Satz ,,Fiir Liebhaber des Genres
... hervorgehen soll. Diesmal miis-
sen wir ausdriicklich darauf hin-
weisen, dafl wir uns mit der Zu-
sammenfassung an alle richten,
die iberhaupt einen CPC besitzen.
Liebhaber von Geschicklichkeits-
spielen werden um Arkanoid gar
nicht herumkommen, es gehort
schlicht und einfach in jede Soft-
waresammlung. Allen anderen, die
einen Joystick eher mifitrauisch
bedugen, sollten sich doch we-
nigstens einmal 10 Minuten an
dieses Spiel setzen. Danach wer-
den sie vielleicht {iber den ,,Wall-
breaker-Oldie*‘ vergessen, dafi sie
mit dem Computer eigentlich arbei-
ten wollten. Fir Arkanoid gilt
also unsere uneingeschrinktes Ur-
teil: Sehr empfehlenswert.

Ubrigens sind vielleicht einige
gut informierte Kreise davon ver-
unsichert, daB die Commodore
C64 Version einen Programmfeh-
ler aufweist (bis zu 87 unverdien-
te Extraleben). Die Schneider-
Version allerdings ist fehlerfrei.
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BIENEN?

Verriickte Geschichten waren schon immer die Vorliebe der Englinder.
Dies brachte ihnen unter anderem den amiisierten Vorwurf ein, ein wenig
.Spleenig” zu sein. Wenn es jedoch darum geht, ein relativ einfaches Spiel
fiir die Phantasie des Kaufers ein wenig aufzubereiten, dann sind solche
Erzdhlungen gerade richtig. Vorweg also das wundersame Erlebnis von

Fraulein Myrtle Rowbotton.

Seit Myrtle Rowbotton wegen des
Krieges aus London nach Upper
Slaughter evakuiert worden war,
hatte sich ein Wunsch in ihrem Herz
festgesetzt: Sie wollte in dieser
liebenswerten = Umgebung ihren
Ruhestand verbringen, denn 34 Jah-
re harter Arbeit hinterlassen eben
ihre Spuren: Sie war erschopft und
brauchte deshalb Ruhe und ihren
Tee.

Am Freitag, dem 13. Mai 1988,
sollte dieser Frieden unsanft zer-
stort werden.

Vor dem Abendessen iiberquerte
Myrtle den englischen und somit
kurzgeschnittenen Rasen und ging
zu ihrem Bienenhaus. Gerade das
Beobachten der Millionen von Bie-
nen verliech ihr die notwendige

Die Vorgeschichte: Typisch fiir
einen Freitag, den 13.

Ruhe. Aber heute schien etwas
verindert zu sein. Sie wufte nicht
warum und wieso, aber irgendwie
hatte sie den Eindruck, dafl der
Himmel sich verdunkele. Doch das
konnte nicht sein, denn zur Abend-
dimmerung war es noch viel zu
friih.

Als sie ihren Blick zum Himmel
richtete, wurde ihr Gesicht bleich,
denn oberhalb ihres Gartens schweb-
te ein unheimliches Gebilde. Und
dieses Gebilde sah aus wie ein rie-
siger Bienenkorb, der fast den gan-
zen Himmel ausfiillte und aus einer
anderen Dimension zu kommen
schien.

Der Bienenkorb wurde gréfer, als
er den Boden beriihrte. Myrtle rann-
te, so schnell es ihre Beine erlaubten,
zuriick in ihr Wohnhaus und schlof
simtliche Tiren und Fenster. In
den Feldern stand der metallen aus-
sehende Bienenstock, aus dem plétz-
lich mit einem lauten Knall Insek-
ten aus den vielen Ausgingen her-

vorquollen, jedes Insekt so grof
wie ein Omnibus, und sie machten
keinen friedlichen Eindruck.

Fir Myrtle bestand kein Zweifel,
die Welt war in Gefahr. Und sie war
die erste, dic davon wuflte. Sie ging
zum Telefon, um die Behérden zu
alarmieren. Es war 20.47 Uhr und
zur Evakuierung ihres Heimatortes
war kaum noch Zeit.

Die Behorden hatten nur eine
Moglichkeit. Einer der Mutigsten
mufite in diesen Bienenstock vor-
dringen und die »Konigin‘‘ vernich-
ten. Als Fahrzeug fiir diese Aktion
stand ein neuentwickeltes Super-
getihrt zur Verfiigung, das S.E.A.
Mk2. Diese Neuentwicklung trug
den Spitznamen y»Grashiipfer®, da
es wegen seiner besonderen Sprung-
und Druckfihigkeit beriihmt gewor-
den war. Dieser Grashiipfer war
zum Einsatz in einer feindlichen
Umgebung entwickelt worden und
muflite jetzt seinen ersten Einsatz
absolvieren.

Und der Pilot dieses supermoder-
nen Fahrzeugs sind SIE (wie iib-
lich). Natiirlich wird es keine Spa-
zierfahrt und Sie miissen bei Threm
Einsatz einige iiberlebenswichtige
Punkte beachten, aber — als erfah-
rener Krisenmanager, der Sie dank
der Spielprogrammierer schon sein
diirften — fallt Thnen dies sicherlich
nicht schwer.

Energie: Gratis, aber nur mit
Schwierigkeiten zu erhaiten

Der Grashiipfer bezieht seine Ener-
gie aus ,,Pylons‘, die sich im Inne-
ren des Bienenkorbes befinden und
die Sie aufnehmen miissen. Denn
ohne Energie kommen Sie nicht
weit. Als Erklirung mufl dies erst
einmal reichen, denn es konnte
nicht ermittelt werden, was in
diesen Pylons ist und womit somit
das schicke Gefihrt angetrieben
wird.

92

Die Energie verringert sich, je
schneller Sie sich fortbewegen und

je mehr Sie an Ausriistung in Threm

Fahrzeug bei sich haben. Haben Sie
keine Energie mehr, so ist Thre Mis-
sion beendet und die Menschheit
nicht mehr zu retten.

Das Schiff wird automatisch die
Ginge im Innern des Bienenkorbes
entlangfahren. Nur bei Abzweigun-
gen miissen Sie sich entscheiden
und zwar reaktionsschnell.

Manovrierung: Durch extreme
Gelandegangigkeit erschwert

Es werden viele Hindernisse auf
Sie zukommen, so zum Beispiel
Dornen, Stacheln und Spinnweben
aus rostfreiem Stahl. Und da muf
sich dann Thr Fahrzeug bewihren,
indem Sie es hiipfen, kriechen oder
schiefien lassen. Manche der Waben-
ginge sind mit Sperrgattern verse-
hen, die Sie nur mit dem richtigen
Schliissel 6ffnen kénnen.

Hive (der Bienenstock) bietet gute Vektor-
grafik und schnelle Bewegung.

-
-
"
-
-
-
-




Sie sind mit drei Leuchtbomben be-
waffnet, die Sie iiberall abfeuern
kénnen, um sich in den verschlunge-
nen Gingen zurechtzufinden. Dabei
entdecken Sie vielleicht auch die im
ganzen Bienenkorb versteckten,
zahlreichen Gegenstinde, die Sie
bei Bedarf aufnehmen kénnen und
Ihrer Ausriistung hinzufiigen koén-
nen. Dabei miissen Sie allerdings ein
wenig vorausdenken, denn nicht al-
les, was Thnen unniitz erscheint, ist
wirklich wertlos.

Manche Ausriistungsgegenstinde
arbeiten automatisch, andere miis-
sen ausgelost werden, das schwieri-
ge ist nur, daB Sie so etwas selbst
herausfinden miissen.

Beachten Sie aber folgendes: Sie
kénnen von Ihrer Ausriistung im-
mer nur einen Gegenstand benut-
zen. Wenn Sie zum Beispiel einen
Schliissel benutzen, um ein Tor

zu 6ffnen, kénnen Sie nicht gleich-
zeitig schieflen.

Der Feind: Die Maschinen der
Bienen

Die Feinde, die sich Ihnen entge-
genstellen, werden immer zahlrei-
cher und stirker, je tiefer Sie in den
Bienenstock vordringen. Dafiir miis-
sen Sie natirlich geriistet sein. Er-
wischt Sie ein Wirter, und davon
gibt es einige, so finden Sie sich au-
tomatisch in einem Verlies in der
ersten Ebene, aus dem Sie nur her-
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auskommen, wenn Sie sich vorher
aus der Ebene Zwei einen speziellen
Schliissel mitgenommen haben.

Wenn Ihnen alles mal zu viel
wird (kann in der Hektik dieses
Spieles schon mal passieren), dann
haben Sie immer noch die Moglich-
keit, das Spiel abzubrechen und
beim Neubeginn den alten Spiel-
stand einzugeben, indem Sie in den
,,Code-Display* den erforderlichen
Code hineinschreiben.

Programmgestaltung: Dreidimen-
sionale Bewegung in Vektorgrafik

So sehr einen auch die Geschichte
und die damit verbundenen techni-
schen Einzelheiten anregen werden,
in erster Linie kommt es immer
noch darauf an, was die Program-
mierer aus dieser Idee gemacht ha-
be.

Etwa ein Drittel des Bildschirmes
nimmt die Anzeigentafel ein. Hier
sind alle wichtigen (und weniger
wichtige) Daten angegeben, etwa
ein Waffenschaubild oder die Anzei-
ge der Lebensenergie. Zur Orientie-
rung oder zur Warnung wird mitge-
teilt, ob man eine Kreuzung hinter
sich hat oder ob man von einer
Biene angegriffen wird. Behilt man
dieses Amaturenbrett des Grashiip-
fers im Auge, dann ist es leichter,
sich in dem Bienenstock zurechtzu-
finden. Die Kontrolle der Anzeigen
fallt jedoch nicht immer leicht, da
sich im Aktionsfenster eben doch
recht viel tut.

Dieser Bildschirmteil ist — um
bei der Geschichte zu bleiben — das
Fenster nach draufien. Vielleicht
mag bei einigen Kiufern Enttiu-
schung angesichts der Vektorgrafik
aufkommen. Dies heifit, die Gange
werden nur als Kreise dargestellt,
die nach und nach gréfier werden
und so einen rdumlichen Eindruck
vermitteln. Die Gegner, die es zu
bekampfen gilt, oder die Gegenstan-
de, die man aufsammeln kann, sind
ebenfalls nur mit ein paar Strichen
symbolisiert. Nach der Einleitung
und der detaillierten Schilderung
der Situation erwartet manch einer
sicherlich eine bessere Grafik und
denen gilt dieser Hinwelis.

Wer seinen CPC schon etwas lan-
ger hat, der wird wissen, dafl mehr
an Tempo nicht aus dem Prozes-
sor Z 80 herauszuholen ist. Noch
vor kurzer Zeit feierte man mit dem
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Weltraumspiel ,,Elite* den gleichen
grafischen Ablauf als das Beste
(Machbare) fiir den Schneider CPC.
Man darf also ruhig gnidig sein
und die Leistungen der Program-
mierer anerkennen, die es geschafft
haben, ein recht schnelles Spiel zu
entwickeln, bei dem nach einer Wei-
le tatsdchlich ein dreidimensionales
,, Feeling aufkommt.

Der Sound dagegen fillt in keiner
Weise aus dem Rahmen. Die Hetz-
jagd durch den Bienenstock wird
durch passende Gerdusche unter-
malt, die sowohl die Geschwindig-
keit des Fahrzeuges signalisieren als
auch Treffer anzeigen.

Die Steuerung per Joystick ist
leichtgdngig, verschiedene Titigkei-
ten machen jedoch die Tastatur
notwendig. Es ist also nicht mog-
lich, sich entspannt zuriickzuleh-
nen, um es den Bienen ,,mal zu
zeigen. Fir die Schwierigkeits-
grade darf man dagegen selbst sor-
gen, indem man die Geschwindig-
keit seinem Reaktionsvermégen an-
pafit.

Fazit: SpaB und Spielwert fiir alle

Dafl man Action am einfachsten
produziert, indem man den Spieler
schiefen ldft, ist klar. Bei ,,Hive*
eriibrigt sich jedoch der moralische
Zeigefinger. Die Geschichte sorgt
fiir Realitdtsferne und das Gesche-
hen auf dem Bildschirm ist sehr ab-
strakt. Man wird mit solchen Pro-
grammen keine Aggressionen er-
zeugen und den Scharfschiitzen
unter den Joysticklenkern kann das
Spiel mit ruhigen Gewissen angebo-
ten werden.

Zudem ist auch noch Reaktions-
vermdgen und taktisches Uberlegen
notwendig, so dafl aus dieser Idee
wahrlich mehr wurde als die Kurz-
formel ,,Schief} oder Stirb*“. Trotz
unserer Empfehlung — die somit
ausgesprochen wurde — raten wir
jedem, sich erst einmal Hive anzu-
schauen oder wunser Bild dazu.
Gerade wer noch nichts mit dem
Begriff Vektorgrafik anfangen kann
und mit allzu grofien Erwartungen
(nach so einer Geschichte) sollte
nicht iiberstiirzt kaufen. Wie bereits
erwihnt, reizt der Ablauf der rdum-
lichen Bewegung den Prozessor
ganz aus. Fraglich jedoch, ob man
damit schon zufrieden ist.

JE)
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GUT HACK

Fortsetzung von Seite 35

HAGKER IT

——

Straffreies Hacken

komplexes. Diesen Ausschnitt kén-
nen Sie auch wechseln. Interessant
ist es, zum Beispiel auf drei der vier
Bildschirme jeweils einen anderen
Ausschnitt zu legen und auf den
vierten Bildschirm das sogenann-
te TGS.

Dieses ,Telementry Guildance
System‘ ermoglicht Thnen den Blick
aus der Vogelperspektive auf das ge-
samte Gelande innerhalb eines Um-
kreises von etwa 5 Meilen. Damit
kénnen Sie sich immer einen Uber-
blick verschaffen, ob die von Ihnen
ferngesteuerten MRU’s entdeckt
worden sind oder ob die Gefahr der
Entdeckung besteht.

Die MRU’s werden durch Anwih -
len der Taste MRU angewiihlt.

Mit dem eingebauten Videorecor-
der konnen Sie sich wahlweise auch
Bildaufzeichnungen ansehen. Dazu
werden die entsprechenden Tasten,
wie Play-, Stop-, Pause- sowie Vor-
und Riicklauf wie bei einem handels-
tiblichen Videorecorder bedient.
Zusitzlich wird noch die Zeit, wann
die Aufnahme durchgefiihrt wurde,
eingeblendet.

Steuerung der MRU's:
Vorsicht vor dem Wachpersonal

Innerhalb des Militirkomplexes
miissen Sie die eingesetzten MRU’s
auf die Zielobjekte fernsteuern.

Nach dem Anklicken der MRU-Ta-
ste haben Sie die Kontrolle iiber
dieses Gerit iibernommen.

Mit dem Joystick lenken Sie jetzt
die MRU’s so die verwinkelten Gin-
ge entlang, bis Sie die Aktenschrin-
ke und die Code’s fiir das Offnen
des Panzerschranks entdeckt haben.
Aber natiirlich haben die Sowjet’s
iiberall Wachpersonal postiert. Wird
Ihr MRU entdeckt, schlagen die
Wachposten Alarm. Nun besteht die
Gefahr, daf Thr MRU zerstort wird.
Denn durch den Alarm wird ein Ab-
wehrroboter  aktiviert, der sich
schneller als Thr MRU durch die
Ginge bewegt und, wenn er ihn
erwischt hat, in den Boden stampft.
Und das hdlt kein MRU aus. Zum
Gliick haben Sie aber drei dieser
MRU’s zur Verfiigung.

Ihr jeweils aktives MRU kénnen
Sie aus der Vogelperspektive beob-
achten, wenn Sie auf einen der
Monitore das TGS gelegt haben.
Deshalb ist es so wichtig, neben den
Kameras auf den vierten Monitor
das TGS zu legen, denn sonst wis-
sen Sie ja nicht, ob Ihr MRU in
Gefahr ist oder nicht.

Fazit: Denkspiel fiir Strategen
und Taktiker

Hier liegt ein gutes Programm mit
neuen Spielideen vor, das auch das
Verstindnis fiir abstrakte Situatio-
nen erfordert und nicht nur einen
starren Daumen zum Ballern.

Das Spiel hat eine ausgezeichnete
Grafik, der Bildschirmaufbau voll-
zieht sich sehr rasch. Leider gehért
der Sound nicht zur Spitzenklasse,
aber das stort eigentlich nicht wei-
ter, denn die Spielidee fesselt im-
mer wieder von Neuem. Zum erfolg-
reichen Spielen von Hacker 1l ge-
hort schon etwas Ubung. Denn das
Retten der westlichen Zivilisation
vor der Plinen der sowjetischen Re-
gierung ist ja auch nicht einfach.

Die Anleitung zu diesem Spiel
ist sehr ausfithrlich und auch, was ja
nicht immer der Fall ist, in einiger-
mafien guten Deutsch abgefafit. Bei
manch anderen Spielen ist dies ja
nicht so selbstverstindlich. Da muf
man sich manchmal direkt als
Sprachwissenschaftler ~ betitigen,
um in etwa mit dem Spiel klarzu-
kommen. Aber bei Hacker II ist
selbst die Ubersetzung der Anlei-
tung sehr gut gelungen.

(JE)

94

DUMM.... KOpy
W A
2\
0/6*04 ‘“‘” e“oqc‘
bl \8)
"2 werpeg sc !
Herbert Kocher GbR

A + C Vertrieb, 1 Berlin 44,
Emser Str. 18

Tempethofer Damm 120}

1000 Berlin 42 5
Am U:Bht Tempethof 4
Tel: 7522091

Toneurer civision f Software
Zubehér

Beratung
Literatur

Modulare Software
for alle Schneider Rechner
CPC 464, CPC 664, CPC 6128
Textverarbeilung  Kassenbuch-
fohrung  Rechnungsschreibung
KundenadreBverwallung  Mail-
merge  Hotelreservierung

hard-&software

Ch. Schebesta & Partner
Frankfurter Str. 70
6078 Neu-Isenburg

Telefon 06102/37549

Computer u. Biirotechnik
Dipl.-ing. Neuderth
Frankfurter Str. 23/Ecke Friedenspl.

6090 Russelsheim
Tel. 06142-68455

£y

Partner fiihrender
Micro-Computermarken

e
‘s,;o‘ W
S pom__4

COMPUTER
CENTER

S,

"y

%0

Norbert Hlawinka
Sindelfinger Allee 1,
7030 Béblingen, Tel. 07031/2260 15




| 7054 Korb

7~ RICHARD

HEINRICH

& SOHN “\”

Computer + Software
Winnender Str. 25, 7054 Korb
Tel. 07151/325 13
whi g l'r‘-’ naen

lhr Fachhandler

Marianne Trondle
Lindenstr. 3, 7700 Singen
(Hohentwiel), Tel. 077 31/644 33

|.-'- =

7700 Singen

Ihr kompetenter, autorisierter
€ SCHNEIDER-Fachhandler

LSrhellhammer

Hard- u. Software, Peripherie,
Literatur
Fachkundige Beratung - kompletter
Service
7700 Singen, FreibQhlstr. 21-25
Tel. 07731/82020

-

expert
Computer Grahle
Eisenbahnstr. 33
7980 Ravensburg
Telefon 0751/15955

8720 Schweinfurt

Schneider PC 1512 !
Schneider Zubehor |
Staubschutzhauben !
Anrufbeantworter |
I
|

Funktelefone
Designtelefone
Gesamtkatalog 3,— DM

B. V. Steponaitis,
Obere StraRe 30, 8720 Schweinfurt

TEST

CcCPC MACRO

Fortsetzung von Seite 27

Reportfunktionen: Mehrere
Ausgabeformen fiir eine Datei

GBase bleibt bei den Druckaus-
gaben bei seinen eigenen Ansprii-
chen, der Mischung aus Bequem-
lichkeit und Leistungsfihigkeit. Fir
die Tabellenausgabe, die entgegen
des Menuetitels nicht unbedingt
auf den Drucker erfolgen miissen,
werden Report-Dateien  erstellt.
Auch hier sind mehrere Formen
zu einer Datensammlung mdoglich.
Sie werden abgespeichert und unter
ihrem Namen aufgerufen. Die ge-
wiinschten Felder werden dann
entsprechend den einzelnen Such-
und Ausgabebedingungen entweder
auf den Bildschirm, auf den ange-
schlossenen Drucker oder die Dis-
kette ausgegeben.

Handbuch Erster Teil: Gut
Handbuch Zweiter Teil: ?2?

Der Test des Programmes war
bei uns so aktuell, da wir nur
einen Teil des Manuals — die
Starthilfe — testen konnten. Auch
dieser Teil wurde noch nicht
Korrektur gelesen, so dafl wir
uns nur auf den Umfang, bzw.
die Hilfe beschrinken kénnen, die
dieses Buch bietet. Auf 55 Seiten
wird die komplette Handhabung
einer Datei, angefangen von der
Maskenerstellung bis zur Drucker-
ausgabe, anhand eines Beispieles
erklart. Mit solchen Trainingsme-
thoden wird man sicherlich zu
einem schnellen Erfolg ohne lang-
wierige Einarbeitungszeit gebracht.
Allerdings bleiben viele Fragen
offen, die bei einer eigenen Datei
entstehen kénnen. Die Formelein-
gabe und insbesondere die Er-
stellung von Reports wurden sehr
oberflichlich abgehandelt. Die Ar-
beitsdatei, anhand der das Manual
die Erlduterungen gibt, sind hier-
zu allerdings auch nicht geeignet.
Soweit die Optionen beschrieben
wurden, geschah dies ausfiihrlich
und sehr informativ mit ausrei-
chendem Bildmaterial. Was vollig
fehlte, allerdings auch nichts in
einem Trainingsbuch zu suchen
hatte, war ein Stichwortverzeichnis
und eine Kommandoiibersicht. Weil
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in dieser Starthilfe aber auch
Querverweise auf das eigentliche
Handbuch zu finden sind, gehen
wir von einer recht ausfihrlichen
Programmliteratur fir GBase aus.
An der vorliegenden Version fand
sich jedenfalls kein Punkt zu
Beanstandung.

Fazit: Trotz groBer Leistung ist
Fehlbedienung ausgeschlossen

Das grofie Vorbild (auch auf die
Gefahr hin, jemanden zu verir-
gern), zeigt, wie schwer es ist,
eine leistungsfihige Datenbank zu
programmieren, die in all ihren
Optionen bequem genutzt werden
kann. Eigentlich wurde dieser .An-
spruch erst mit GBase so recht
erfiillt. Sicherlich hingt dies auch
damit zusammen, daff das Pro-
gramm vollstindig in GEM ein-
gebunden wurde und einige —
meist optische Extras — erst hier-
durch méglich sind. Vieles jedoch
wurde durch die Programmierer
geleistet. Fehlbedingungen sind fast
unmdglich, solange man die Warn-
hinweise der entsprechenden Fen-
ster beachtet. Den gréfiten Alp-
traum eines Datenbankbenutzers
kann man also vergessen. Die
Bedienung des Programmes ist
duBerst einfach. Abgesehen von
der Maussteuerung sorgt ein voll-
stindig deutscher Programmtext
fir Klarheit und Logik. Gegeniiber
anderen Datenbanken konnten bei
den meflbaren Kriterien — etwa
Dateigr6f8e, Anzahl der -Suchkri-
terien und Verkniipfungen — keine
Abstriche gemacht werden. Es
scheint, da mit GBase auch
GEM ein wenig den Geruch eines
Spielzeug-Systemes verliert. Unter
Umstinden hat SPI mit GBase
auch ein wenig fiir die Verbrei-
tung dieses Systemes beigetragen.
Einziger Nachteil ist der man-
gelnde Zuschnitt auf die Grund-
konfiguration des Schneider PG
1512. Wie eingangs erwihnt, diirf-
ten sich jene PC-Besitzer die Haare
raufen, die nur ein Laufwerk be-
sitzen, wihrend die Arbeit bei
einem Disketten-Duo gerade erst
ertrdglich wird. Und wie schon bei
GEM, so ist es auch bei den Lauf-
werken moglich, dafl der Verkauf
an Festplatten oder Zusatzlauf-
werken etwas ansteigen wird.




VERDIENEN SIE GELD
MIT IHREM COMPUTER!

WIR ZAHLEN BIS ZU 1000DM!

Haben' Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128 ? Oder
einen JOYCE? Konnen Sie programmieren? In Basic oder
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV
Ihnen die Moglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie-
nen!

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme,
die Sie fiir einen Abdruck als geeignet halten, zusammen
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende-
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe-
ripherie — hervorgehen muB, ein. :

Benttigt werden: eine Datenkassette oder Diskette!
Wenn die Redaktion sich iiberzeugt hat, daB dieses Pro-
gramm lduft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir
Ihnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—!

Name des Einsenders:

Fiir das ,,Listing des Monats‘‘ sogar DM 1.000,‘—
Sie erhalten lhre Kassette/Diskette selbstverstandlich

zuriick, wenn Sie einen ausreichend frankierten

Riickumschlag mit Ihrer Adresse beifiigen.

Bei der Einsendung miissen Sie mit lhrer Unterschrift ga-
rantieren, daB Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte
sind! Benutzen Sie bitte anhingendes Formular! (Wir
weisen darauf hin, daB auch die Reaktion englische
Fachzeitschriften liest und ,,umgestaltete’* Programme
ziemlich schnell erkennt).

Um lhnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein
Formular. Sie kdnnen es ausschneiden oder fotokopie-
ren.

StraBe/Hausnr. /Tel.:

PLZ/0rt:

Hiermit biete ich lhnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an:

Bendtigte Geréte:

Beigefiigt [ Listings [J Kassette [ Diskette

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein!
Hiermit ermichtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafiir eine entsprechende Vergutung Das Copyright

geht an den Verlag iiber.

Rechtsverbindliche Unterschrift

SCHNEIDER AKTIV
PROGRAMM-REDAKTION
POSTFACH 1161

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM



